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« Zombies. »

Projet présenté par
— LIGONY Charles
— HULOT Stéphane
— SCHARFF Raphaéel

Dans le cadre de la spécialité ISN, un groupe composé de trois
personnes, moil compris, a codé un jeu qui s'appelle « Zombie ! »
et quli a entierement été codé sous python en utilisant Ia
librairie Tkinter intégré a celle-ci.
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I. Le but visé

Pourquoi ce projet

Nous avons observé que durant les années précédente,
beaucoup de jeu fait, étaient des reprises améliorées de
Jjeu existant et populaire. Nous voulions donc faire un
jeu qui n'avait été, a notre connaissance, pas fait, et
qgqui nous demandais une réflexion sur tout les principes
et dynamique du jeux.

Les principes du jeu

Le jeu se passe en tour par tour. Pour finir un niveau,
un des deux Jjoueurs doit d'échapper d’un labyrinthe de
21x21 cases (murs compris) en se rendant Jusqu'a un
drapeau.

Un nombre de zombies variant de 3 a 5 se trouvent dans

les niveau et si 1l'un d'eux attrape un joueur, la partie
est perdu pour les deux Jjoueur. Le jeu est constitué de 5
niveaux de difficulté croissante, d’un didacticiel (donc

6 en tout) ainsi gqu'un éditeur de niveau.

Déroulement d’une manche

Lorsque c’est aux tour des Jjoueurs, deux déplacements
leurs sont attribué pour les deux. C'est-a-dire que si un
joueur a besoin de se déplacer deux fois, il pourras le
faire en un tour mais l'autre joueur ne se déplacera pas
du tour.

Lorsque c’est aux tour des zombies (intelligence
artificielle), 1ls bougent alors chacun d’une case vers
le joueur le plus proche. Si un joueur ou un zombie sont

sur un bouton, des portes s'ouvrent.
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Contrdles

Les Jjoueurs ne peuvent que se déplacer. Pour cela 1ils
doivent wutiliser 2, Q, S, D pour le Jjoueur 1 et les
touches directionnelles pour le joueur 2. Dans l'éditeur
de niveau, pour sélectionner les différentes parties que
constitue un niveau, 11 faut appuyer sur 1, 2, 3, 4 ou 5
afin de sélectionner le type de bloc et faire un clic
gauche de la souris pour poser un bloc et clic droit de

la souris pour le retirer.

— ANEXE 1
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II. La structure du logiciel

Le programme est codé en Python et utilise Tkinter. 1I1
est découpé en quatre documents différents. C'est donc du
langage dit objet.

Chaque document a une particularité différente qui sont :

Non du document Ce qu'il permet Nombre de ligne
de code
Principal.py - Permet de lancer le jeu Environ 50

- gére le menu du jeu

Jeu.py - geére les différents niveaux Environ 550
- importe les texture des niveaux
- gere le jeu en temps réel dont:
- Les collisions avec les joueurs, les
murs, les porte et les zombie
- L'ouverture des portes
- La mort des joueurs
- La victoire des joueurs
- Les déplacements des joueurs et des
zombies

Joueur.py - teste les collisions entre le terrain |Environ 30
et le joueur
- déplace le joueur

Zombie.py - s'occupe du déplacement des zombie Environ 120
pour piéger le joueur en

- suivant le plus proche

- résolvant des cas (1 bloc autour de
lui, 2 Dblocs autour de lui...)

Mais chaque document dans le code qui est séparé a besoin

des autre document pour fonctionner :

— ANEXE 2
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III. Probleme rencontrés

Notre premier probleme a été 1'affichage des images qui

composent ce que l'on voit dans le jeu. C'est a dire

Le probleme était en faite que les images s'affichaient
bien mais elles se supprimaient directement apres. Le
probleme a été corrigé des la premiere séance. 11
s’agissait seulement du manque d'un 'self' dans le code.

— ANEXE 3

De plus, nous avons eu deux gros problemes avec
l'interface.

Tout d’abord, 1lorsque nous changions de niveau via le
menu, celui-ci disparaissais. En fait celui-ci effacais
le niveau d'avant et affichais 1le nouveau en dessous
c'est-a-dire dans une zone non visible. La solution a été
d'effacer ce qui se trouver dans le canevas pour créer
ceux du niveau que 1l'on veux charger.

— ANEXE 4

Le second probleme rencontré avec l'interface a été un
probleme avec les boutons. En effet lorsque 1'on mourais,
en recommencant le niveau, les portes ne s'affichaient
plus. Nous avons du chercher la solution sur internet car
on devait utiliser 'deepcopy' qui n'avais pas été wvu en
cours.

— ANEXE 5
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Enfin, le plus gros probleme gque nous avons eu dans le
code a été 1'IA, c'est-a-dire le déplacement des zombies.
En effet, au début nous n'arrivions pas a les faire
bouger. Le code a été vite corrigé et les zombies ont été
capable de se déplacer de haut en bas sur le terrain se
qui étais totalement inutile pour Jjouer. De ce fait nous
avions opté pour un déplacement totalement aléatoire du
zombie qui avais le problemes de rester Dbloquer et de
rendre le Jjeu beaucoup trop facile. Nous avions ensuite
réfléchis a une solution en fonction de la distance entre
le zombie et le joueur le plus proche pour enfin décider
de faire un code beaucoup plus complexe en répondant au
cas par cas. Tout les cas on donc été pensé et méme le
cas ou le zombie est pris entre 4 Dblocs car celui ci

avals un bug, 11 montais vers le haut.

— ANEXE 6
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IV. Conclusion

Dans le cadre de notre projet, nous devions concevoir un
logiciel dans un theme choisi et dont le but était de
faire un travail de groupe affins de créer un logiciel
valable.

Nous avons commencer par falire une version papier des
idées que nous avions du logiciel avant de nous lancer.
Ceci fUt une erreur de notre part car nous n'avions pas
organiser totalement et séparer toute 1les taches. Je

pense qu'un organigramme aurait été plus judicieux.

La gestion des téches fdt apreés assez bien gérée et le
langage tourné objet fit une bonne idée afin que tout le
monde puisse travailler sur une partie du code différente
bien qu'il y avait quelque probleme, c'est-a-dire qu'une
partie du logiciel (ex. zombie.py) pouvais interagir avec
une autre partie du logiciel (ex. principale.py) mais

l1'inverse ne fonctionnais pas.

D'un point de vue plus humain, le travail en groupe est
une bonne chose. En effet cela permet a 1la fois de
travailler en équipe mais aussi de pouvoir avoir d'autre
point de vu sur une méme idée et donc d'interagir avec

autrui.
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-queur 1 :J’oueur 2 : Sélection des différents objet

pour l'éditeur de niveau

ANEXE 1 : Image représentant les différentes touches active du

clavier dans le jeu

Utilisation
du menu

:

Lad?;tcejmeint Pl Principale.py
Action du l
Joueur
(entrée du clavier ’ Jeu.py
ou clic de souris) 2 7 Y
\ 4 v
Joueur.py Zombie.py

Ce gue le joueur fait
Ce que le programme fait

Ce que l'on voit

LS

—| Envoie d'une donné

DR »| Récupération d'une donnée
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Organigramme expliquant le fonctionnement du logiciel

Apres

Vision du
logiciel

code

def afficher(self):

for y in range (0,
in range
if (self.niveau2[v] [X]
self.create_image(x * 32, v * 32, image
if(self.niveauZ[vy][x] == 1):
gelf.create image(x * 32,

self.pack()

“ef _dinit_ (self, parent, **kwargs):

#La grille fait 21x21

Canvas._ init__ (self, parent, width=672, height=672, *~kwargs)
self.murTexture = Photolmage (file = "Mur.gif")
se1f.solTexturs = Photolmags (file = "Sol.gif")
self.JiTexture = Photolmage(file = "Joueurl.gif"}
self.J2Texture = PhotoImage(file = "Joueur2.gif")
cet ateicner selr, joueur, seueuzz)
= o, 21 =
nge (0, 21
117
Seit.creace_tnage (1 52, 16+ y * 32, tnage = seif.seiTexcure)
it niveeni Tyl (1) =
1f.create_inage(16 + % * 52, 16 + y * 32, tmage = selr.murTexture)
ac1e. create_image (16 + “a2, a6 - 52, smage -
i createiage 16 © BEORT - 52 smes -

se1e.pack()

ANEXE 3

Probléme et résolution de 1l'affichage
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Avant

vilgtomn dn T
l Ogl cilie l Nouvelle partie Choix niveau Quitter

Code R

niveauCharger = False L ) ) )
def chargerNiveau(niveau): #Charge le niveau
Gef verification(): . . .
obal niveauCharger, jeu jeu.afficher (niveau)
it niveauCharger = Irue:
Seu.delece (ALL)
nivesuCharger

def recommencer(): #Recomence le niveau
jeu.recommencer ()

F— rovient de Jeu.p Provient de Jeu.py]
Gloen fem

verification()
jeu=Jeu (fenetre, 0)

niveauCharger

P
I3

£ nivesul(): #lance 1= jeu 1
globa

jeu=Jeu (fenecre, 1)

0

afficher(self, niveau): #Affichage et mise en place d'un niveau

def quitter(): self.delete("all")
fenetre.destroy() self.niveau = niveau
#Chargement du niveau
Provient de Provient de

principale.py principale.py

ANEXE 4 : Probleme et résolution du chargement des

niveau
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Vision du
logiciel
Code def afficher(self, niveau): def afficher(self, niveau): #Affichage et mise en place d'un niveau
self.delete("a11")
self.delete("all") self.niveau = niveau
self.niveau = niveau #Chargement du niveau
#Chargement du niveau °F navesu == -1
. . self.niveauActuel = deepcopy(self.custom)
if niveau == -1: if niveau — 0:
self.niveaunfictuel = self.debug self.niveauhActuel = despcopy(self.tuta)
if niveau == 0: =& naveau i
) _ self.nivesuActusl = despcopy(self.niveaul)
self.niveauActuel = self.tuto - naivesw == 2:
if niveau == 1: self.niveauhctuel = deepcopy (self.niveau2)
self.niveaulictuel = self.niveaunl 2% nivesu == 3:
. - . self.niveauActusl = deepcopy(self.niveau3)
if niveau =— 2: it niveau — 4:
self.niveauRctuel = self.niveau2 self.nivesulctusl = despcopy(self.niveaut)
i i = 3: if niveau == 5:
if n;:i;l_lnivei';ACEUﬂ = self.mivesus B, s=lf.nivesuhctusl = despeopy (self.niveaus)
if niveau 6:
if niveau == 4: self.niveauhctuel = deepcopy(self.fin)
self.niveaufctuel = self.niveau4
if niveau == 5:
zelf.niveaufctuel = self.niveaubd

ANEXE 4 : Probleme et résolution de l1l'affichage des

portes
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deplacer (self, carte, joueurl, joueurd):
distJoueurl = sgrt((joueurl.getPositionX () +self.x)**2 +(jousurl.getPositionX|()+self.x)**2)
distJoueur?Z = sgrt((joueurZ.getPositionX()+self.x)**2 +(joueurZ.getPositionX () +self.x)**2)

direction = 0
de = 0
dy = 0

if (distJoueurl < distJoueurl):

= joueurl.getPositionX() - self.x
= joueurl.getPosition¥Y () - self.y
= joueur?.getPositionX() - self.x
= joueur?.getPosition¥ ()} - self.y

(dx <=
if(dx > 0):
direction = 1

1= 0):

direction =

if (dy > 0):
direction = 0

[¥]

direction =

if(direction == 0
self.y += 1
carte.afficherDeplacementZombie (0, 1, =self.numera)
deplace =

if (direction
zelf.x += 1
carcte.afficherDeplacementZombie (1, 0, self.numero)
deplace =

if (direction

self.y = 1

carte.afficherDeplacementZombie (0, -1, self.numero)

carte.niveaul [self.y + 1] [self.x] !'= 1):

1 carte.niveaul [self.y][self.x + 1] !'= 1):

carte.niveaul [self.y - 1] [self.x] != 1):

deplace

if (direction carte.niveaul [self.y][self.x - 1] !'= 1):
zelf.x —= 1
carte.afficherDeplacementZombie (-1, 0, =elf.numero)
deplace = T e

deplacer(self, joueurl, jousur2):
distJoueurl = sqrt((joueurl.getPositionX()-self.x)**2 +(joueurl.getPosition¥()-self.y)**2
distJoueur2 = sqrt((joueur2.getPositionX()-self.x)**2 +(joueur2.getPosition¥ ()-self.y)**2

[ distJoueurl == 1:
self.jeu.gameCver (1

if distJeweur? — 1:
self.jeu.gameCver (2

direction = ""
dx = 0 #Position X relative
dy = 0 #Position Y relative

f(distJoueurl < distJoueur2): #5i le joueur 1 est le plus proche
dx = joueurl.getPositionX () - self.x

dy = joueurl.getPosition¥ () - self.y
H i le joue 2 est le plus pro
joueur?.getPositionX () - self.x
= joueur?.getPositionY() - self.y

he

> aba(dy)): #51i la distance x a par
fldx > 0):

grande gque la distance vy a parcou

direction = #Droite
fidx < 0):
direction = #Gauche
#5i la distance y a parcrou est plus grande gue la distance X a parcour
(dy > 0):
direction = "N" #Haut
iffdy < 0):
direction = "3" #Bas
f(direction == "N" self.jeu.testColision (self.x, self.v + 1)):

self.y += 1

self.jeu.afficherDeplacementZombie (0, 1, self.numero
f(direction == self.jeu.testColision(self.x + 1, self.y)):

self.x += 1

zelf.jeu.afficherDeplacementZombie (1, 0, self.numero

direction "s" 1 self.jeu.testColision (self.x, self.y - 1)):
self.y -—= 1
gelf.jeu.afficherDeplacementZombie (0, -1, self.numero
- (direction W self.jeu.testColision (self.x - 1, self.y)):

self.x —= 1
self.jeu.afficherDeplacementZombie (-1, 0, self.numero

- 13 -
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e zombie en fonction de la direction du
tances entre le zombie =t cham

deplacer(self, joueurl, joueur2): #Déplace
self.distanceJoueur (joueurl, joueur2) #Cal.

self.distJoueurl == 1
self.jeu.joueurMort = 1

self.distdouenr2 == 1
self.jeu.jousurMorc

move =

direction = self.suivredousur() #Suis 1 en fonction de sa pot

e self.jeu.testCollision(self.x, self.y + 1)): $Déplacement Haut

(direction
self.y += 1
self.jeu.afficherDeplacementZombie (0, 1, self.numero)

move =
(direction self.jeu.testCollision(self.x, self.v - 1)): FDéplacement Bas
self.y —= 1
self.jeu.afficherDeplacementZombie (0, -1, self.numera)
move = T

self.jeu.testCollision(self.x + 1, self.y)): #Déplacement Droite

(direction
self.x += 1
self.jeu.afficherDeplacementZombie (1, 0, self.numero)

move = T

self.jeu.testCollision(self.x - 1, self.y)): #Déplacement Gauche

self.jeu.afficherDeplacementZombie (-1, 0, self.numero)

move =

déplacement (obstacle r lyse la situtation

(move
chemin

#Deplacement Haut

self.jeu.afficherDeplacementZompie (0, 1, self.numeroc)

(chemin s #Deplacement Bas
self.y —= 1

self.jeu.afficherDeplacenentZonbie (0,

. self.numero)

#Deplacement Gauche

self.jeu.afficherDeplacementZombie (-1, 0, self.numero)

distanceJoueur (self, joueurl, joueurz) : #Calc a distance entre le joueur le plus proche et zombie
self.distJoueurl = sqre((joueurl.gevPositionX()-self.x)**2 +(joueurl.gecPosition¥ ()-self.y)**2)#Th de Pythagore
self.distJoueur2 = sqre((joueur2.getPositionX()-self.x)**2 +(joueur2.getPosition¥ ()-self.y)*+2)

self.dx = 0 #Position X
self.dy = 0 #Position Y relative

(self.distJoueurl < self.discdoueur2): #5i le joueur 1 est le plus proche

self.dx = joueurl.getPositionX() - self.x
self.dv = joueurl.getPositionY() - self.v
#si 2 est 1= plus proche
self.dx = joueur2.getPositionX() - self.x
self.dy = joueur2.getPositionY() - self.y

suivredoueur(self): #Retou
abs (self.dx) > abs(self.dy)):
(self.dx > 0)

du joueur le p
la distance x & parcrou

as proche

r est plus grande que la distance vV &

eturn "E" #Droite
1if (self.dx < 0):
return "W" fGauche
#s & parcr est plus grande gue la distance x & parcow

f{self.dy > 0):
e #HauT
1if(self.dy < 0):
return "S" §Bas

cheminPossible (self) : #Retourne une direction possible en fonction de la situation
#Cas ¢ blocs
(self.jeu.testCollision(self.x, self.y + 1) and self.jeu.testCollision(self.x - 1,self.y)

self.jeu.testCollision(self.x + 1,sel

Cas 3 blocs
#5. / @ ggch Nord + Ouest + Est, prendre
(self.jeu.testCollision (self.x, self.y + 1)

g

self.jeu.testCollision(self.x - 1,self.y) self.jeu.testCollision(self.x + 1,sel

1y a ggch Sud + Ouest + Est, prendre Nord
self.jeu.testCollision (self.x,self.y - 1)
e

self.jeu.testCollision(self.x - 1,8elf.y) self.jeu.testCollision(self.x + 1,sel

T

1 v a ggeh Nord + Quest + Sud, prendre Es
self.jeu.testCollision(self.x, self.y + 1) =

self.jeu.testCollision(self.x,self.y

self.jeu.testCollision(self.x -

de lz situation

cheminPossible (self) : #Reto
#Cas 4 bloes
(self.jeu.testCollision (self.x, self.y + 1)

possible en foncti

self.jeu.testCollision(self.x + 1,3

self.jeu.testCollision(self.x - 1,self.y) =

a qgqoh Nord + Ouest + Est, prendre Sud
(self.jeu.tesctCollision(self.x,self.v + 1)

self.jeu.testCollision(self.x + 1,ss!

self.jeu.testCollision(self.x - 1,self.y)

qgch Sud + Ouest + Est, prendre Nord
£ (self.jeu.testCollision (self.x,self.y - 1)
return M

self.jeu.testCollision(self.x + 1,3

self.jeu.testCollision (self.x - 1,self.y)

a ggen Nord + Ouest + Sud, prendre Est
(self.jeu.testCollision(self.x, self.y + 1)

self.jeu.testCollision(self.x - 1,self.y) self.jeu.testCollision(self.x, self.y

i a gqch Nord + Est + Sud, prendre O
(self.jeu.testCollision (self.x,self.y +

self.jeu.testCollision(self.x + 1,self.y) self.jeu.testCollision(self.x, self.y

#Cas 2 blocs
#51 ; a ggeh Nord + Ouest prendre Est
(self.jeu.testCollision (self.x,self.y + 1)

self.jeu.testCollision(self.x - 1,self.y)):

a qgqch Nord + Est prendre Ouest
(self.jeu.tesctCollision(self.x,self.y + 1)

self.jeu.testCollision(self.x + 1,self.y)):

v & ggch Sud + Ouest prendre Est
(self.jeu.testCollision (self.x, self.y —

self.jeu.testCollision (self.x - 1,self.y)):

a qgqoh Sud + Est prendre Guest
(self.jeu.tescCollision(self.x, self.y - 1)

self.jeu.cestCollision(self.x + 1,self.y)):

/ = ggeh Nord/Sud prendre Est ou Ousst (en fonction de la direction du jouseu
(self.jeu.testCollision (self.x,self.y + 1) self.jeu.testCollision(self.x,self.y - 1)):
f{self.dx < 0):

ANEXE 6 : évolution du code Zombie.py

- 14 -



