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I. Planning de réalisation

Irulan Fanny Eliott Gael Titouan

Assels

Grid

ECS

Buildings
Playtests

Systéme d'attaques

L, FERTIG



[1. Présentation de notre travail
[.  Multijoueur

e Solution principale : Steamworks

e Quelques extraits de code :

mEmOrY = MemoryStream();

writer = BinaryWriter(memory)

writer.Write(
e(writer);
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[1. Présentation de notre travail

Principe
Entity / System \
destroyable all
repairable \ repairable
attack target perform

k / \ action /
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I1.

Présentation de notre travail

ECS

Archetypes

Archetype
exemples

-

gold node

~

extractable

resource type

\

)

habitation

destroyable

repairable

attack target

population
contributor

~

Archetype

\J

)

component([][]

BitSet signature
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[1. Présentation de notre travail
II. ECS

Entities

Entity Archetype

A 4

int row components[row](]

int
archetypelndex

BitSet signature

L, FERTIG



[1. Présentation de notre travail
II. ECS

Modification des components

Graphe

Archetype

components(][]

repairable, transform

BitSet signature _
+ velocity - transform
Dictionary<CompType,

Archetype> repairable, transform, -
_ repairable
velocity
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[1. Présentation de notre travail
II. ECS

Systems and listeners

Archetype
el reigaE:rabIe components[i][compld]
System v
archetype Exécute le
signhature mask: comportement
Update() J 101 :

OpenBitSet.andNot nt( , signature) == 0 && OpenBitSet.intersection

archetype Exécute le
signature mask: comportement
101

A 4
A 4

Listener
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IL.

I1.

Présentation de notre travail

ECS

-

Assignation d’'une id aux components

f Ajout d’'une
L entité

engineEntity =

entityManager.AddEntit

EngineEntity(entityManager];
(engineEntity, components:

///'
Par entité

component = engineEntity.Get

Console.Writelin

\_

componentQuery =

entityManager

ery [(componentQuery);

mponent | entity)

componentQuery. Get
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[1. Présentation de notre travail

[I. Grid

Systeme de
coordonnées

~

"

Colonne pair :
— (X = 1,y = 1)
— (x-1)y)

—(x+1y-1)
—(x+1y-1)

Colonne impair :
= (X - 1’y)
—(x-1y+1)

Génération
procédurale

B

— (x+1y)

—>(x+1,y+y
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[1. Présentation de notre travail

[V. Menu

L, FERTIG


http://drive.google.com/file/d/1lNYTrib5G73Y28kVl91ITzFi1wtOdIRn/view

I1. Présentation de notre travail

V. Batiments
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http://drive.google.com/file/d/1MK_TZubKiOFK39MK53LEJq-HtEBUDkul/view

S

[1. Présentation de notre travail
VI. Assets

%. FERTIG Hexagone irréegulier de 20x20




[1. Présentation de notre travail
VI. Assets

L, FERTIG Rendu 3D des assets (batiments et ressources
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http://drive.google.com/file/d/1a5u1L-ZrDS95JQyTt8yjkUG2HFqVCTzJ/view
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Fanny Zhu

Olympus Tribute
Lore
Inspirations

Téléchargements

L . FERTIG
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Jeu
Git Hub
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Conclusion

Tache=s Durde totale | (et Nov  Dec Jan  Fev  Mar  Avr  Mai
Grid 35 Heures
Systeme de coordomtes hexagonales
Ciéndration prootdirale
Stockage des tiles
Mutation dies tiles
Rissouroes 65 Heuros
‘omptour de ressource

esbion dis fessouroes

Attagues 65 Hewres
Systeme de sélbetion de target
Reéalisation de attague
Mutstion des élats de batiments

| Multijoueur | | |
Joueur contre jouear | |
1A
Systeme de difficulte variable
Adapiation au joucur el cobérence de jeu
Meiis A5 Heures
Menu prineipal
Menu sélection de batiment
Menu du batiment d'altagque
[ Aseis T Heures 1
| Maodiles 31 des batiments |
_ Site Web 25 Heures

Création du layoul du sile

| Création du soundtrack du jeu |
[ Playtest 20 Heures l
| Tt du jeu ]
| ECS [ |10 Heures | |
| | Mise en place de Unity DOTS 1 1 1
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Merci de votre écoute ¢
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Sources:

- Site web : https://olympus-tribute.github.io/
- ECS:

- https://ajmmertens.medium.com/building-an-ecs-
1-where-are-my-entities-and-components-
63d07c7da742

- https://devlog.hexops.com /2022 /lets-build-ecs-
part-1/

- https://github.com/skypjack/entt

- Multiplayer:

- documentation steamworks:
https://partner.steamgames.com/doc/sdk
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