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BOURZLZ Hessim

Chef de projek

Messim, en plus d'étre nokre chef de projet, a également pris en
charge la gestion de La programmation du systéme de sauvegarde
pour notre jeu 'snake’. Il s'esk assuré que chague membre de
'equipe dispose des taches nécessaires pour avancer, touk en
programmant li-méme cetke Fonckionnalité essentielle. Grace a son
expertize technique et son organisation impeccable, il a non
seulement coordonné le développement du projek, mais aussi
implémente une solukion de sauvegarde fiable. Son travail a permis
a l'équipe de progresser de maniere skructurée, garantissant ainsi
le succes du jeu.




HTTHE Eagane

Frogrammeur:
Geskion de vikesse

Fagane ezt le programmeur en charge de La
gestion de la vikesze du serpent dans nokre jeu
‘snake’. Grace i ses compétences
exceptionnelles ek za maltrise du langage C, il a
concu un syskéme Fluide permettant aux
joueurs de modifier La witesse de déplacement
du serpent en temps réel. Sa rigueur ek =3
passion pour le développement se reflétent
dans chaque ligne de code quiil produik. De plus,
Fagane excelle dans l'optimisation des
performances du jeu, assurankt ainsi une
expérience de jeu Fluide ek sans accroc. Son
expertize technique et zon engagement fonk de

lui un atout indispensable pour nokre équipe.




3. vOus Adel

Frogrammeur:
Systéme des 3 pommes, ek de la kaille du
serpenk

Adel ==t le programmeur en charge de Uapparition des btrois pommes
dans notre jeu 'snake’, ainsi que de la gestion de La taille du serpent en
Fonction des pommes avalées. Bien qu'il n'ait pas encore atkeint le
niveau kechnique de ses camarades, il a choisi de se concentrer sur la
concepktion ek l'optimisation de ces aspecks du jew. Grace a cetke
approche, il apporte une perspective unique en veillank & U'équilibre
entre gameplay ek eskheétique, kout en renforcant lexpérience
ukilizateur. Adel joue ainsi un role essentiel dans La réussite de notre
prajet, en apportant une contribution précieuse qui dépasse les
compékences purement kechniques.
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Espace de travail Trello . e - S :
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Membres
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B Tableur @

Calendrier
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' Snike
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jouer au jeu une fois terminé

@jA NB

programmer les deux vitesses de
jeu.

+ Ajouter une carte

Essayer Premium
gratuitement




Mise en place de ik

© git

Git is a free and open source distributed version control system
designed to handle everything from small to very large projects with
speed and efficiency.

Git is easy to learn and has a tiny footprint with lightning fast
performance. It outclasses SCM tools like Subversion, CVS, Perforce,
and ClearCase with features like cheap local branching, convenient
staging areas, and multiple workflows.

About Documentation

The advantages of Git compared Command reference pages, Pro
to other source control systems. Git book content, videos and
other material.

Downloads Community

GUI clients and binary releases Get involved! Bug reporting, -

%

Git 2.46.2 Setup

Choosing the default editor used by Git
Which editor would you like Git to use?

Use the Mano editor by default

Use the Mano editor by default

Use Vim (the ubiquitous text editor) as Git's default editor
Uze Motepad++ as Git's default editor

Lise Yisual Studio Code as Git's default editor

IUse Visual Studio Code Insiders as Git's default editor
IUse Sublime Text as Git's default editor

Ise Atom as Git's default editor

Lise WSCodium as Git's default editor

[ ] only show new options

X

NOTE

Git est un systeme de
gestion de versions
distribué. En résumé, il
permet aux
développeurs de suivre
les modifications
apportées a leur code
source, de collaborer
efficacement sur des
projets et de revenir a
des versions
antérieures si
nécessaire.




Frincipales commandes ik

@ NOTE

Git est un systeme de
gestion de versions
. distribué. En résumé, il
b MINGWE4:/c/Users/Rayane/Desktop/Snike permet aux
développeurs de suivre
les modifications
apportées a leur code
source, de collaborer
efficacement sur des
projets et de revenir a
des versions
antérieures si

Gik clone nécessaire.
Gik add

Gik commik -m

~/Desktop/Snike

Gik push origin

Gik checkouk

A




. Snike Frivate

¥ master ~ ¥ 3 Branches © 0 Tags

Switch branches/tags

Q i:ind or create a branch...

Branches Tags

v master
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" root@DESKTOP-J545D73: ~ X +

Microsoft Windows [version 10.0.22631.
(c) Microsoft Corporation. Tous droits

C:\Users\ryana>ubuntu
root@DESKTOP-J545D73 : ~#

=
|| 9
C/‘@‘F, K
ik -
[5]2)] - ~
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" root@DESKTOP-J545D73: ~ X +

Microsoft Windows [version 10.0.22631.!
(c) Microsoft Corporation. Tous droits

C:\Users\ryana>ubuntu
root@DESKTOP-J545D73 : ~#
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& Mize en place de 'apparition des pommes 2 par 2 + serpenkt gra
) toukesz les pommes consommees
Farkie

I:I |j E‘ I_i Creation d'une Fonction pour générer les pommes sur La grille

void genererDuManger(char ** grille, int nbPommes) {
for (int 1 = 8; 1 < nbPommes; i++) {
int ligne = ©;
int colonne = ©;
int done = @;

// Génére des pommes jusqu'a ce qu'une case vide soit trouvée

‘IIII while (!done) {

ligne = rand() % (nbLignes - 1);
colonne = rand() % (nbColonnes - 1);
if(grille[ligne][colonne] == CASE_VIDE) {
grille[ligne][colonne] = DU_MANGER;
done = 1; // Sortir de la boucle une fois la pomme placée

Logique : Pour chaque pomime a générer [dans une boucle de 0 4
nbPommes], un emplacement aléatoire sur la grille est choisi. Sicet
emplacement esk vide [indiqué par CASE_YIDE), une pomme
[DIU_MAMGER] est placée a cek endroit.

Back ko cusktom Page




Mise en place de l'apparition dez pommes 2 par @ @

+ zerpenk grandis toukes les pommes
COMNSOMMEESs

Boucle afin de re générer 2 pommes a chaque Fois que les 3
pommes sur La grille ont k& mange

if (nbMange == POMMES_A_MANGER) { // Si 3 pommes ont eté mangees
genererDuManger(grille, POMMES A MANGER); // Générer 3 nouvelles pommes
nbMange = 8; // Reinitialiser le compteur

Mouwelle génerakion de pomimes : Chaque Fois que le serpent a mangée
trois pommes [dekerming par nbMange], trois nouvelles pommes sonk
generees sur La grille.

Votre texte de paragraphe



& Mize en place de lapparition des pommes 2 par 3 + @ @
zetrpent grandis toukes les pommes consommees

Dans La Fonction main, tu appelles genererDuManger pour génerer les

I:I |j E' I.I pommes au débuk du jeu

1 // Générer les 3 premieres pommes
2 genererDuManger(grille, POMMES_A_MANGER);

lci, POMMES_A_MAMGER est défini comme 2, donc La Fonction génere krais
pommes sur La grille au démarrage.

Geskion de Lla consommakion des pommes

ii :E’ia:‘:n;z;p?”t a mangé une pomme « Compkeur de pommes mangées | cpkMange est utilisé pour compter combien

(*cptMange)++; // Incrémente le compteur de pommes mangées de pommes le serpent a mangées. Chagque Fois que le serpent mange une
} pomme, cpkMange esk incrémente.

v B ow

// Si le serpent a mangé 3 pommes, il peut grandir . ) ) ) _ -
Gr R = & . Verification de la croiszance : 5i cptMange akkeink Erais, cela signifie que Le
(*cptMang ) { ptiang anife g
*cptMange = @; // Réinitialise le compteur serpent a mangé trois pommes, et on le réinitialise & zéro. Cela permettrait au
} else { . . .
// Si le serpent n'a pas encore mangé 3 pommes, on supprime la queue serpent de grandir [le code pour gérer cela se trouve ailleurs dans kon
supprimerQueue(snake); programme).

GO~ O

g
B ® W

Votre texte de paragraphe



touche = getch();

// Si une touche ¢

if (touche != ERR)

if (touche == 'z // 'z' pour augmenter la vi
delay = 180;

} else if (touche
delay = 5080;

} else if (touche
delay = 300;

}

maximale
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s' pour diminuer la vitesse

-

minimale

- rt
[ 1)
I ) |

==Y
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normale

o
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' Mise E jour du timeout avec le nouveau delay
timeout(delay);

Tronc principal de gestion de la vitesse
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Votre texte de paragraphe




Back ko cusktom Page

initscr(); //

cbreak(); // D@;actluur le bJ‘FcP de llgre

noecho(); // Ne pas afficher les c PEEtEFES saisis

keypad(stdscr, TRUE); // Activer les touches sp@cia;es

srand(time(NULL)); // Initialiser le g@ﬂEPateur de nombres alEatDires
getmaxyx(stdscr, nbLignes, nbColonnes); // Obtenir la taille de 1la FenEtPE

Bibliotheque ncurses pour la gestion
Lekch, bimeouk, delay...

Votre texte de paragraphe
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Programmet La possibilité de sauvegarder et de @ @
charger La sauvegarde
/2 SAUVEGARDER

eu(unSnake snake, uneDirection direction) {
en("save.txt", "w");

fprintf(stderr, "Erreur de sauvegarde du jeu.\n");
return;
// Ecrire les dimensions de la grille, la direction et le nombre de cases mangées
forintf(f, "%d %d %d %d %d\n", nbLignes, nbColonnes, direction.ligne, direction.colonne, nbCasesMangees);
// Ecrire 1'état de la grille
for (int i = @; i < nbLignes; i++) {
for (int j = @; j < nbColonnes; j++) {

fputc(grille[i][j]. F);:
}

fpute{‘\n', f); // nouvelle ligne pour chaque ligne de la grille

}
flr_-[,'_,lg:E('F};

Fonction sauvegarderleu : Elle se trouve i partir de La ligne 202 dans notre code. Cetke Fonction esk responszable de
sauvegarder l'ékat actuel du jeu dans un Fichier kexke [zawve bxt).
. Parametres :
o unSnake snake : Le serpent ackuel, qui est ukilizé pour récupérer 'étak de chague cellule du serpent.
o uneDirection direction : La direction actuelle du serpent [haut, bas, gauche, droitel.
. Etapeg de sauvegarde ;
o Fichier : La fonckion ouwre le Fichier save bxt en mode écriture ["w'], ce qui signifie que tout contenu précédent sera
remplace.
o Sauvegarde des dimensions et direckion : Elle crik d'abord les dimensions de La grille [mbLignes et nbColonnes), la
direction du serpent [directionligne, direction.colonnel, ek le nombre de cases mangées [nbCasesMangees).
o Sauvegarde de La grille : Ensuite, elle parcourt La grille ek zauvegarde son ékatk, cellule par cellule, en écrivant
chaque caractere [zoik une partie du serpent, soik une pomme, soit une case vide).

Fermeture du fichier : Une Fois La sauvegarde terminée, le Fichier est Fermé avec Folose,



2/2 Charger

= Fonction chargerleu : Elle caommence a partir de La ligne 221, Cette fonckion permet de recharger une partie sauvegardée 3 parkir du
FI a r- I: I E- fFichier sawe kxk,
o Parametres :
o unSnake *znake : Le serpent dans lequel on va charger I'état zauvegarde,
H E' S S I:l I_I o unebirection *direction : La direction actuelle du serpent qu'on récupere depuis La sauvegarde.
. étapEE de chargerment :
o Ouverture du fickhier : La fonckion ouwre le fichier save bxt en mode lecture ["r). Sile fichier n'exiske pas ou ne peuk pas Etre
auverk, elle affiche un message d'erreur ek sork de La Fonckion.
o Libération de La grille : Avant de charger La nouvelle grille, La mémoire de l'ancienne grille est libérée pour viter les Fuites de
MEMoire.
o Lecture des dimensions, direction et cases mangées : Elle commence par lire les dimensions de La grille [nbLignes, nbColonnes), La
direction du serpent [direction.ligne, direction.colonne], ek le nombre de cases mangées [MbCasesMangees).
o Allacation de La grille : Une fois les dimensions connues, La Fonction réalloue Lla mémoire pour La grille.

o Chargement de la grille : Elle lit ensuite la grille 3 partir du fichier, ligne par ligne, en ignorant les bordures.
o Reconstruire le serpent : Le serpent est reconstruit en créant des cellules pour chague partie du serpent [kEke, corps), selon les

‘IIII positions enregistrées dans La grille.

(unSnake *snake, uneDi H *direction
nSnake k Direction *d 3
"save.txt", "r");

, "Erreur de chargement du fichier de sauvegarde.\n");

// Libérer la mémoire actuelle de la grille
int i = 8; 1 < nbLignes; i++) {
ee(grille[i]);

¥
frEH{sPille)4

sions, direction et cases mangées
%d %d\n", &nbLignes, &nbColonnes, &direction->ligne, &direction->colonne, &nbCasesMangees);

la grille
nbLignes * sizeof(char *));
nbLignes; i++) {
Loc(nbColonnes * sizeof(char));

[/ Lecture de la grille
for (int 1 = ©; 1 < nbLignes; i++) {
for {int j = ®; j < nbColonnes; j++) {

grille[i][j] = f

fgetc(f); [/ pour sauter le caractere de nouvelle ligne

c(f);

felose(f);

onstruire le serpent en fonction de la grille
(logique similaire a celle décrite plus haut)



& Logique génerale du syskeme Sauvegarde/Charge @ @
F'ar-I:IE. Logique générale

Sauvegarde : Lorsque tu appuies sur La touche F, La Fonckion sauwvegarderleu enregistre dans un
HESS':“—I Fi-:hie-.r': |

La Laille de la grille.

La direckion ackuelle du serpentk.

Le nombre de pommes mangees.

L'ékak de La grille, c'est-a-dire la position de chague élément [serpent, pommes, ek,

Chargemenk : Lorsque tu appuies sur La touckhe U, La Fonckion chargerleu lik Le Fichier save.bxk pour

Fezstaurer la grille.

Remektre le serpent et les pommes a leurs positions savvegardees.

Reprendre le jeu a l'endraik ou il avait eLE Laisze.

Grace a cetke Fonctionnalike, bu peux reprendre ta parkie a n'importe quel moment en sauvegardank
‘IIII ‘ ek en rechargeant l'ektak du jeu.

@ Ukilisakion dans le jeu

Dans ba boucle principale (ligne 23E), tu as lig les actions de sauveqgarde et de chargement & des touches specifiques du clavier :
o Touche F': Sauvegarde La partie actuelle en appelant Lla Fonction sauvegarderleu.
o Touche 'I': Charge une partie sauvegardée en appelant La fonckion chargerlew.

if (touche == 'f') { // Exemple : si 'f' est pressé, sauvegarder le jeu
sauvegarderJeu(snake, direction);

}

if (touche == '1"') { // Exemple : si 'l"' est pressé, charger le jeu

chargerJeu(&snake, &direction);
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