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C’est quoi Snake ? 
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Timeline du projet
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NOTE

Git est un système de
gestion de versions

distribué. En résumé, il
permet aux

développeurs de suivre
les modifications

apportées à leur code
source, de collaborer
efficacement sur des
projets et de revenir à

des versions
antérieures si

nécessaire.

Mise en place de Git 



NOTE

Git est un système de
gestion de versions

distribué. En résumé, il
permet aux

développeurs de suivre
les modifications

apportées à leur code
source, de collaborer
efficacement sur des
projets et de revenir à

des versions
antérieures si

nécessaire.

Principales commandes Git

Help

Git clone
Git add
Git commit -m

Git push origin

Git checkout
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wsl et
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Compiler avec
GCC les

bibliothèques C 
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Partie
Adeli

Mise en place de l’apparition des pommes 3 par 3 + serpent grandis
toutes les pommes consommées 

Création d’une fonction pour générer les pommes sur la grille  

Logique : Pour chaque pomme à générer (dans une boucle de 0 à
nbPommes), un emplacement aléatoire sur la grille est choisi. Si cet

emplacement est vide (indiqué par CASE_VIDE), une pomme
(DU_MANGER) est placée à cet endroit.



Partie
Adeli

Votre texte de paragraphe

Mise en place de l’apparition des pommes 3 par 3
+ serpent grandis toutes les pommes

consommées 

Boucle afin de re générer 3 pommes a chaque fois que les 3
pommes sur la grille ont été mangé :

Votre texte de paragraphe

Nouvelle génération de pommes : Chaque fois que le serpent a mangé
trois pommes (déterminé par nbMange), trois nouvelles pommes sont

générées sur la grille.



Partie
Adeli

Votre texte de paragraphe

Mise en place de l’apparition des pommes 3 par 3 +
serpent grandis toutes les pommes consommées 

Dans la fonction main, tu appelles genererDuManger pour générer les
pommes au début du jeu :

Votre texte de paragraphe

Ici, POMMES_A_MANGER est défini comme 3, donc la fonction génère trois
pommes sur la grille au démarrage.

Gestion de la consommation des pommes

Compteur de pommes mangées : cptMange est utilisé pour compter combien
de pommes le serpent a mangées. Chaque fois que le serpent mange une

pomme, cptMange est incrémenté.

Vérification de la croissance : Si cptMange atteint trois, cela signifie que le
serpent a mangé trois pommes, et on le réinitialise à zéro. Cela permettrait au

serpent de grandir (le code pour gérer cela se trouve ailleurs dans ton
programme).
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Partie
Rayane

Votre texte de paragraphe

Tronc principal de gestion de la vitesse
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Partie
Rayane

Votre texte de paragraphe

Bibliothèque ncurses pour la gestion

Votre texte de paragraphe

Getch, timeout, delay...
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Partie
Nessou

Programmer la possibilité de sauvegarder et de
charger la sauvegarde 

1/2 SAUVEGARDER

Fonction sauvegarderJeu : Elle se trouve à partir de la ligne 202 dans notre code. Cette fonction est responsable de
sauvegarder l'état actuel du jeu dans un fichier texte (save.txt).

Paramètres :
unSnake snake : Le serpent actuel, qui est utilisé pour récupérer l'état de chaque cellule du serpent.
uneDirection direction : La direction actuelle du serpent (haut, bas, gauche, droite).

Étapes de sauvegarde :
Fichier : La fonction ouvre le fichier save.txt en mode écriture ("w"), ce qui signifie que tout contenu précédent sera
remplacé.
Sauvegarde des dimensions et direction : Elle écrit d'abord les dimensions de la grille (nbLignes et nbColonnes), la
direction du serpent (direction.ligne, direction.colonne), et le nombre de cases mangées (nbCasesMangees).
Sauvegarde de la grille : Ensuite, elle parcourt la grille et sauvegarde son état, cellule par cellule, en écrivant
chaque caractère (soit une partie du serpent, soit une pomme, soit une case vide).

Fermeture du fichier : Une fois la sauvegarde terminée, le fichier est fermé avec fclose.



Partie
Nessou

2/2 Charger
Fonction chargerJeu : Elle commence à partir de la ligne 221. Cette fonction permet de recharger une partie sauvegardée à partir du
fichier save.txt.

Paramètres :
unSnake *snake : Le serpent dans lequel on va charger l'état sauvegardé.
uneDirection *direction : La direction actuelle du serpent qu'on récupère depuis la sauvegarde.

Étapes de chargement :
Ouverture du fichier : La fonction ouvre le fichier save.txt en mode lecture ("r"). Si le fichier n'existe pas ou ne peut pas être
ouvert, elle affiche un message d'erreur et sort de la fonction.
Libération de la grille : Avant de charger la nouvelle grille, la mémoire de l'ancienne grille est libérée pour éviter les fuites de
mémoire.
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), et le nombre de cases mangées (nbCasesMangees).
Allocation de la grille : Une fois les dimensions connues, la fonction réalloue la mémoire pour la grille.
Chargement de la grille : Elle lit ensuite la grille à partir du fichier, ligne par ligne, en ignorant les bordures.
Reconstruire le serpent : Le serpent est reconstruit en créant des cellules pour chaque partie du serpent (tête, corps), selon les
positions enregistrées dans la grille.



Partie
Nessou

Logique générale
Sauvegarde : Lorsque tu appuies sur la touche 'f', la fonction sauvegarderJeu enregistre dans un
fichier :
La taille de la grille.
La direction actuelle du serpent.
Le nombre de pommes mangées.
L'état de la grille, c'est-à-dire la position de chaque élément (serpent, pommes, etc.).
Chargement : Lorsque tu appuies sur la touche 'l', la fonction chargerJeu lit le fichier save.txt pour :
Restaurer la grille.
Remettre le serpent et les pommes à leurs positions sauvegardées.
Reprendre le jeu à l'endroit où il avait été laissé.
Grâce à cette fonctionnalité, tu peux reprendre ta partie à n'importe quel moment en sauvegardant
et en rechargeant l'état du jeu.

Logique générale du système Sauvegarde/Charge

Utilisation dans le jeu
Dans ta boucle principale (ligne 296), tu as lié les actions de sauvegarde et de chargement à des touches spécifiques du clavier :

Touche 'f' : Sauvegarde la partie actuelle en appelant la fonction sauvegarderJeu.
Touche 'l' : Charge une partie sauvegardée en appelant la fonction chargerJeu.
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Bilan de compétences

Maitrise du C et de ses
différentes bibliothèques

Langage C
Maitrise de l’environnement de

travail du développeur 

Git/Github
Maitrise des différents outils de
compilation sur les différents os
et selon bibliothèques incluses

Compilateur



Merci pour votre
attention !!

Snike est la propriété de Mr Okacha Benahmed


