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PRESENTATION DU PROJET
— En quol consiste mon projet ?

PRESENTATION DU PROJET

Objectif du projet :
Créer une application web, un logiciel ou un module embarqué pour le module
‘réalisation de projet’.

Les outils utiliser:

- Python

- GitHub, Visual Studio Code

- Moteur graphique tel que : Ursina
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TEMPS: 7.7

25 Carapaces | espace

Aque speciale : S e Cameéra (dézoom) : |

e 1 plateforme en 2D

e 3 personnages (Mario, Bowser]r, ennem

e Des objets ( bananes, pieces, champignon etc)

e Le joueur peut se déplacer dans tout les sens

e Le joueur doit lancer des carapaces pour

éliminer Bowser]r

e Le joueur doit esquiver les boule de feu lance

par Bowse Jr et les bananes
* Le joueur doit ramasser des pieces et

champignons
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FONCTIONNEMENT DU JEU

-~ Se déplacer

TOUCHES DIRECTIONNELLES

- lllll

it held keys['up arrow']:

player.position += player.forward * speed
it held keys['down arrow']:

player.position -= player.forward * speed
it held keys|['left arrow’]:

player.position -= player.right * speed
1t held keys|[ 'right arrow’]:

player.position += player.right * speed




FONCTIONNEMENT DU JEU

— Lancement de la carapaces

ESPACE

Retour TEN 5.6 i Camera

1T held keys|[’ e ]
lancer carapace()

.ancer des carapaces : espace ‘Caméra (zoom) : B

Attaque sﬁ'éd‘é"’le':s I Caméra (dézoom) : D




FONCTIONNEMENT DU JEU
- Lancement de la boule de feu

ALEATOIREMENT

boules_de feu = []

lancer_boule feu():
sound_fire.play()
bowserjr
if bowserjr:
boule feu = Entity(model="quad’,texture="boulefeu.png’,scale=(8.5 - .5),position=bowserjr.position + Vec3(e, 8, 8),

)

direction_principale = choice(]

veci(e, o, -1),

Vec3(e, @, 1),

Veci(-1, 9; 8),

Vec3(l, @, @
1)
variation = Vec3(uniform(1, 1), uniform(-0.5, @.5), uniform(-8.5, ©.5))
boule_feu.direction = (direction_principale + variation).normalized()
boules de feu.append(boule feu)

Se déplacer : fléche invoke(supprimer_boule_feu, boule_ feu, delay=1a)

_ancer des carapaces : espace Caméra (zoom) : B lef supprimer_boule_feu(boule_feu):
if boule_feu in boules_de feu:
boules_de feu.remove(boul

Attaque spéciale : S " Caméra (dézoom) : D destroy(boule_feu)




FONCTIONNEMENT DU JEU
— Collusion de la boule de feu
LA DISTANCE LE PERSONNAGE =7 LA BOULE

DE FEU UNE COLLISION = COLLISION ENTRE LA BOULE DE FEU ET LES PERSCNNAGE

for boule feu in boules de feu[:]:

it boule feu hasattr(boule feu, 'position’) boule feu.enabled:
1f (player.position - boule feu.position).length() < 1:

print(“"Game Over! Mario a éte touché par une boule de feu.")

sound explosion.play()

gameover()

Camere

e déplacer : fleche

- = APPARITION DES BOULE DE FEU TOUTE LES 5 SECONDES

Cameéra (zoom): B

Attaque speciale : S Caméra (dézoom) : D

if time.time() - dernier lancement boule feu >= 5:
lancer boule feu()

dernier lancement boule feu = time.time()




FONCTIONNEMENT DU JEU
— Apparition et Ramassage des pieces

CREATICN DISPARITICN

def creer piece():
x = uniform(-10, 1@)
z = uniform(-10, 10)
piece = Entity(model="quad’, texture='piece.png’', scale=(1, 1, 1), position=(x, 1, z), collider="box")
piece.collected = False
pieces.append(plece)
invoke(disparaitre piece, piece, delay=10)

disparaitre piece(pilece):
destroy(piece)

"AJOUTER +1 AU SCORE

for piece 1n pieces:
if piece and (player.position - piece.position).length() < ©.5 and not piece.collected:
print(“"Mario a touché une piecel™)
son_plece.play()
piece.collected = True
disparaitre piece(piece)
score plece += 1
score pieces text.text = f"Piece: {score piece}”

APPARITION

it int(elapsed time) % 5 == @ and elapsed time % 5 < time.dt: |
creer plece() ,




FONCTIONNEMENT DU JEU
— Apparition et Ramassage des champignons

f creer_champi():
1 | champignon, point C, point D

x = uniform(-1@, 18)

z = uniform(-1@, 18)
e champignon = Entity(model="quad’, texture
Retour i = \ ' B Carnerazl:5
10 '
point C = Vec3(uniform(-18, 10), 1, uniform(-18, 10))

point D = Vec3(uniform(-10, 1@), 1, uniform(-18, 10))

invoke(disparaitre_piece, champignon, delay=18)

disparalitre champi{champignon):
champignon.disable()

= COLLISION AVEC LE CHAMPIGNON

Se déplacer : fléche " A * 0 ) r it champignon (player.position - champignon.position).length() < 1:
| o 5 ' son_acc.play()
Lancerdes carapaces : espace - E ) < SpEEd - 10

| \ boost_duration = 5
| Attaquespéciale:s - & AR boost time = time.dt
R print(“Boost accéléré.™)
destroy(champignon)

= APPARITION DES CHAMPIGNONS TOUTE LES 5 SECONDES

it time.time() % 5 < time.dt:
creer_champi()




FONCTIONNEMENT DU JEU
— Collision avec la bananes

= APPARITICN DES BANANES

1t time.time() % 5 < time.dt:
creer_banane()

= COLLISION ENTRE LES PERSONNAGES ET LA BANANES

for banane in bananes|:]:
1t banane and hasattr(banane, ‘position’) and banane.enabled:
1t (player.position - banane.position).length() < 1:
print{“"Game Over! Mario a ete touchée par une bananes.”)
sound explosion.play()
gameover( )

= CREATION DE LA BANANES = DISPARITION DES BANANES

def creer banane():
x = uniform(-10, 10) det disparaitre banane(banane):

z = uniform(-10, 10) it banane in bananes:
banane = Entity(model="quad®, texture='banane.png’', scale=(1, 1, 1), position=(x, 6.5, z), collider="box") bananes FEMDHE{L‘JEHE}HE}

- banane.apparue = time.time() N
bananes.append(banane) dEEtPUy{ baﬂan:)

g invoke(disparaitre banane, banane, delay=10)



FONCTIONNEMENT DU JEU
— Collision carapace+ ennemi
DISTANCE

INFERIEUR A 1 = LENNEMI DISPARAIT
APPARAIT AU BOUT DE 5 SECONDES

Retour

Se déplacer : fleche
Lancer des carapaces : espace . Cameéra (zoom): B

Attaque spéciale: S “ Caméra (dézoom) : D

for carapace in carapaces[:]:
it carapace and carapace.enabled:
if (carapace.position - ennemi.position).length() < 1:
print("L ennemi a ete touché par une carapace.™)
invoke(detruire ennemi, ennemi, delay=0.5)
carapace.disable()

detruire ennemi(ennemi):

print("L " ennemi est detruit!™)

sound explosion.play()

enneml.disable()

invoke(reapparition ennemi, ennemi, delay=5)

reapparition ennemi(ennemi):

ennemi.position = (random.uniform(-1e, 1), 1, random.uniform(-10, 1))

ennemi.enable()




FONCTIONNEMENT DU JEU

— Collision avec les ennemis

DISTANCE CREATION
INFERIEUR A1 ennemi = Entity(model="quad’, tex

deplacement _ennemi (ennemi)

COLLISION PERSONNAGE ET L'ENNEMI

Retour

it ennemi (player.position - ennemi.position).length() < 1:
1t selected player ["Mario”, "Luigi™, "Peach", "Daisy","Toad"
print(“Game Over! Mario a éte touché par un ennemi.”™)
sound explosion.play()
gameover( )




FONCTIONNEMENT DU JEU

— Collision avec BowserJr
DISTANCE

INFERIEUR A 1

Can*;era*j

Retour
1

it bowserjr (player.position - bowserjr.position).length() < 1:
if selected player [ "Mario™, "Lulgi™, "Peach”, "Daisy”,"Toad"]:
print(“Game Over! Mario a touché Bowserlr.")

sound_explosion.play()
gameover()

Se déplacer : fleche

.ancer des carapaces : espace.

Attaque spéciale : S




FONCTIONNEMENT DU JEU
— Pouvoir de chaque personnage

update():

if player:
speed = 5 * time.dt

. it selected player
Retour A Cameré{é l-F hE']_d_kE'}fS[ ' 5
- , i speed *= 2

if selected player .
if held keys['s’ 1s_jumping:
‘ - T - 1s_jumping
Se déplacér : fleche F . - x velocity_y
: if 1s jumping:
player.y += velocity y
Attague spéciale : S 2. - h Caméra (dézoom) : D veloc j-t}"_‘h-" += -0.65
e - if player.y <= ground level:
player.y = ground level
is_jumping =

Lancer des carapaces : espace Caméra (zoom): B

Retour Camerd
== 1

if selected player == "Peach":
if held keys['s']:
create shockwave(player.position)

5 _j?_ gl ’ -~ if selected player == "Lulgi":
| ., W ! if held keys['s']:
A e HRshile teleport x = player.position.x + random.randint(-10, 10)
S [orcer et carapalies s espace ke Caméra z0on) 2B teleport y = player.position.y + random.randint(-10, 10)
. teleport y = ground level
player.position = Vec3(teleport x, teleport y, ground level)

#23

Attague spéciale ; S y P Caméra (dézoom) : D
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FONCTIONNALITES DU JEU
— Les pages du Jeu

Changer la langue

Retour

Jeu d'arcade

1 -
Mode sombre/Mode clair
a ‘\\
L/ Paramétres
. -\o". “w
@ )
s

7/
- .-"'“ Quitter

Se déplacer ; fleche
Projet réalisé par ANTON NELCON Steve | étudiant en L3 ISEI a I'Université de Paris 8! Lancer des carapaces : espace Caméra (zoom): B

Retour
Attaque spéciale : 5 3 Caméra (dézoom) : D

Projet réalisé par ANTON NELCON Steve |, étudiant en L3 1SE1 S Finiv

Bien Joue !

electionner un lieu

Piéces collectées: 0
Sélectionner un joueur . Map sélectionnée :
Personnage sélectionné :

Quitter

fwmu

Frojet realise par AN TON NELLUN Steve , etudiant en L3 & TUNVErs!

Bowser |r vous a vaincu !

Piéces collectées: 0

Retour Retour

Quitter




FONCTIONNALITES DU JEU
- Fonctionnement du Jeu

Hacer : flache

Attague spéciale: S 3 Caméra (dézocom) : D

Changer la langue

Hacer : fleche

a (dézoom) : 0




FONCTIONNALITES DU JEU

- Le mode clair/sombre

toggle theme():
= 1s_dark mode
1s_dark mode = 15 dark mode
1f 1s dark mode:
window.color = color.black
Button.default color = color.gray
Button.default text color = color.white
else:
window.color = color.white
putton.default color = color.azure
Button.default text color = color.black
afficher parametres()

Mode sombre/Mode clair

L3

Selectionner un lieu

BOUTON POUR ACTIVER LE MODE SOMBRE/CLAIR

=color.blue, =toggle theme)




FONCTIONNALITES DU JEU

- le changement de langue

e LISTE DE TOUTES LES TRADUCTION FRANCE/ANGLAIS

Dark/Light Mode

e LE CHANGELENT DE LANGUE

afficher parametre

Select a map

scene.clear()
color.red,
«t=translations|current language]["ch e language"], scale=(8.4, ©.1), position=(@, 8.4), r=color.green, on ick=changer la lang

(

( translations : ] [ 1 "], scale=(@.4, @ , position=(®© ylor=color.blue, or ick=toggle_ theme)
on(text=translations| language]["select player™], sca 1), position=(@, @), r=color.yellow, ick=afficher_selection
(
(

«t=translations|[cur [“select map™], sca ¥.4, 6.1), sition=(@, -6.2), ylor=color.orange, o ick=afficher selection
lations|[curre |["back™], scale=(®.4, @.1), position=(®, -8.4), =col n_click=afficher_menu_principal)




FONCTIONNALITES DU JEU

- le changement de personnage

Sélectionner un joueur

Personnage sélectionné ;

3= o
z“"d‘ p’ 49 "
ﬂ'&:&*” !l!E;ju‘
- e
’;.,é A > 5

i

Retour

AT

if selected player

player = Entity(model

elif selected player

player = Entity(mo

elif selected player

player = Entity(mode

elif selected player

player = Entity(mo

elif selected player

player = Entity(mo

elif selected player

player = Entity(mo

afficher_selection_joueur():

tton(scale=(6.2, 0.1), ition=(-@.4, 8.1), color=color.red,
ick : choisir_personnage(“"Mario"),
: mettre_a jour_ texte survol(“"Mario”
: mettre a jour texte survol(™"))

3 =(0.8, 0.1), '“culov.grcan
: cholsir_personnage("Luigi®™),
: mettre a jour texte survol("Luigi®
: mettre a jour texte survol(™"))

)5 iti 8.4, 8.1), ) color.pink,
: choisir personnage(“Peach™),
: mettre_a_jour_texte survol("Peac
: mettre a jour texte survol(""))

Sl ition=(-6.4, -0.1), lor=color.blue,
: choisir_personnage(“Toad"),
: mettre_a_jour texte survol("Toad"
: mettre_a jour texte survol(™"))

. siti (0.0, -0.1), r=color.orange,
: choisir personnage(“"Daisy"),
: mettre a jour texte survol("Daisy"
: mettre_a jour texte survol(™"))

), iti 8.4, -8.1), lor=color.cyan,
: choisir personnage(“Harmonie™),

: mettre_a_jour_texte_survol(“"Harmonie™

: mettre_a jour texte survol(™"))

e="peach.png’

(TR I—
toad.png ,




FONCTIONNALITES DU JEU
- le changement de map

INFORMATIONS DU CONTENU DANS CHAQUE MAPS

if selected map 12
sky ity(
ground
trees [1
for i inr we(5):
tree ntity( "quad" ,textur “tree.png’, o [ i random.uniform(-18, 18), 4, random.uniform(-18, 18))) elif selected map
trees.append(tree) sky = Entity(m "cube®, *xtu ‘galaxie.png”, E )
briques ground .:' tity( "plane’ xtu 'sol.png’, r="mash" 20, 28, 20))
pacing = @.@2 .‘JLm‘? : []
briqueespace for i in range(2@):
T A (5): star = Entity(model="quad® ,texture=" rts.png* .5, posi random.uniform(-18, 18), 1@, random.uniform(-1@, 1@
brigue = F { : 1", tex ! we.png’ s 1, i * (1 + spacing),briqueespace , 8) ) stars.append(star)
briques.append(brique) ennemi Entity(n "quad”, @, 1, 4))
deplacement_ennemi(ennemi)
ennemi Er v
6 deplacement ennemi (ennemi )
Map sélectionnée : 6 elif selected_map
sky = Entity(model="cube" xture="chateau.png", lou }
sky v( ground = Entity ‘plane’ xture="dea.png' r="mesh’, 20, 20, 20))
ground = Entity( ane”, ", h”, ), 28, tours=[]
lacs [1 for 1 in range(5):
for i in r 1e(2): tour= Entity( | 'quad’ , textur "tour.png’, 1 5, i (random.uniform(-1@, 18), 3, random.uniform(-18, 18)))

21if selected_map 2:

lac= I yi T e ‘lac. e - random.uniform(-18, 18), ©.1, random.uniform(-18, 18))) tours. append(tour)

lacs . append(lac) ennemi Entity(n

deplacement_ennemi(ennemi)
opics|
iin OF
tropic ntity( ‘quad’ ,textures="tr .png’, i@, random.uniform(-18, 18), 3, random.uniform
tropics.append{tropic)

ennemi Er yi
deplacement_ennemi (ennemi)

Retour ton(scale=( ), positi . icon="paysage.png n click : cholsir map(1),
o« :

ton(scale=( ), position=(@.4, 0.2), icon=" . pny on_ , : choisir _map(2),
n_mouse enter : mettre a jour texte survol("Sar
; ' mettre a jour texte survol("")
n=(-8.4, -0.2), icon="§ e, on click : choisir map(3),

: mettre a jour texte survol("0 ]
mettre a jour texte survol("")

ion=(@.4, -8.2), icon="chateau.png
: mettre a jour texte survol("Chateau de
mettre a jour texte survol(""))

choisir map(4),




FONCTIONNALITES
_ Aleatoire

INFORMATIONS DU CONTENU DANS CHAQUE MAPS

if selected map 12
sky ity(
ground
trees [1
for i in range(5):
tree ntity( "quad" ,textur “tree.png’, o [ i random.uniform(-18, 18), 4, random.uniform
trees.append(tree) lif selected map
sky = Entity(
brigues ground v
pacing = @.82 stars [1
brigueespace = 5 for i in range(20):
for i I r (5): ) : . . i ) star Entity( | ‘gquad”® , £ r .png°, 8.5, n={random.uniform{ -10, 18), 12, random.uniform-18, 18
brigue I { 1" tex e.png’ s 1; i* (1 + spacing);briqueespace € stars.append{star)

briques.append(brique)

annemi v )

. deplacement ennemi{ennemi)
ennemi Er v -

Sélectionner un joueur cotics ] deplacement ennemi (ennemi )
lif selected map
Personnage sélectionné : 1if selected map == 2: i - Lzl
sky v( ‘cube’, st ‘dessert.png’, . ! ground i
ground Er y{ ‘plane”, re="sand.png’, ‘mesh”, 0, 20, 20 tours=[ ]
lacs [1 for i in range(5):
for i inr 2e(2): tour ntity( ‘guad’ ; textu ‘tour.png® , random.uniform(-18, 18), 3, random.uniform
lac= v( i o *lac. s ’ random.uniform(-1@, 18), 8.1, random.uniform(-18, tours. append{tour)
lacs.append(lac) ennemi v : N & "R - r 3, - ko S

. 0 deplacement_ennemi(ennemi)
: 5

=
!.'.-‘":.
= age
A"’Q
or i inr (5):

A 0 ropic nti "quad’, texture="tr png’, ia, random. uniform
9 t | f
% LR ~ - tropics.append{tropic)
o e r Ry S

ennemi Er yi

18, 18), 2, random.uniform

deplacement_ennemi (ennemi)

Retour
ey
S .. .
: cholsir map(1),

ton(scale=( ), position=(@.4, 0.2), icon=" . pny on_ , : choisir _map(2),
n_mouse enter : mettre a jour texte survol("Sar
mC ' mettre a jour texte survol("")
n=(-8.4, -0.2), icon="§ e, on click : choisir map(3),

: mettre a jour texte survol("0 ]
mettre a jour texte survol("")

ion=(@.4, -8.2), icon="chateau.png
: mettre a jour texte survol("Chateau de
mettre a jour texte survol(""))

choisir map(4),




FONCTIONNALITES

- La temps

. TEXTE POUR AFFICHER LE TGEMPS

elapsed time , B, @), 1.5, =color.green,

. AFFICHE LE TIMER
TEMPS: 5.0

start time

elapsed time = time.time() -
timer text.text = "{° " if current language == else }: {elapsed time




FONCTIONNALITES

- La caméra

e BOUTON DE LA CAMERA

camera button = Button( "C a”, 0.4, 0.1), s =color.blue, =toggle camera view)

e FONCTION DE LA CAMERA

TEMPS: 29.9
e TOUCHE CLAVIER
toggle camera view():
is first person
i1s_first _person - is_first_person
if is first person:
cCamera. pdr'ent_ = ["] ayer
camera.position = (@, 2, ©)
camera.rotation = (@, if |'|E1rj_|{E}-"E-:|: b ] :
camera.position += Vec3(@, -06.2, 0.2)
it held keys['d"]:
camera.position += Vec3(e, 0.2, -0.2)

else:

camera.parent =

camera.position = (@, 10, -10)

camera.rotation_x

Attaque spéciale: S Caméra (dezoom): D

o SE DEPLACER AVEC LA CAMERA

camera.position = (@

, 10, -10)
camera.rotation x 35

camera.parent = player
is_first person
is_first person =




FONCTIONNALITES DU JEU

- Les autre pages
e LA PAGE D’ACCUEIL

afficher_menu_principal():
scene.clear()

musique fond.play()
ext color.white)

color.white,

color.red,
0.6820,0.5), 1le=1, ] color.white)

color.yellow,

color.clear,

image
color.clear,

image bowser

color.red)

texture toggle image
1.5, orig e, @), r=color.white)

abs

texture_toggle bowser
score_piecel}’ ] ) ; r=color.yellow, | n=(@, 8.1))

elapsed_time} secondes”, origin=(8, @), 1.5, r=color.green, pos n=(@, ©.85))
8.3, e.1), iti color.green, <=rejouer)
3

changer_image survol():
8.3, 8.1), iti color.red, ick=quitter)

texture toggle image
if texture toggle image:
image.texture '
else:
image . texture peachm -png
game end():
- - elapsed time int{ti start time
texture toggle image texture toggle image ar i )
scene.clear()

invoke({changer image survol, d 3)
2.50, 08.5), ] color.white)

8.29, 8.5), | 1 r=color.white,
- 9.920.8.5 r=color.white)

changer_image():

texture toggle bowser
if texture toggle bowser:
image bowser.texture
color.clear,

else:
color.clear,

image bowser.texture
2.5, 8, a), color.gold)

texture toggle bowser texture toggle bowser - " ‘ 203
ext xt="Vous avez tué Bowser ; e, 8.25), 8, @), color.red)

score_plece}l’
ed time} secondes™ 1.5, r=color.green,

invoke(changer image, 3)
color.yellow,

changer_image survol() ) ) } J.
: mps ecoulé: felap
changer_image() ' . EdlS
=color.azure, r=color.black, or rejouer)
color.red, ¥ color.white, quitter)

01/01/2025-14:26
Projet réalisé par « Gtudiant en L3 ISEI 3 I'Université de Paris 8

Jeu d'arcade
Bien Joué !

Bowser |r vous a vaincu !
Pigces collectées: 0 r. . . Pieces collectées: 0

Paramétres

Quitter
Quitter

L™

Quitter

Projet réalisé par . &tudiant en L3 ISEl & I'Université de Paris 8!




FONCTIONNALITES DU JEU
- Les sons

e CREATION DE CHAQUE SONS

musique fond

sound effect
o [ ; sound fire = £

son_plece

sound explosion= Audio(  exp]
son_acc= Audio( "acceleration.

Se déplacer : fléche

Caméra (zoom) : B

e ACTIVER LE SON DESACTIVER LE SON

afficher menu principal(): lancer_interface():
— — player, selec

image, quitter butt sky, ground,
scene.clear() scene. clear()

Ml SiﬂUE_‘FGI‘Id - play{} musique fond.stop()
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LE CODE

- Les variables

° LES VARIABLES
current language =
is _dark_mode =
dernier lancement boule feu = @
dernier champignon = @
player =
bowserjr =
point A
point B
point C
point D
champignon =
pieces = []
carapaces =
bananes = []

[ ]

SCGPE_piece=ﬂ
selected player =
is first person

S

velocity y = ©

space press count = €

last press time = ©

ground level = 1

boost time = ©

boost duration = 3

bhoules de feu =

dernier_ lancement boule feu = time.time()




LE CODE

- le déplacement de Bowser JR

o BOWSERJR SE DEPLACE ALEATCIREMENT

1f bowserjr:
direction = (point B - point A).normalized()
speed bowserjr = 1
bowserjr.position += direction * speed bowserjr * time.dt

if (bowserjr.position - point A).length() >= (point B - point A).length():
, point A = point B
se déplacer fiche. Y point B = Vec3(uniform(-10, 10), 1, uniform(-10, 10))
tancerdec NPT

bowserjr.position = Vec3(

Attaque spéciale ; S

clamp(bowserjr.position.x, -10, 10),
clamp(bowserjr.position.y, 8.5, 2),
clamp(bowserjr.position.z, -10, 18

)
bowserjr.position += Vec3(®, math.sin(time.time() * 4
bowserjr.rotation y += 1 * time.dt




LE CODE

- le déplacement des ennemis

e ENNEMI SE DEPLACE ALEATCIREMENT

-@wm'i";‘:‘" - deplacement ennemi ( ) :
- | nouveau point = (random.uniform(-16, 10), .y, random.uniform(-1@, 10))
.animate position{nouveau point, 0.5, =curve. linear)
invoke (deplacement ennemi, , 2.5)




LE CODE
- les animations

e LE CHANGEMENT D'IMAGE

changer image survol():
texture toggle image
if texture toggle image:
image.texture = "fond.png’
else:
image.texture = "peachmoto.png’

01/01/2025-14:34

Jeu d'arcade

texture toggle image = texture toggle image
invoke{changer image survol, delay=3)

Parametres . changer image():
texture toggle bowser
if texture toggle bowser:
image bowser.texture = "fond bowserjr.png’
else:
image bowser.texture

Quitter

Projet realise par , étudiant en L3 ISEl a I'Universite de Paris 8!
texture toggle bowser =
invoke{changer image, delay
changer image survol()
changer image()
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DEMONSTRATION DU JEU
- En Vidéo

Demonstration sur
Visual Studio Code
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MES IMPRESSIONS PERSONNELLES

— Ce que J'al apprécie

05000

Meilleur Choix cddu Développer Appendre un
projet projet ce jeu nouveau
langagje

Utiliser Githib




MES IMPRESSIONS PERSONNELLES
— Ce que Je n'al pas apprécié

Lacduréee Travailler en
cdu Projet Groupe




MES IMPRESSIONS PERSONNELLES
- Mes facllites

Etre Chercher sur Utiliser les Avoir de
autonome internet interface [limagination




MES IMPRESSIONS PERSONNELLES

- Mes diffultes

0080

Travailler Utiliser un  Respecter le Utiliser Githib
en Groupe houveau temps
langage




n .

NCLUSION

conduui



POUR CONCLURE

RBourquoij'aichoisi de faire

CE PROJET ?
™ -5
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