Romain Selva

Portfolio

« 42SH

« Alum1l

« Minitalk

« Le Sapin

« Epikong

« Zappy

« BlindPoker
« BotPoker



Projet d’école : 42SH - 2010

But du projet : Réalisation d’'un Shell de type bash. System Unix.

Compétences mis en pratique : Mon travail consistait a gérer les ponctuations dans le shell.

Exemple : >$Is;Is || cd main

Un des projets les plus importants de la premiére année a Epitech est le 42sh, il s’agit de recoder entierement
un shell (bash, tcsh, zsh pour ne citer qu’eux).

Ce projet se réalise généralement en groupe de 5, sur une durée de deux mois, et compte beaucoup pour la
validation du module Systéme Unix.

C’est un projet assez difficile qui regroupe beaucoup de points déja abordés pendant I'année, et qui rajoute de
nouvelles problématiques que nous ne connaissions pas.

Le 42sh nous permet surtout de découvrir les joies de la gestion de groupe.
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Makefile builtins decal_tab.o error lib redir_b.c
auteur check environ executions red_special redir_b.o

shome/selva_r/all/last_42/last/42sh

=> pud && ls

‘home/selva_r/all/last_42/last/42sh
Makefile builtins decal_tab.o error lib redir_b.c
auteur check environ executions red_special redir_b.o

LA PARTIE OBLIGATOIRE

Elle comprend les parties suivantes :

. Une acquisition de ligne minimale :
o affichage d'un prompt plus ou moins élaboré
0 récupération de la ligne tapée

. Exécution des commandes avec leurs parametres : (ex: $Is -1 /)
0 gestion correcte des espaces et des tabulations
0 gestion du PATH (qui n'est pas forcément de systéme de cash)
0 gestion des erreurs et valeurs de retour

. les redirections :
o ex:$>/tmp/z -l
0 <>>>
o les pipes

. builtins:
o cd (avec cd seul etcd -)
o echo
o exit

. les séparateurs:
o
0 &&
o ||

ex: $cd /tmp;ls -1 > /tmp/xx < /dev/null |[echo * ;sleep 100& who;ls || who && pwd ; echo test



Projet d’école : Alum 1 - 2010

But du projet : Créer un jeu de Nim et son IA. Language C.

Compétences mis en pratique : Mise en place d’'un programme de A a Z, développement d’'lA. Recherche
de documentations technique et mathématique sur le jeu de Nim.

Globalement l'idée est de faire un jeu a base d'allumettes: Il y a 4 rangées d'allumettes ou plus. Les joueurs
jouent chacun leur tour. Chaque joueur peut en prendre autant qu'il veut mais sur une seule rangée a la fois.
Mais il doit en prendre au moins une. Celui qui prend la derniere a perdu.

+/aluml ./aluml solo

Honor has you:

coordonnees 1 1

coordonnees : R1 N1

The computer playing that action :

objectif:

modes
coordonnees : R4 N2

commands 1

ceordonnees : il
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Projet d’école : Le Minitalk - 2010

But du projet : création d’'un mini systéme de messagerie instantanée entre deux processus. Systéme Unix.
Compétences mis en pratique : Apprentissage du fonctionnement d’'un client/serveur et des processus,
création d’'un convertisseur binaire/lettre alphabétique.

Le minitalk est un projet donné par EPITECH a ses étudiants de premiére années pour leur montrer les bases
d"une communication Client-serveur.

Le minitalk est un mini systéme de messagerie instantanée entre deux processus.

Vous avez un client:

usage: ./client pid message et un serveur (usage: ./server) qui va afficher le message.

L'objectif du minitalk est simple: Le client doit transmettre son message au serveur en trés peu de temps en
utilisant les signaux UNIX.

foe] gan X S (=i |

.fclient 0815 "TEST TEST TEST™

| term |:| EI |

JSserveur

PID : 0815
TEST TEST TEST []




Projet d’école : Le Sapin - 2010
But du projet : Ecrire une fonction en ¢ qui affiche un sapin a I'écran en fonction d'une taille donné. Un sapin
de 0, n'affiche rien. Langage C.

Compétences mis en pratique : Mise en place d'une technique algorithmique permettant la génération
précise d’'un code ascii particulier.

ile Edit Options Buffers Tools C Help
space = (space + ((branch — 2) / 2));
branch = branch + 1;
if {i2 == 2}

./a,out

stars = stars + 2;
space = space - 13

i17= i1 + 1
line = line - 1

C taille)

ne2;
1line3;
space;
stars;
branch;
i1
izg

1lle;

c_space(taille);

i2 = o3
while (line2 >= 1)
{

line = line + 4 + line3;
line3 = line3 + 1;
line? = line2 — 13

}
sapin2(line, space, stars, branch, i1);
pied(space, taille, il, i2);

(int arge, —

{
sapin(B);

return (0);
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Projet d’école : Epikong - 2011

But du projet : Créer Un jeu de type plateforme comme Donkey Kong en Langage C.
Compétences mis en pratique : Apprentissage et mise en place des librairies graphiques.

Le jeu consiste a manipuler un personnage dans un monde virtuel, comme celui de Donkey Kong (ou de
Mario Bross). Le héro doit obtenir une clé pour pouvoir sortir du niveau tout en évitant le contact avec un des
monstres qui y déambulent ou encore une chute qui lui serait fatale.

Pour la réalisation du projet, les étudiants ont a leur disposition un CDC, Cahier Des Charges, leur donnant
les consignes a respecter. Ensuite, libre a eux de rajouter des bonus supplémentaires comme des objets
(armes, transporteurs, différents types d'ennemis,...) ou encore une IHM (Interface Homme / Machine)
permettant de charger / sauvegarder une partie.

Ce cahier des charges permet aux étudiants de partir sur les mémes bases comme, par exemple, la définition
d'un format de fichier permettant de créer les futures cartes supportées par le jeu Epikong.

Voici le fichier ASCII décrivant le niveau 1 du jeu :

$ cat stagel.map

Wittt ettt e e ettt e e e e e e e et e e e e e e e e b reeeeaeeeaeane k.w

W e WSWWWW.W

Wittt ettt ettt e e e e S...W Sachant que :

K S...m.w o W désigne un mur.
1N WWWSWW.W . |

WO . et S...w ‘ S deSIQne une échelle.
WWWWWWWWWWWWSWW. .. s S...W e m désigne un monstre.
W.iiiiannn 15 S S...W . o désigne la sortie.
Weirioiene Sttt s S..W C o . .
Wi WWSWWWWWSWW.. WWWWW.W * ! deSIQne lentree.

Wi s S..... S T w

WV i e e e e ms..... S T W

W.WWWSWWW. WWWWWWWWWWW.......coevvvennninnn W

L w

Ce qui donne grace au programme et a l'utilisation de librairie graphique :




Projet d’école : Zappy - 2011

But du projet : Réalisation d'un jeu dans lequel des intelligences artificielles peuvent se disputer.

Compétences mis en pratique : Mon travail consistait a la création de I'intelligence artificielle.

Le Zappy est un projet de deuxiéme année d’Epitech, un travail en groupe de 6.

C’est un espace virtuel dans lequel évoluent des étres particuliers : Les trantoriens.

lls peuvent se déplacer, communiquer et ramasser des objets. Leur objectif est d’accomplir I'élévation. Pour
cela, ils doivent trouver les bonnes pierres, et se rassembler en un méme endroit. De par ce processus, ils
montent d’un niveau.

L'aboutissement de leur quéte est I'élévation au huitieme niveau.

Ainsi, I'algorithme codé par les éléves va guider les trantoriens, les menant le plus rapidement possible a leur
état d’élévation final.

Deux éleves peuvent confronter leurs deux programmes. Le gagnant est alors celui qui est le plus rapide a
amener ses trantoriens au niveau huit.




Projet Libre : AIPoker

But du projet : Réalisation d’'une intelligence artificielle qui joue au poker (Holdem Poker No-limit heads up)

Compeétences apprise : Apprentissage de nouveaux langages, Lecture et assimilation rapide de
documentations de plusieurs centaines de pages, création de stratégies algorithmiques, création de

diagrammes.

PREF

SYMBOL my_Tlow_prwin

WHEN (prwin <= 0.50) RETURN 1 FORCE
WHEN Others RETURN 0 FORCE

Symbo

sympoL my_mid_prwin

WHEN (prwin > 0.50 AND prwin <= 0.75) RETURN 1 FORCE
WHEN Oothers RETURN O FORCE

Symbo
sYMBOL my_high_prwin

WHEN (prwin > 0.75) RETURN 1 FORCE
WHEN Others RETURN O FORCE

symbol

LOP

//my_op_bet_bblind

WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1ist004 AND my_op_bet_bblind)

WHEN (randomround <= 0.20) RAISE 3 FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1ist004 AND my_op_bet_mul2)

WHEN (randomround <= 0.10) RAISE 3 FORCE

WHEN (randomround = 0.10 AND randomround <= 0.70) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1ist004 AND my_op_bet_mul2_mul33)

WHEN (randomround <= 0.05) RAISE 3 FORCE

WHEN (randomround = 0.05 AND randomround<= 0.30) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1ist004 AND my_op_bet_over_mul33)

WHEN (randomround <= 0.025) RAISE 3 FORCE

WHEN (randomround = 0.025 AND randomround <= 0.125) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND i51i5t003 AND my_op_bet_bblind)

WHEN (randomround <= 0.60) RAISE 3 FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind anp is1ist003 AND my_op_bet_mul2)

WHEN (randomround <= 0.20) RAISE 3 FORCE

WHEN (randomround > 0.20 AND randomround=<= 1) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind anD is1ist003 AND my_op_bet_mul2_mul35)

WHEN (randomround <= 0.10) RAISE 3 FORCE

WHEN (randomround > 0.10 AND randomround<= 0.90) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind anp is1ist003 AND my_op_bet_over_mul35)

WHEN (randomround <= 0.05) RAISE 3 FORCE

WHEN (randomround > 0.05 AND randomround<= 0.25) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1ist002 AND my_op_bet_bblind)

WHEN (randomround <= 0.80) RAISE 3 FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1ist002 AND my_op_bet_mul2)

WHEN (randomround <= 0.40) RAISE 3 FORCE

wHEN (randomround > 0.40 anD randomround<= 1) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1i5t002 AND my_op_bet_mul2_mul33)

WHEN (randomround <= 0.20) RAISE 3 FORCE

wHEN (randomround > 0.20 anD randomround<= 1) CALL FORCE
WHEN (my_pos_pre_surblind AND is1i5t002 AND my_op_bet_over_mul33)

WHEN (randomround
wHFN (randomround

<= 0.10) RAISE 3 FORCE
= 0.10 AND randomround<= 0.50) call

FORCF

\r\’T\)




Travail personnel : BlindPoker - 2010

But du projet : Réalisation d'un programme qui permet de calculer et faire un décompte automatique des
blinds au poker. Language C.

Compétences apprise : Mise en place d'un travail personnel dans les normes et conventions d’'un
programme en langage c.

./BlindPoker

BlindPoker 1.0
Bienvenue dans BlindPoker 1.0, ce programme permet de compter automatiquement 1'augmentation des blinds au Poker.

Pour faire fonctionner le programme il faut proceder ainsi : ./BlindPoker option

Exemple : ./BlindPoker 1

les differentes options sont les suivantes ;3

option
option
option
option
option
option
option
option

Partie tres rapide, duree moyenne environ 20 minutes
partie rapide, duree moyenne environ 50 minutes

Partie normal rapide, duree moyenne environ 1h40

partie normal, duree moyenne envirion 2h30

partie tournoi standard, duree moyenne envirion 3h20
partie tourncoi standard longt, duree moyenne envirion 4h10
partie lonhgue, duree moyenne environ 5 h

partie nuit blanche, duree moyenne envirion 10h

Ry

Pour que ce programme soit walide, la wvaleur des jetons de depart doivent etre imperativement de 1501
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