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ECE World

Théme

Pour ce projet, nous avons décidé
d'utiliser l'univers de Mario comme theme
de notre parc d'attraction. Celle-ci etant
variés, ce theme nous permet de pouvoir
imagine de nombreuse facon
d'aprehender nos activites comme la
course hippique avec des yoshis ou
encore du jeu "goombaattack" par
exemple




Carte 1/2

Réalisée par : Bastian, Gabriel.

Pour le nom des joueurs, on prend en compte les touches appuyé par |'utilisateur pour
chaque pseudo. Celle-ci sera ensuite utilisé dans le classement qui pourra étre consulter
sur la carte.

Le joueur peut choisir 'attraction qu'il souhaite en appuyant sur la touche 'P'. On utilise
un buffer qui avec des couleurs permet de voir chaque activité a 'aide d'un getpixel sur ce
buffer.



Carte 2/2

Nous avons eu quelque probleme concernant les collisions avec le personnage et nous
avons eu une idée sur le changement de skin, malheureusement nous avons abandonné
l'idée du a un manque de temps.



Organisation des jeux

Chaque jeu se trouve dans un dossier a leur nom qui seront ensuite appelé dans le
programme principale

Celle-ci prend en compte les pointeurs des scores des joueurs, le buffer de I'écran ainsi
gu'une musique de fond.

Lorsque le joueur est sur une attraction, on vérifie s'il appuie sur la touche "P". Tant que le
joueur n'aura pas terminé le jeu ou n'appuie pas sur la touche échappe, le jeu continue
sinon celui-ci revient sur la carte. Le classement est mise a jour a chaque fois que I'on

quitte le parc.



Traversé de la riviere

Réaliseé par : Minh-Duc.

Décrire le fonctionnement du jeu dans les grandes
lighes. Comment vous l'avez concu.

 Les troncs ont une chance aléatoire d'aller vers
la droite ou vers la gauche

 Sile joueur va sur un trong, il est emporte par
celui-ci

* |l y a une collision si celui-ci va dans I'eau

* La map continue de scroller quand il atteint un
certains points

- Remplacez les images par des captures d'écran de votre jeu.



Traversé de la riviere

Fonction
* placement(int j,int i,int pos_x,int pos_y,int
imgcourante,BITMAP* sprites[],BITMAP* title)
* collision(int * pos_perso_x,const int *
pos_perso y,int pos Xx,int pos x inv,int

pos y,int j,int i,int direct,int dx)




Traversé de la riviere

Fonction
* out(int * pos_perso x,const int *
pos_perso_y,int pos x,int pos x inv,int
pos y,int j,int i,int direct,int *fin)
Tableaux
* int liste placement(24)

* int liste inver(24)

* int liste vit(24)




Traversé de la riviere
Graphe d'appel

TraversédeRiviere

I

»

k}

boisAlea

deplacerPerso

»

=

k}

placementBois

collisionBois

SortiePerso




Traversé de la riviere

Logigramme
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Tir aux koopas

Réalisé par : Minh-Duc.
* Les koopas volent vers le haut et vont
aléatoirement a droite ou a gauche

 Sile joueur réussi a toucher un koopa, celui-ci
réapparait aléatoirement

* Le joueur ne peut pas maintenir le clique
indefiniment

- Remplacez les images par des captures d'écran de votre jeu.




Tir aux koopas

Structures

koopa_volant

int pos_koopa_Xx
int pos_koopa_y
int direction
int inversion




Tir aux koopas
Graphe d'appel
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Tir aux koopas

Logigramme
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FONCTION():

° void course_hyppique _main();

° void collision _menul( BITMAP* fond, BITMAP*
map_collision, BITMAP * fleche Bleu, int tour,
intpari[] );

®* void collision _menu2( BITMAP* fond, BITMAP*
map _collision, BITMAP * fleche Rouge , int
pari[] );

° void Menu(intparil, int pari2);




FONCTION():

° void victoire (player yoshil,player

yoshi2,player yoshi3,player yoshi4, BITMAP

fond, BITMAP yoshl ,BITMAP yosh2,BITMAP *
yosh3,BITMAP * yosh4, BITMAP page, intgagnant,

int paril[],intpari2[] )

° player vitesse joueur (player yosh)




Course hyppique

GRAPHE D'APPEL




Course hyppique
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Bilan collectif

80 % du jeu réussi
A —
7% Difficultés Points positifs

Liberté d'action

* Organisation
Creativite

* Relier les parties

* Longueur du projet Travail d'equipe

Marp
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Minh-Duc

Taches réalisées (pour chaque membre de I'équipe)

o 100% Traversé de la riviere

. 90% Tir aux koopas
* Ajouter le nombre de tir reussi et rate ou de mieux positionner l'apparition des
koopas.

« X 90% Classement
* Mettre une sauvergarde pour tous les jeux .
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Gabriel

Taches réalisées (pour chague membre de I'équipe)
: 100% Course hyppique
. 30% Map

« X s5e% Map tuyau
* Nous avons abandonneé cette idée de changer le skin du perosnnage.
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Bastian

Taches réalisées (pour chague membre de I'équipe)
0 100% Goombattack
. 70% Map

« X s5e% Map tuyau
* Nous avons abandonneé cette idée de changer le skin du perosnnage.
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Investissement

Si vous deviez vous répartir des points, comment feriez-vous ?

26%

37%

Minh-Duc [35]
[l Bastian [35]
Gabriel [25]




Récapitulatif des jeux

Jeu

Traverseé de la Riviere
Tir aux koopas
Goombattack

Course hyppique

Avancement
100%

100%

100%

99%

Problémes / reste

Probleme avec le ticket
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