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1. 

ParƟr le jeu en appuyant sur le bouton PLAY 
ObjecƟf : ParƟr une parƟe. 
Pré requis : Lancer l’applicaƟon. 
Data : Nul  
Étapes : 1. Lancer l’applicaƟon. 
 2. SélecƟonner le bouton Play. 
Résultat : La parƟe est lancée. 

 

Endroit où appuyer :  

 

La vue une fois charger :  

 

Possible erreur :  

- La grandeur de l’écran de départ a été modifier manuellement et le bouton ne 
foncƟonne plus. Si c’est le cas, veuillez éteindre le jeu et recommencer sans ajustez la 
page. 

 

 



2. 

ParƟr le jeu en appuyant sur le bouton Quit 
ObjecƟf : Fermer le jeu 
Pré requis : Lancer l’applicaƟon 
Data : Nul 
Étapes : 1. Lancer l’applicaƟon 
 2. SélecƟonner le bouton Quit. 
Résultat : Le jeu se ferme. 

 

 

Endroit où appuyer :  

 

 

 

 

Possible erreur : 

- Si le jeu est en format plein écran, il se peut que le bouton ne foncƟonne pas 
correctement. Si c’est le cas, veuillez éteindre le jeu et recommencer sans ajustez la 
page. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. 

Être plusieurs sur un serveur 

ObjecƟf : Être plus qu’une personne sur le serveur 
Pré requis : Lancer l’applicaƟon et le serveur et parƟe 
Data : IP adresse, nom du joueur 
Étapes : 1. Le serveur est déjà lancé. 
 2. Être plus qu’une personne à faire les acƟons suivantes. 
 3. Lancer l’applicaƟon. 
 4. Dire « o » à la console. 
 5. Écrire notre nom de joueur. 
 6. Écrire l’adresse IP du serveur. 
 7. Lancer la parƟe. 
 8. Regarder dans la console du serveur si les connecƟons sont présentent. 
Résultat : Plusieurs personnes sont connectées au serveur. 

 

QuesƟon et réponse sur la console côté client :  

 

Résultat client si les connexions sont établies :  

 

Erreur possible :  

- L’IP du serveur entré du côté client n’est pas le bon, si c’est le cas, la connexion ne 
s’effectuera pas. 

 



4. 

Retour au menu avec ESC 
ObjecƟf : Retourner au menu principal 
Pré requis : Être dans le jeu (avoir appuyer sur Play) 
Data : Nul 
Étapes : 1. Lancer l’applicaƟon 
 2. Appuyer sur Play 
 3. Appuyer sur le Bouton ESC. 
Résultat : Retour vers le menu principal. 

 

 

 

Appuyez sur :  

 

 

Après avoir appuyé sur ESC, vous devirez voir cela : 
 

 

 

 

 

 

 

 



5. 

Touche C 
ObjecƟf : Faire apparaître ou disparaître le réƟcule (crosshair). 
Pré requis : Que le jeu/client foncƟonne en mode hors-ligne. 
Data : Nul 
Étapes : 1. Démarrer le client/jeu 
 2. Choisir le jeu hors -ligne (Répondre « n » à l’invite de commande) 
 3. Appuyer sur le bouton « Play » pour démarrer une parƟe. 
 4. Appuyer sur la touche « C » du clavier pour changer l’affichage du 

réƟcule. 
Résultat : Le réƟcule devrait disparaître au premier appui et réapparaître au deuxième 

appui de la touche. 
 

Résultat recherché : 

 



6. 

Touche H 
ObjecƟf : Faire apparaître ou disparaître l’affichage tête haute (heads-up display) 
Pré requis : Que le jeu/client foncƟonne en mode hors-ligne. 
Data : Nul 
Étapes : 1. Démarrer le client/jeu 
 2. Choisir le jeu hors -ligne (Répondre « n » à l’invite de commande) 
 3. Appuyer sur le bouton « Play » pour démarrer une parƟe. 
 4. Appuyer sur la touche « C » du clavier pour changer l’affichage du 

réƟcule. 
Résultat : L’affichage tête haute devrait disparaître au premier appui et réapparaître au 

deuxième appui de la touche. 
 

Résultat recherché : 

 



7. 

Touche I 
ObjecƟf : Faire apparaître ou disparaître l’affichage du rendu de données (render data) 
Pré requis : Que le jeu/client foncƟonne en mode hors-ligne. 
Data : Nul 
Étapes : Démarrer le client/jeu 
 Choisir le jeu hors -ligne (Répondre « n » à l’invite de commande) 
 Appuyer sur le bouton « Play » pour démarrer une parƟe. 
 Appuyer sur la touche « I » du clavier pour changer l’affichage du rendu de 

données. 
Résultat : L’affichage du rendu de données devrait apparaître au premier appui et 

disparaître au deuxième appui de la touche. 

 

 

 

 



8. 

Touche pour les messages « L » 
ObjecƟf : Faire apparaître un message de mort. 
Pré requis : Que le jeu/client foncƟonne en mode hors-ligne. 
Data : Nul 
Étapes : Démarrer le client/jeu 
 Choisir le jeu hors -ligne (Répondre « n » à l’invite de commande) 
 Appuyer sur le bouton « Play » pour démarrer une parƟe. 
 Appuyer sur la touche « L » du clavier pour faire apparaître un message. 
Résultat : L’affichage du message de mort devrait apparaître à chaque appui de la touche. 

 

 

 



9. 

Touche pour le compte à rebours (Arrêté, réparƟr du début et reparƟr) 
ObjecƟf : Pouvoir arrêter, réiniƟaliser, et redémarrer le compte à rebours 
Pré requis : ApplicaƟon lancé 
Data : Aucun 
Étapes : L’applicaƟon est lancé le compte à rebours (haut droit) devrait descendre. 
 Appuyer sur la touche ‘G’, le compte à rebours devrait s’arrêter 
 Appuyer sur la touche ‘T’ le compte à rebours devrait être réiniƟaliser à la 

valeur iniƟale. 
 Appuyer sur la touche ‘G’ le compte à rebours devrait redémarrer. 
Résultat : Le compte à rebours est foncƟonnelle 

 

PosiƟon du compte à rebours. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10.  

RouleƩe pour les armes et bloc 
ObjecƟf : Pouvoir changer entre l’arme et les blocs 
Pré requis : ApplicaƟon lancé 
Data : Aucun 
Étapes : L’applicaƟon lancé, appuyer sur la touche ‘I’, les informaƟons devrait s’afficher 

et la sélecƟon de bloc devrait être sur 1 (Bas gauche). 
 Il devrait être possible de poser le bloc avec clic gauche et briser un bloc avec 

clic droit. 
 En tournant la moleƩe vers le haut les blocs devrait changer entre 1, 2, 3, 4 et le 

bloc posé à chaque fois devrait changer de texture. 
 Après 4, il devrait être afficher « weapon » , a ce moment le clic gauche permet 

de Ɵrer et le clic droit permet de briser un bloc. 
 Après weapon les blocs devrait revenir à 1 et il devrait être possible de faire la 

rouleƩe en sens inverse en tournant la moleƩe vers le bas. 
Résultat : Si toutes les étapes sont complétées la rouleƩe d’arme et bloc est foncƟonnelle. 

 

 

 

 

 

 

 

 



11. 

Son 3D 
ObjecƟf : Entendre le sifflement des balles lorsqu’on Ɵre (et qu’on se fait Ɵrer dessus) 
Pré requis : S’assurer d’avoir du son. 
Data : Choix de parƟe en ligne ou locale. 
Étapes : 1. Démarrer le jeu. 
 2. Choisir une parƟe locale. (Répondre quoi que ce soit autre que ‘o’ ou 

‘O’, mais l’idée est d’écrire « n » et d’appuyer sur « Entrée ») 
 3. Démarrer une parƟe (appuyer sur le bouton « Play ») 
 4. Équiper son arme (rouleƩe de souris – opƟonnellement appuyer sur ‘i’ 

pour savoir ce qui est équipé, dans ce cas : « Weapon. ») 
 5. Tirer un peu partout en bougeant, sauter, tomber en bas du monde. 
Résultat : Le ton et le Ɵmbre des sons devraient changer selon le mouvement du joueur; 

lorsque l’arme Ɵre, le testeur devrait entendre un peu de sifflement de balle qui 
disparait rapidement. (Il sera plus facile de tester ceƩe parƟe lorsque le 
mulƟjoueur va être foncƟonnel) 

 

 

 

12. 

Ouvrir le serveur 
ObjecƟf : Avoir une instance de serveur foncƟonnelle en aƩente de parƟe. 
Pré requis :  
Data : - Durée de temps de la parƟe (un nombre enƟer posiƟf devrait être la 

seule valeur valide) 
- Numéro de seed (nombre enƟer) 
- Nombre de joueurs (nombre enƟer posiƟf plus peƟt que la constante 

MAX_CONNECTIONS (c-à-d 16) 
Étapes : 1. Démarrer le serveur.  
 2. Entrer une durée de parƟe. 
 3. Entrer un seed. 
 4. Entrer un nombre de joueurs. 
Résultat : Recevoir le message « A l'ecoute sur le port: 10000 »  

 

 

 

 

 

 

 



13. 

Connexion serveur (socket) une personne 
ObjecƟf : Se connecter solo au serveur (socket) 
Pré requis : - Windows Defender doit être fermé (« réseaux privés » et « réseaux 

publics ou invités »). 
- Ouvrir la soluƟon dans VisualStudio et se rendre dans la branche « SQC-

15_paquets » (d’ici le merge officiel) 
- Démarrer l’exécutable pour le projet SQCSim-srv dans l’Explorateur de 

fichiers (./SQCSim2023/x64/[Debug ou Release]/SqcSim-srv.exe)* 
 

 Le choix de Debug ou Release doit correspondre entre les côtés CLIENT 
et SERVEUR 

Data : CÔTÉ SERVEUR : 
- Durée de temps (en secondes [?]) d’une parƟe  300 (choix personnel) 
- Numéro du seed  666 (choix personnel) 
- Nombre de joueurs  1 (connexion solo), doit être > 0 

CÔTÉ CLIENT : 
- Choix entre une parƟe EN LIGNE ou LOCALE (choix O/N) 
- Nom du joueur (username - choix personnel)  EnglishMuffinstein 
- Adresse IP du serveur  192.168.0.171 

Étapes : 1. Démarrer le côté serveur 
 2. Saisir la durée de temps de la parƟe dans la console 
 3. Saisir le numéro du seed choisit 
 4. Saisir « 1 » pour le nombre de joueurs (solo) 
 5. Une fois la menƟon du port à l’écoute, démarrer le côté client dans 

VisualStudio 
 6. Saisir « o » pour confirmer une parƟe en ligne 
 7. Saisir notre nom de joueur 
 8. Saisir l’adresse IP du serveur 
Résultat : Si toutes les informaƟons sont valides, la connexion au serveur se fera et la 

fenêtre de jeu ouvre sur le menu principal. 
 

Exemple de saisie de données dans la console du côté SERVEUR : 

 



Exemple de saisie de données du côté CLIENT : 

 

Résultat du côté SERVEUR : 

 

Résultat final aƩendu : 

 



14. 

Démarrer une parƟe dans linux (incluant les builds) 
ObjecƟf : Pouvoir débuter une parƟe sur un poste Linux 
Pré requis : - Être sur une distribuƟon Linux 

- Dépôt doit avoir été cloné dans un dossier local. 
- Les logiciels et librairies suivantes doivent être installées : 
1. CMake (pour la compilaƟon) 
2. gcc (pour la compilaƟon) 
3. git (pour obtenir le code source) 
3. OpenGL 
4. SFML 
5. Devil 
6. GLEW 
7. irrKlang 
 

 - Le nombre de « fils » (threads)  4 dans cet exemple-ci. 
- Le « . » dans les chemins de fichier correspond au dossier racine du 

projet (le dossier créé lors de la commande « git clone ») – par défaut 
« SQCSim2023 ».  

- La branche test devrait être « test »; si elle n’est pas présente, uƟliser 
« master ». 

Étapes : 1. Copier le code source à l’aide de la commande terminal suivante : 
git clone -b test hƩps://github.com/CegepSTH/SQCSim2023 
 

 2. Dans le terminal, naviguer jusqu’au dossier du projet « ./SQCSim-
srv/cmake/ » qui conƟent le script de build du serveur : 
cd SQCSim2023/SQCSim-srv/cmake 
Si le serveur n’a pas besoin d’être testé, aller à l’étape 5. 

 3. Entrer la commande pour préparer l’environnement de build du 
serveur : 
cmake . 
S’il y a une erreur à ceƩe étape où à la prochaine étape, en prendre note 
et passer à l’étape 5. 

 4. Entrer la commande pour compiler le serveur: 
cmake --build . –parallel 4 
 

 5. Naviguer jusqu’au dossier du projet « ./SQCSim2021/cmake/ » qui 
conƟent le script de build du client : 
cd ../../SQCSim2021/cmake ou cd SQCSim2023/SQCSim2021/cmake 
 

 6. Entrer la commande pour préparer l’environnement de build du client: 
cmake . 
 

 7. Entrer la commande pour compiler le client: 
cmake --build . –parallel 4 

 



 8. Les exécutables du serveur vont être dans le dossier « ./SQCSim-
srv/out » et le serveur peut être démarré avec la commande suivante : 
./SQCSim-server 
Ignorer ceƩe étape si le serveur n’a pas été compilé. Prendre note 
d’erreurs. 
Le serveur ainsi que le client peuvent être arrêtés avec le raccourcis 
clavier Ctrl+C. 

 9. Les exécutables du client vont être dans le dossier « ./SQCSim2021 » et 
le client peut être démarré avec la commande suivante : 
./SQCSim2023 

Résultat : La parƟe démarrera. 
 

Note : 

 Il serait relaƟvement simple d’automaƟser la compilaƟon et le déploiement des 
programmes en Linux avec un script qui pourrait être exécuté lors d’un commit; pour Windows, 
il y a la possibilité d’uƟliser des acƟons pré-faites dans GitHub Marketplace ou bien de créer un 
autre script de déploiement pour des projets Visual Studio. 

CompilaƟon et démarrage du serveur : 

 

 

 

 



CompilaƟon du client : 

 

 

Démarrage du client : 

 



15.  

Touche « J » 
ObjecƟf : Infliger des dégâts au joueur 
Pré requis : Être dans le jeu (avoir appuyer sur Play) 
Data : Nul 
Étapes : 1. Lancer l’applicaƟon 
 2. Appuyer sur Play 
 3. Appuyer sur la touche « J ». 
Résultat : Le joueur perd de la vie. 

 

 

 


