Rapport de Projet InformatiqueCoursede Voiture en2D

Télécom SudParis

Année scolaire 212000 TELE CD M

SudParis

Projet Informatique ¥ Année
CSC 3502

COURSE DE VOITURE EN 2D

BELKACEM Guillaume
*IMA Mathieu *
PAGET Aurélie

PATER Laure

Enseignant responsableERICHE Sébastien,département informatique

Versiondu 18 Mai 2009

Pagel sur30



Rapport de Projet InformatiqueCoursede Voiture en 2D

Sommaire

s 7

lintroductione e é ééeeeééeeeceééeeceeceééeeceeeééeee. 3

s 7 s 7

2Cahierdeschargesé é e ¢ ééeéééeceééeééeceééeéeéecé.

s 7z 7z 7z 7 £ 7 7z

2.1 Fonctiondu logicielée é e é é e ééeééeééeéeéeé
2.2 Performances requises pour la bonne exécution du logiciel

221 Affichageé e é é éeeéééééeeceeéecee

2.2.2 Caractéristiques techniquesé ¢ é € € € é é € é é
2.2.3Mémoireé é ¢ é é ¢ é é ¢ é
é

N
N
N

o P @ ™

o ®

> g ©

o ®
o @

o P o

N
N
N

@ © o
o D D .

N
N
N

(D‘ (D\ ('D\ (D\
o P D D
- ) M- )
o ®
@

o ™
D
D

D
D O D

o
o O D

o™ O D

eeée

2.24Processeuré é ¢ € 6 ééééé

2.2.5 Syst meé édédéeéx

2.3 Contraintes de réalisationé € é é é é

2.4 Exigences de qualité requises € é € é

2.4.1 Concernant la documentation é
2.4.2 Concernant la réalisation du projet

2.4.3 Concernant le suivi du projeté € é € é € é é é

eeéeé
eéé

D D
O D . D @ @
D~
@D My Dy D~

D O -
D D

o D O
> o O
8 o o
=

> D D
> D D
™ D D

e
é é
é é

® @

é
06i &t

~—+
o O

ae

e}

"D @ D
D D . D

D D . D

D D . D

D D . D

D D @ D

D D . D
o P O D
D D . D

D D . D

> D @ D

o P D o D
D D . D

D D . D

D D . D

[N

[N

o

. DD, L.
No oo ogiaglagiol gl gl Ol o

o > O @ >

N
N
N

(0]
(0]
(0]

s 7

3. Développementé é é é é e e e e ééééé

D
(0]
(0]
(0]
(0]
(0]
(0]
(0]
(0]
D
D
(0]
(0]
oo

3.1 Analyse du probléme et spécification fonctionnelleé ¢ é ¢ € é ¢ 6 é €6 é é € é ¢é 8
3.1.1 Fonctionnalitésdujeué ¢ ¢ é ¢ é € é e éééeéécéééeéeéecéeéee.s
3.1.2Donnéesmanipuléesé € € 6 é 6 éééééééééeéeéééeéeééé.s
3.1.3 Interfaceédeecéddadaddé shdectldéé. 8

3.2 Conception préliminaireé ¢ e é ¢ é éeéééeééééeééecéeéé..éeeéd
3.2.1 Définitiondesmodulesé e é é ¢ é e ééeéeéeééeééeéecéée.éeéo
32.2 Pl an des tests doéint®grationééééadal

3.3 Conception détailléeé ¢ e é ¢ €6 é e ééecééeéécééecééeecéeééceél
331Menudechoixt é 6 ééééécéécééeéécééecéecéeééee. .12
3.3.2 R gles dbéani maeeéacéececdéeeméaeénnt
3.3.3Gestiondescollisionsée é e é ¢ e ééeééeééecééecéeéeéeéé .12
334Gest|ondespomtsetdute psée 6 6 éééééeééeééeéeceéeéeéeéé .12

34Codageé € 6 6 66 € éééééééééécéeééééeéeéeéeeeeéeeéeeé. .13
3.4.1 Description de la bibliothéque SDLé é é 6 6 é 6 é 6 6 €6 é é é ééé .13
3.4.2 Commentairesdescodesé ¢ é ¢ e ééééeéécééeéeééeééeé. 13

B35Testsé 6 66 ééeéééééeéécééecéecécéecéeeeéeecéeec. 16
3.5.1 Vérification individuelleé ¢ é ¢ € é ¢ 6 é 66 ééééééeééééé. 16.
3.5.2 Tests dOoiéntté@gbréadtéiecére egglecéhbéacéxe ¢ é é 16

36Intégrationé ¢ e é ¢ e éeéécéécééeéécéecéecéécéecéce .16

s 7z

5. Manuel utilisateuré é ¢ é é é ¢ éééééééééééééeéeééeeéeééél

51Prérequise é éééeéééeceééecececeéeééeceeceéeceeéeéeee .1

5.2 Installation et lancementdujeuen5étapesé é € é 6 € 6 € 6 6 €€ €& éééé 19
5.3 Lancementduprogrammeé ¢ € € 6 6 6 €€ éééééeéécééeéééeééé .19
54 Instructionsdejeué € é e ¢ éeéééecééeéeéeééeéeéeéeéeé?l

sz 7

6.Conclusioné é ¢ ééééééééééééceéeéeécéeeéecéeeeeéeeece2s

Page? sur30



Rapport de Projet InformatiqueCoursede Voiture en 2D

7.Bibliographieé ¢ ¢ ¢ 6 é é 6 €6 éééééééééééeéeéeéeéeéeéeééea
8.Annexesé ¢ ¢ ééééeéeéeéeéceccecececeeceeeeeeeeeee. 24
8.1 Annexe 1: Gestiondeprojetée é e € € ééé e éééééééeeéééeéeé .24
8.1l1Plandechargeé ¢ € € é é é e éééééeééeécéééécéeéééeéeéz
8.1.2 Planning prévisionnelé ¢ ¢ é e ¢ é ¢ é e éecéeééeéecéecééeéeé.27
8.1.3Suividesactivitétsé ¢ ¢ 6 é ééééééééééeécéééeeecééeecéeé?s
82Codesourceé € é ¢ééeééééecéeéeécececéeeeeeeeeée.eéel
83SiteWebhé é éééééééééeécééécecééeecécéeeeecceeeeceée

Page3 sur30



Rapport de Projet InformatiqueCoursede Voiture en 2D

1. Introduction

Dans | e cadre du pcole TEHECONMSWPagssds davans | 6
réaliser un « projet informatique ». Nous avons donc formé un groupe de 4 étudiants en
faisant en sorte de choisir des personnes avec lesquelles nous sommes capables de
travailler efficacement.

Ensuite est venue la question du choix du projet. Nous avions une cinquantaine de
projets proposés et hous avons choisi parmi ceux la le projet « Jeu de voiture en 2D » de
Sébastien LERICHE. Et ce, pour plusieurs raisons :

.Tout dbébabord, certains doéentre nousadesjeux | 6habit
vidéos ; il était donc intéressant, pour eux mais aussi pour les autres, de voir ce qui se

cachait derriére cela. En effet, en tant que simple joueur, nous appuyons sur des touches ou

jouons avec un joystick, mais nous ne connaissons rien a la réalité du jeu. Nous nous

sommes donc dit qudil pouvait °tre int®ressant d
bercé notre enfance, ou plus !

. De plus, ce projet a quelque chose de concret : nous savions que une fois le code
commencé, si nous y passions le temps nécessaires, a la fin nous aurions une satisfaction
concréte : un jeu auquel nous pourrions vraiment jouer.

. Pour finir, ce projet nous permet de mettre en pratique tout ce que nous avons appris dans
le module CSC 3002, c'est-a-dire en programmation en langage C tout en découvrant un

nouvel outil gudest | a biblioth que Simple Direc
per met ®galement de travailler sur tous |l es aspe
informatique: anal ys e d dvecrsespontmipntés, coneeptin puis implémentation

déune solution, valmadat iaoas sdusu®sulouat ce qui est
planning.
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2. Cahier des charges

2.1 Fonction du logiciel

Notre projet a pour udbewditurdsgour 2Bauduis,emaDi Toutesldsb un j e
commandes seront effectuées au clavier.

2.2 Performances requises pour la bonne exécution du logiciel

Léordinateur sur | equel l e jeu sera | anc® devr a
suivantes :

2.2.1 Affichage
-R®s ol ution de | 6 ®cr &aMf0x600

-Coul eurs doaffi chagB82bits
-Vitesse de défilements des images 25 images/s

2.2.2 Caractéristiques techniques

-Mode de saisie Clavier
2.2.3 Mémoire

_Type RAM
-Capacité 512 Mo

2.2.4 Processeur

-Vitesse du processeur 1.5 GHz

225Syst me dbéexploitation

-Plateforme PC
-Syst me doéexploitat Toomn

2.3 Contraintes de réalisation

Le jeu devra étre portable,c 6 eaglti r e qudéi | peut °tre @tilis® quel
déexploitation install®.
Le programme sera codé en langage C.
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Les graphismes proviendront pour une part de | a
trouvées sur internet.

2.4 Exigences de qualité requises

2.4.1 Concernant la documentation

Rédacti on doéun plan de charge et doéun planning pr ®\v
Le plan de charge contient un tableau avec la liste des taches a effectuer et pour chacune

déentre elles | 6indication de | a personne respon
Le planning quant a lui contient la liste des taches nécessaires a la réalisation du projet avec

indication des participants aux activités et des durées, avec date de début et de fin de

chacune dbéentre ell es.

2.4.2 Concernant la réalisation du projet

Recours au cycle incrémental :

Cvcle incrémental :
e 1% incrément : pas de graphisme, juste le moteur physique avec le déplacement dun
rectangle.
e 2°incrément : mise en place du graphisme
e 3%incrément : mise en place des menus

SOUTENANCE

Q :
TESTS

<N T
O

- moteur phy. - chargement du circuit - menus
- affichage carré - chargement/enreq. scores
- intéraction avec le clavier
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2.4.3 Concernant le suivi du projet

Tout au long du projet, il est conseillé & chaque étudiant de noter le temps que lui aura
nN®cessit® |l a r®alCesation géumett ©ahde compl ®t er
ainsi de comparer son planning au planning prévisionnel.

Des réunions hebdomadaires, fixées au lundi soir de 17h & 18h par défaut, seront

organi s®es avec | dencadrant pour suivre et ®valu
Un site web, réalisé par les étudiants, per mettra aus svanceimentduui vre | 6 ®t
projet.

http://csc3502.2009.online.fr
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3. Développement

3.1 Analyse du probleme et spécification fonctionnelle

Notre logiciel met & disposition un jeu de voiture faisant interagir deux joueurs.
Chacun des joueurs contr®le une voiture par | 6in
écran en sortie.

Les utilisateurs doivent avoir la possibilité de jouer une partie en respectant les régles
définies dans la partie conception détaillée.

3.1.1 Fonctionnalités du jeu

Au début du jeu, les utilisateurs ont le choix entre trois circuits différents et trois
voitures différentes. Une fois le choix réalisé, les deux voitures (une pour chaque utilisateur)
se mettent en place sur la ligne de départ.
Le but du jeu est alors de faire 3 tours de circuit le plus rapidement possible. Le
gagnant est celui qui arrive le premier. Mais il y a aussi un classement paralléle sur la
rapidit® doéuncesta-dirde gadeai pl us npepour faredes o mAt r e r
trois tours, le jeu chronométre aussi le temps mis pour faire un tour de piste. Il y a alors un
top 3 des meilleurs temps réalisés dans le jeu.
Un joueur peut donc ne pas gagner la partie mais rentrer dans ce classement.
Lorsque ledernierj oueur franchi la Iligne dbdéarriv®e, u
indique quel joueur est le vainqueur, les temps mis par chacun des deux joueurs pour faire
les trois tours de circuit ainsi que le temps du meilleur tour de chacun.

3.1.2 Données manipulées

Nous manipulons dans le code de ce jeu des fichiers .c, .h, ainsi que des
bibliothéques graphiques (principalement SDL). Pour les images réelles et logiques des
circuits, nous manipulons également des fichiers image.

Les fichiers concernant la partie codage sont permanents mais les données
concernant une partie sont temporaires, excepté le top 3 des meilleurs tours.

3.1.3 Interface avec | outilisateur
Nous avons donc en entrée le clavier avec deux combinaisons de touche (une pour
chaque joueur) comme expliqué dans les regles de jeu.

En sortie, nous avons | 6®cran de | 6ordinateur
voitures.
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temps: Imin ¥ s

vitesse j1: 0
vitesse j2: 0

3.2 Conception préliminaire
3.2.1 Définition des modules
Les structures de données utilisées sont :

. typedef enum {false, true} Bool;  dans main.c

. typedef struct {
int timel;
int time2;
int time3;
int posJi;
int posJ2;} Score;  dans updateScore.c

Description :

Le fichier O0scores.txtoé dans stogggnis&dracesadant st oc k
structure Score en 6 lignes, une structure par ligne.

. Les 3 premiéres lignes de ce fichier correspondent aux meilleurs temps de course pour

chaque circuit et les 3 derniéres lignes correspondent aux meilleurs tours pour chaque
circuit.
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. timel est le meilleur temps

. time2 est le 2eme meilleur temps

. time3 est le 3eme meilleur temps

. posJ1 vaut -1 si le joueur 1 n‘a pas fait de meilleur temps,
0 si le joueur 1 a fait le ler temps
1 si le joueur 1 a fait le 2eme temps
2 si le joueur 1 a fait le 3eme temps

- de méme pour posJ2 avec le joueur 2.

. Cette structure permet un acces en lecture et en écriture aux meilleurs temps.

Modules :

/

'\

.
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Module
Course de Voitures

( course.c) \
util.c checkpoint.c
infos.c
countdown.c rotozoom.h

3.2.2 Plan des tests doint®gration

Le programme est se décompose en trois modules importants :

La gestion et | 6affichage des menus
. La gestion des scores
. La course de voitures

Nous allons donc pouvoir tester dans chaque module les fonctions apportées au programme
principal telles que | d6affichage de menu, | es
scores.

Une fois que les tests internes a chaque module sont concluants, on peut alors effectuer

Il 6i nt ®gr ati on de gramegprintipalet ledestar €n ajogtantpunegar une
les fonctionnalités apportées.
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3.3 Conception détaillée

3.3.1 Menu de choix

Choix initial entre 3 circuits et 3 voitures (une pour chacun des joueurs).

3.32R gl es d 6 aehde mauvement

. La voiture peut avancer, reculer ettourner: pl us |1 dutili sat edraiteappui e
plus la voiture tournera a droite et idem a gauche.

. Tant q
u

ell e est sur | a piste, avagnusdawvdituré 6ut i |l i sat
accélere | u

uo
squd” une | imite qui repr®sente | a | imite
. Si la voiture va trop vite dans un virage : elle dérape.

. Lorsque la voiture sort de la piste il y a plusieurs possibilités: soit el |l e est dans
auquel cas, ellevar al entir, soit elle cogne contre un obs

3.3.3 Gestion des collisions

La voiture ne peutsipasl lsoerainri e adabw®moraadh de | 06
. Si elle entre en collision avec un obstacletelquedes bottes de foins, el | e

. On ne considére pas ici les collisions entre les voitures.

3.3.4 Gestion des points et du temps

Au début, nous voulions faire un systéme de points pour tenir compte, non seulement
du joueur qui arriverait en premier mais également de celui qui a fait le tour le plus rapide, de

cel ui gui est | e moins sorti de pisteéavec un sy
Mais ce syst me sbdbest av®r® inutile puisque c
pui squdi l ralenoi ¢c®méengqudvanndgegsax pad°fre tr s i

faire trois tours rapide et pas seulement un).

Nous nous servons donc du temps comme systéme de points. Le premier arrivé
gagne.

Parall | ement © cela nous avons cendund m° me wur
temps de chaque tour afin dé®tablir un top 3 des
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3.4 Codage

3.4.1 Description de la bibliothéque SDL

La SDL, Simple Directmedia Layer, est une bibliotheque multimédia destinée a permettre
| 6acc s au mat ®ri el graphique.
Deplus, el l e pr ®sentpeorl tbabvlaead,i ageqadtd O nr peut | 6ut il i
sous Linux que sous Windows.
Enfin, elle est totalement libre, sous licence LGPL.
Son utilisation nous a entre autres permis de gérer :
-le fenétrage
-la vidéo 2D
-les événements hardware (clavier dans notre cas)
Et les timers
Et de nous servir de certaines fonctions de base prédéfinies telles que :
SDL_SetVideoModequi per met doéactiver | e mode vid®o
SDL_WM_SetCaption qui permet de donner un titre a notre fenétre
SDL_BIlitSurface qui permet de copier une surface
SDL_CreateRGBSurface qui permet de créer une surface de type SDL_Surface *
SDL_Flip qui permet de mettre ° jour | 6®crar
SDL_FreeSurface qui permet de libérer les surfaces utilisées
IMG_Load qui permet de charger une image
RotozoomSurface qui permet de faire tourner et de zoomer une surface

SDL_PollEvent qui permet de sonder et voir les événements en attente

tendrentun temps dc

SDL_Del ay qui per met dob6at
une boucl e

doeffectuer un retour dans

3.4.2 Commentaires des codes

3.4.2.1 Lancement du jeu : accueil

Le jeu se | ance avec | 6ex®cutable O6maind compil @
Lafonctionint)per met déinitial i ser | ateslpolites utisdehet que SDL,
déouvrir |l a fen°tre du jeu.

On entre alors dans une premiére boucle : while ('wantToQuit && menu_id < 7)
Elle permet de quitter |l e jeu si | outilisateur |
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Puis on entre dans une deuxieme boucle : while (SDL_PollEvent (&event))
Elle permet de détecter les événements du clavier (appui de touches).

Ensuite, on charge tel ou tel menu gr©ce au fonc
repr®sente Il e num®r o du menu affich® ° | 6®cr an.
menu_id 1 2 3 4 5 6
Accuell Séléction Sélection Course Fin de la Meilleurs
des du circuit course temps
voitures

3.4.2.2 Code principal du jeu

Le code principal du jeu est ici la course et est décrit dans le fichier course.c.

Tout dbéabord, on char ge clioenges précédgnenentavecs v oi t ur es
IMG_Load(). Par exemple : carl = IMG_Load("../img/car_red.png");

Ensui t
i

en fonction du circuit (
posit [

, ® par | be
nne | es voitures et on i ni e

e n
0 [ | dangl e
Avant le départ, la procédure countdown() décrite dans le fichier countdown.c permet

doafficher un compEesiuitebolascouré&®crcammenceé

Grace a une boucle while (SDL_PollEvent (&event)),on t est | dappui sur 1| es
direction des voitures (fleches directionnelles pour le joueur 1, (Q,Z,S,D) pour le joueur 2)

et on agit en cons®quence sufrotozoemh).i t esse et | dan
On affiche des informations ° | 6®cran telles que

grace a la procédure infos() décrite dans infos.c.

On vérifie et stocke les informations concernant le nombre de tours et les temps de meilleurs
tours grace a la procédure checkpoint() décrite dans checkpointc.L 6 ent i er O6cpb6 perm
comptabiliser le nombre de tours effectués.

On utilise le tableau de 4 cases time[] construit et mis a jour tel que :
. time[0] = temps du joueur 1 au bout des 3 tours

. time[1] = temps du joueur 2 au bout des 3 tours

. time[2] = meilleur temps au tour du joueur 1

. time[3] = meilleur temps au tour du joueur 2
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3.4.2.3 Utilisation dbébune image | ogique

L6i mage | ogique est | 6image du circuit simplifi @
couleur de pixel a une signification précise et correspond a une propriété précise du circuit.

Par exemple le blanc ralentit la voiture, lerouge| 6 ar r °t e .

On utilise pour cela la fonction obtenirPixel décrite dans util.c.

On compare alors a chaque instant de jeu la couleur du pixel ou se situe la voiture avec les

coul eur s nanméngsrspéctiauxo(abstacles, ralentissements).

Image Physique
du circuit

Image Logique
du circuit

3.4.2.4 Findu jeu

Lorsque | e dernier joueur franchi | a |igne doboarr
passe de 0 a 1 et on charge le menu suivant.

Gréace a la fonction load_menu5 et grace au tableau time[], le menu affiche :

. qui est le vainqueur :
if (time[0] < time[1]) text4 = TTF_RenderText_Blended(font2, "Vainqueur : Joueur 1 ", font_color);
else text4 = TTF_RenderText_Blended(font2, "Vainqueur : Joueur 2 ", font_color);

. les temps des deux joueurs en minutes et secondes.

Le dernier menu est celui des meilleurs temps.
A la sortie du menu précédent, on fait une mise a jour des meilleurs temps (fichier
O0scotes 6) avec | a proc®dure updateScore() d®crit

On affiche alors les meilleurs temps mis a jour, avec le nom du joueur (J1 ou J2) affiché

devant | a performance so6il y a un nouveau record
Cet affichage p agradeid laprbcédare affish@Jodedr(@dedrite dans le fichier
afficheJoueur.c.
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3.5 Tests

3.5.1 Vérification individuelle

Apr s | 6®criture de chaque partie du progr amme,
existant et de tester le tout voir si chaque partie marchait.
Si ce noO6®t ait pas |l e cas, i fall ai't

| 6enl ever d
Cdbest ce qui a ®t ® | e cas plusieurs fois pour | a

pas et ne dérapait pas forcément comme nous le voulions.

3.5.2 Tests doéint®gration gl obaux

Pour les tests globaux, on vérifiera que les fonctions développées séparément sont
compatibles entre elles et forment un ensemble qui respecte le cahier des charges initial.

Pour chacun de ces tests, en cas de probléeme, nous utilisions le débuguer : ddd.

3.5.2.1 Tests sur la rotation des voitures

On considére une des voitures (le code est le méme pour les deux) et on regarde si la
réaction aux touches est bonne (si elle ne tourne pas trop vite ou ne se retourne pas).

3.5.2.2 Tests sur les collisions avec des obstacles

On vérifie en faisant aller une voiture sur un obstacle que celui la la stoppe bien et que elle
ne passe pas dessus sans réaction du jeu.

3523Tests sur | 6ar rui vo®e dd ed el d O6v®xcirtaunr e a

On f ai't all er une des vo
1t

tures au bord de | 6®cr a
re rentre pas par |l e ¢ I

i
® oppos® de 6®cr an.

3.5.2.4 Tests sur les dérapages de la voiture

On v®rifie que | or s gragé twop @éte, glle pattelbiereen gérapagedmais n v
gue le dérapage soit contrdlé, suivant un bon angle.

3.6 Intégration

LO®t ape doOoint®gration permet de v®rifier que | o6e
séparément fonctionnent aussi tous ensemble.

Mais tous |l es modules nbéont pas pu °tre test®s s
certains dbéentre eux. Nous | es avons donc rajout
chaque fois.

L'intégration des différents modules s'est donc faite au fur et a mesure de la progression du
codage. Cette intégration fut I'occasion de nouveaux tests des fonctions en C, car certaines
erreurs imprévisibles en mode terminal sont apparues en mode graphique, et ont d( étre
rectifiées.
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Voici donc ce ouupassdlorsdé rosetprojet Pae grdndesndtapes:
-codage doOéun point tournant sur un circuit
-codage du remplacement du point par une voiture
-codage de la gestion des collisions et des obstacles
-codage des équations de dérapage de la voiture

-codagede | 6ajout doébune deuxi me voiture et du c

-codage de la gestion du temps et des scores

-codage de | a gestion des acc®l ® ations, d®c®
| 6i mage auquel on se trouve en faisant appel 7 |

Ainsi les tests ont essentiellement consistés a examiner si chaque nouvelle étape codée
sbajoutait bien ou rempl a- ai f-dirleforetionnbite s ®t apes pr
exactement telle que nous | 6attendions sans erre
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4. Interprétation des résultats

Nous avons réussi a réaliser un jeu de voiture qui fonctionne correctement.

1 ndest ®videmment pas conforme ° | a r®alit® de
mais en donne une bonne idée.

Notre jeu reste simple mais rempli le cahier des charges.

Nous avons donc réalisé un jeu de voiture de base. Avec plus de temps, nous aurions pu

agrémenter un peu plus notre jeu et améliorer certaines fonctionnalités. Nous aurions par

exemple pu rajouter des boosters qui accéléreraient la voiture au moment ou elle passe

dessus. Mais le temps imparti était trop court pour rajouter de nombreuses fonctionnalités.

Pagel8sur30



Rapport de Projet InformatiqueCoursede Voiture en 2D

5. Manuel utilisateur

5.1 Pré requis

Pour jouer avec ce jeu de voiture vous devez au préalable avoir installé la bibliotheque SDL
sur votre ordinateur.
Pour se faire, vous pouvez aller sur le site http://www.libsdl.org/

5.2 Installation et lancement du jeu en 5 étapes

Etape n°1: Téléchargezld ar chi ve source.tar. gz
Etape n°2: Décompresse z | 6ar chi ve

Etape n°2 : Placez-vous dans le répertoire src/

Etape n°3 : Tapez la commande make dans votre terminal

Etape n°4 : Tapez ./main dans votre terminal

Etape n°5 : Jouez !

5.3 Lancement du programme

Le programme commence par | e menu dbéaccueil
Pressez alors la touche « entrée » pour continuer :

appuyez sur entree pour continuer
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A | 6ai de des fdestoubhesQ ety ainsilque de letouche « entrée »
choisissez la couleur des voitures proposées pour chaque joueur :

Menu Suivant : Entrée
Menu Précédent : Espace

Séléctionnez la couleur de votre voiture avec: - les fléches gauche et droite (Joueur 1)
- les touches Q et D (Joueur 2) ‘

De la méme facon choisissez un des trois circuits de jeu :

Commencer la course : Entrée
Menu Précédent : Espace

P

Séléctionnez le circuit avec les fléeches gauche et droite
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