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Contexte et but du jeu

Le jeu Snake est un jeu vidéo classique apparu dans les annees 1970,
popularisé notamment sur les anciens téléphones Nokia.
Le principe est simple : le joueur contrdle un serpent qui se déplace
dans un espace délimité. A chaque fois que le serpent mange une
pomme (ou un autre élément), il grandit.
Le but du jeu est de manger un maximum de pommes sans se mordre
la queue ni heurter les murs.
Dans le cadre de notre projet, le jeu a eté revisité pour ajouter de
nouvelles fonctionnalités :

e Géneération de trois pommes a la fois ;

e Croissance du serpent uniguement apres avoir mange les trois ;

e Possibilité de sauvegarder et reprendre une partie;

e Ajout de deux vitesses de jeu (normale et rapide).
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Présentation du groupe
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Cahier des charges

Rubrique

Contenu prévu

Terminal

'endroit du déroulement du jeu
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Organisation du travail: Trello

A faire

Creer un jeu Snake

+ Add a card

Terminer

chercher le code du jeu deja
fait sur le net

® .@ ®

comprendre le code
° @06

modifier en fonction des taches
données

® .@ TR
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Planning

Chercher le code source d'un snake
oCIERE

Comprendre le code
Trouver les parties a modifier

Changer le code en fonction de la
consigne demandé
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PIANLTY )i
lent+;
if (len == length)
break;
}
}
1
void Boarder()
{
system{"cls");
int i;
[ Af es 3 pommes
for (i = 1< 3; i+)
{

if (food[i].x 1= @ && food[i].y 1= @) // Af

GotoXy(food[i].x, food[i].y);

printf("P");

}

for (i = 10; 1 < 71; i)
{
GotoXy(i, 18);
printf("1%);
Gotoxy (i, 3a);
printf{"17);
}
for (1 =18; i < 31; i)
{
Gotexy(1e, i);
printf("17);
GotoXy (78, i);

teft();
e if (head.directicn == cxaan)
oo}
se if (head.direction == %)
wi);:
Exitiame();
) while (IBREE():
2 = geten();

1 (3 = 2)

systea("elsT);
exit(o);

kiy = goten();

B ((key == RIGAT &8 head.direction |= LEFT &k heod.direction 1= RIGHT) || (key == LEFT 88 hesd.
{

bend_nate;

bend[bend_no] = heads

head direction = keys

lengtihis;
foodsEaten = 85
for (i=0;1i¢3
{
food[i].x = rand{) % 78;
if (Food[i].x <= 18)
food[1].x += 11;
food[i].y = rand{) ¥ 38;
if (Food[i].y <= 18)

Code source

int Score()
{
int score;
GotoXy(2a, 8);
score = length - 5;
printf(“score : ¥d", (length - s5));
score = length - 5;
GotoXy (50, 8);
printf("vies : ¥d", life);
return score;

int Scoreonly()

int score = Score();
system("cls”™);
return score;

}

void up()

int i;

for (i = 8; i <= (bend[bend no].y - head.y) &% len < length; i++

3

{
Gotoxy(head.x, head.y + i);
{
if (len == @)
printf("+");
else
printf({"*");
}
body[len].x = head.x;
body[len].y = head.y + i;

lens+;

}

Bend () ;

if (lkbhit())
head.y--;

food[i].y += 11;
¥
H
for (i = 03 6 < 3; i+e)
{
if (head.x == food[i].x &% head.y == food[i].y)
{
food[i].x = )
food[i].y =
foodsEatens+;
break;
}
}
@nration initiale des g ent a
static int firstTime = 1;
if (firstTime)
| firstTime = 0;
for (i =0; i € 3; iss)
{

food[i].x = rand() % 70;

if (food[i].x <= 18)
food[1].x += 11;

food[1].y = rand({) X 38;

void Food()
if (firstTime)
for (1=0; 1 < 3; ix)
food[i].y = rand() % 38;
if (food[i].y <= 18)
food[i].y += 11;

for (i = @; i <= (bend[bend_no].x - head.x) &% len < length; i++)

3
}
}
void Left()
{
int 1;
{
Gotoxy((head.x + i), head.y);
if (len 2)
printf(“<");
else
printf("*");
}
body[len].x = head.x + i;
body[len].y = head.y;
lens+;
¥
Bend() ;
if (!kbhit()}
head.x--;

}
void Right()
{

int i;

for (i = @ i <= (head.x - bend[bend_no].x) && len < length; i++)

{

JGotoxy((head.x-i),he
body[len].x = head.x -
body[len].y = head.y;
Gotoxy(body[len].x, body[len].y);

l

PAOUS

for J=1; jl< ﬂl\;f;.jn}

X Xy (
printf Sl tor (1= 45 1 < length; 144) tarts with 4 because 1t needs minimum 4 element to touch
body[len].x = bend[i].x; if (head.x <= 18 || head.x >= 78 || head.y <= 18 || head.y »= 38 || check 1= )
body[len].y = bend[i].y - §; [
Gotoxy(body[len].x, body[len].y); life-=:
printf("*"); =Sk .
o EI {life »= )
if {len == length)
head.x = 25;
break;
} head.y = 203
} bend_no = @;
clse if (bend[i].y == bend[i - 1].y) head.direction = RIGHT;
{ Have();
diff = bend[i].x - bend[i - 1].x; 1
if (diff < @) else
for (j = 1; j <= (-diff) &% len < length; j++) {
system(“cls"
toxy{ { bend %43}, bend I H printf(™ mor sur une touche pour quitterin®™);
it "y, record()
body[len].x = bend[i].x & j; exit(o);
body[len].y = bend[i].y; }
Gotoxy(body[len].x, body[len].y); ¥
printf("*"); }
lend+;
P pid Food
if (len == length) ‘{'“ &
break; int i
' allgaten = 1;

else if (diff > @)

for (j = 13 § <= diff && len ¢ length; je+) : o }
( Vprifier si toutes les pomme Ot ® mangde
e For (i =@ i < 3; i+8)
body[len].x = bend[i].x - 3 if (food[i].x |= @ 8% Food[1].y 1= @) // Si une posme existe er
body[len].y = bend[i].y;
Gatoxy{body[len].x, body[len].y); allEaten = a;

if (allEaten 1)

226 void Downf)
{
int 1;
for (i = 8 1 <= (head.y - bend[bend_no].y) &% len < length; i++)
{

Gotoxv(head.x, head.y - i};

printf(**);
1
body[len]).x = head.x;
body[len].y = head.y - i;
lent+;

}

Bend();

if (Ikbhit())
head. y++;

vold ExitGame()

int i, check a5
for (i = 4; i < length; i)

if (body[2].x == body[i].x B& body[e].y == body[i].y}
{

checke; eck's value increases as the 3] S el G
}
if (1 == length || check 1= @)

break;
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Bilan personnel

Ce projet m'a permis de renforcer ma compréhension de la logique algorithmique et de la programmation en C. Jai
appris a structurer un programme complet, a gérer les déplacements du serpent et la détection des collisions. J'ai
également decouvert I'importance de la rigueur dans la gestion de la mémoire et du débogage. Ce travail m’'a aidé a

progresser dans la conception de programmes interactifs et a mieux comprendre le fonctionnement des boucles et
conditions imbriquées.

Grace a ce projet, j'ai développé mes compétences en travail d'équipe et en organisation du code. J'ai
participé a la mise en place des différentes fonctionnalités du jeu, notamment la génération des
pommes et la gestion du score. J'ai appris a lire et modifier un code existant pour I'adapter aux

nouvelles consignes, ce qui m'a permis de gagner en autonomie et en efficacité dans mes approches
de résolution de problemes.

Ce projet m'a permis de mieux comprendre le fonctionnement d'un jeu vidéo simple en langage C. J'ai travaillé
sur la partie affichage et sur I'adaptation du programme aux nouvelles fonctionnalités, comme la sauvegarde et
la reprise d'une partie. Jai également découvert I'intérét de bibliotheques externes comme conio.h ou SDL pour
gérer |'affichage et les interactions. Cette expérience m'a montré I'importance du travail collaboratif et du
partage de connaissances dans la réussite d'un projet.

Page 13

Next Slide )



Page 14

Conclusion

Ce projet Snake nous a permis d'appliquer nos connaissances en langage C et en
algorithmique. Nous avons appris a analyser et modifier un programme existant, a
ajouter de nouvelles fonctionnalites et a collaborer efficacement en equipe. C'était
une expérience enrichissante sur les plans technique et pratique.

Next Slide






	Formation (BTS SIO SLAM – IRIS)
	2025

	Snake
	Snake
	Membre du groupe:
	Titouen
	Aïssa
	Liamidi Saobane

	Project
	Next Slide
	2025

	Sommaire
	Contexte & objectifs
	Présentation du groupe
	Cahier des charges du site
	Outils utilisés
	Organisation du travail
	Perspectives et conclusion
	Next Slide

	Contexte & Objectif
	2025
	Contexte et but du jeu
	Le jeu Snake est un jeu vidéo classique apparu dans les années 1970, popularisé notamment sur les anciens téléphones Nokia.  Le principe est simple : le joueur contrôle un serpent qui se déplace dans un espace délimité. À chaque fois que le serpent mange une pomme (ou un autre élément), il grandit.  Le but du jeu est de manger un maximum de pommes sans se mordre la queue ni heurter les murs. Dans le cadre de notre projet, le jeu a été revisité pour ajouter de nouvelles fonctionnalités :
	Génération de trois pommes à la fois ;
	Croissance du serpent uniquement après avoir mangé les trois ;
	Possibilité de sauvegarder et reprendre une partie ;
	Ajout de deux vitesses de jeu (normale et rapide).
	Next Slide


	2025

	Présentation du groupe
	Next Slide
	2025

	Cahier des charges
	Contenu prévu
	Next Slide
	2025

	Organisation du travail: Trello
	Next Slide
	2025


	Planning
	Chercher le code source d’un snake déja fait
	Comprendre le code
	Trouver les parties à modifier
	Changer le code en fonction de la consigne demandé
	Next Slide

	2025

	Code source
	Next Slide
	2025

	Bilan personnel
	Grâce à ce projet, j’ai développé mes compétences en travail d’équipe et en organisation du code. J’ai participé à la mise en place des différentes fonctionnalités du jeu, notamment la génération des pommes et la gestion du score. J’ai appris à lire et modifier un code existant pour l’adapter aux nouvelles consignes, ce qui m’a permis de gagner en autonomie et en efficacité dans mes approches de résolution de problèmes.
	Ce projet m’a permis de mieux comprendre le fonctionnement d’un jeu vidéo simple en langage C. J’ai travaillé sur la partie affichage et sur l’adaptation du programme aux nouvelles fonctionnalités, comme la sauvegarde et la reprise d’une partie. J’ai également découvert l’intérêt de bibliothèques externes comme conio.h ou SDL pour gérer l’affichage et les interactions. Cette expérience m’a montré l’importance du travail collaboratif et du partage de connaissances dans la réussite d’un projet.
	Next Slide
	2025


	Conclusion
	Ce projet Snake nous a permis d’appliquer nos connaissances en langage C et en algorithmique. Nous avons appris à analyser et modifier un programme existant, à ajouter de nouvelles fonctionnalités et à collaborer efficacement en équipe. C’était une expérience enrichissante sur les plans technique et pratique.
	Next Slide

	2025

	Thank
	You!

