PRESENTATION
JEU PONG

Fannette SEKO




SOMMAIRE

01 Introduction

02 Architecture du
Projet

03 Structure de la
Base de Données

04
05
06

Evolutions
Techniques

Problemes
Rencontrés

Conclusion




INTRODUCTION

Pong est I'un des premiers jeux vidéo d'arcade et a
marque le début de I'industrie du jeu vidéo moderne.
Concu par Atari en 1972, il simule un jeu de tennis de
table en affichant une balle qui rebondit entre deux
raquettes contrdlées par les joueurs.




ARCHITECTURE DU PROJET
C++ SQLITE

Langage de Bibliotheque graphique Base de donnees légere
programmation principal utilisée pour gérer pour stocker les niveaux
pour coder le jeu. I'affichage des objets et les objets du jeu.
(raquettes, balles,
obstacles).

Extension pour afficher
du texte (scores,
messages a |I'écran).




STRUCTURE DE LA BASE DE
DONNEES

Diagramme de classe

GraphicalDbject

SDL_Rect rect
s ADL_Rect containerFrame
« SDL_Renderer* rendenar
« It speedX

Fonctions dars collisions. h & Int spesdY

ol framebebug

Database
+# Fonctions dans main.cpp
sqlited” db

+ bool tramsparent ToCo et
b= vector=GraphicalObject®s initializeGraphicalObjects{SOL_Renderer®, SDL_Rect) Besall Gragh ob « Database(string)
+ vold gestionDesCollisions|vector=GraphicalObject®s objects)
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bs tr madnl) &l + void gestionCollisionEntreCercleEtRectangle{Rectangie®, Cercle’) pe L+ vector<GraphicalDbject™s loadOb jects(SDL_Renderer, int levelld = 1)
/ vold setSpeedy(int)
pe | getFramelebugPreferer
+ int getSpeedX()

+ woid InitEventsjwector-GraphicalOb}
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int getSpeedy()

bool updateibon simulate - false)
vald remder])
brool checkCalli

el &)

sioniGraphkcal O

Beoutonnable

bood isHovered Cercie
+ ool Clicked

+ bood sDragging « int radius
+ functh

Rectangle

function

« Cercle{5DL_Renderer®, int, int, 50L_Rect, int)
Tlae + bool update{bond simulate = Talse)
+ wold rendery)

funclion<vold> onHover

+ functionavolds onHover

SOL R prer®, SDL_Rect, S net)
function=vold> orwouseDovwnClick RSO Renderer, SN, Rect, SOL_Nact)
« void render|}

function<volds onMeuseUpClick » volkd SevY(ist)
« void setRect(SDL_Rect)
« int get

getisHovered|) * Int getyi)

+ wold satxiing)

]
+ bn
+ bool getls ey | « void setRadius{int)
+ vold handleMousebvent(S0L_Event B, SOL_Rect B) +« Int. getRadius()

+ functionavold={int) : onScroll

+ functionevoid{int, int) : onDrag

Texturable

+ SDL_Texture” texture
or<S0L_Point> contowr

mimageSDL_Renderer®, const char)

+ woid setTextureFromSurface(SDL_Renderer, SDL_Surface®)
& wobd et Tewture (500 Texture®)

« void renderTexture(SDL_Renderer”, SDL_Rect)

vold renderContours{SDL_Renderer®, SDL_Rect)

+ vector«50L_Point> extractContourfremTransparency{S0L_Surface “surface)
vectar<S0L_Point» extractContourFromTransparency (SDL_Surface “surface




STRUCTURE DE LA BASE DE
DONNEES

Diagramme de classe

+ Fonctions dans main.cpp

L+ vector<GraphicalObject®» initializeGraphicalObjects{SDL_Renderer®, SDL_Rect)
+ void clearGraphicalObjects(vector-GraphicalObject* &)

+ void initEvents{vector-GraphicalObject*>&)

L2+ Int main{)

Fonctions dans collisions.h

+ void gestionDesCollisions{vector<GraphicalObject®> objects)
L+ void gestionCollisionEntreDeuxCercles(Cercle®, Cercle®)
o + void gestionCollisionEntreCercleEtRectangle(Rectangle®, Cercle®)




STRUCTURE DE LA BASE DE
DONNEES

Diagramme de classe

Database
- sqlite3*® db

+ Database(string)

+ -Database()

L4+ void saveObjects{vector<GraphicalObject*> objects, int levelld = 1)
L4+ vector<GraphicalObject*> loadObjects(SDL_Renderer®, int levelld = 1)
+ bool getFrameDebugPreference|)




STRUCTURE DE LA BASE DE
DONNEES
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EVOLUTIONS TECHNIQUES

e Fonction initializeGraphicalObjects
o structuration du jeu avec les balles, les raquettes et les
obstacles par niveaux
e int main ()
o Initialisation des objets par defaut
o gestion du contrdle des raquettes et changement de
niveau
e saveObjects et loadObjects
o ajout parametre int levelld
e class Database
o ajout des tables cercles, rectangles et levels




PROBLEMES RENCONTRES

1 2

Probleme de chargement du niveaulet | g5 objets des niveaux 2 et 3 ne se

blocage des objets chargent pas et pourtant en compilant le.
jeu fonctionne




CONCLUSION

Pong, icone du jeu vidéo, a été réinventé grace aux technologies modernes comme C++,
SDL2 et SQLite. Ce projet démontre comment allier simplicité et innovation, en intégrant des
fonctionnalités avancées tout en conservant I'essence du jeu original. Il souligne |I'importance
d’'une structure de code solide, d'une gestion optimisée des collisions et de l'utilisation de
bases de données pour des jeux dynamiques. Pong reste une source d’inspiration, prouvant
que les classiques peuvent évoluer tout en restant intemporels. Ce travail illustre
parfaitemment comment l'histoire du jeu vidéo rencontre les possibilités technologiques
d’aujourd’hui.
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