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Introduction

e Problématique : Développer un jeu de cartes type Hearthstone en utilisant des cartes imposées

e Périmétre défini avec le client :

Créer undeck

Jouer une carte sur le plateau

Attaquer avec les minions

Lancer des sorts (dont le pouvoir héroique)
Gestion des points de vie et de mana
Gagner une partie
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Gestion du projet

USER STORY
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Storyless tasks

<>

#2 En tant que joueur, je so...
#4 En tant que joueur, je so...
#5 En tant que joueur, je so...
#6 En tant que joueur, je so...
#7 En tant que joueur, je so...
#8 En tant que joueur, je so...

#9 En tant que joueur, je so...
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IN PROGRESS
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READY FOR TEST
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CLOSED

C SPRINT ISSUES
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Les minions:

Dreezy Drake
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Univers The Beatdown

Les sorts:

[o]

Punchlines Certified artist Faturing New album

Deals s damage Heal 5 HP of the
randomly split St Draw 2 cards. Add a mana slot.
among all enemies. gek



It's BATTLE time!

Deux volontaires pour s'affronter sur The Beatdown




Diagramme de classes

Lien vers le diagramme de classes

<< Singleton class >>
GameManager

-instance : GameM

- jsonParser : GameJsonParser
- playerl : Player

- player2 : Player

- maxTumDuration : float

+ GameManager() / initialiser le singleton

+ InitGame) : void

- InitPlayersHeroes() : void // demande au jsonParser de générer les héros,
puis en atiribue 1 & chaque joueur

- InitPlayersDecks() : void // demande au jsonParser de générer les cartes
uniques, en créer un deck et le mélanger/atiribuer a chague joueur

- nitPlay H faire
joueur pour constituer leur main initiale

+ EndTum(Player p) : void // & appeler depuis un player pour qu'l mette fin
a son tour

- SetTum(Player p) : void // inverse laffichag
de héro, ajoute un cristal de mana max, rétablit les cristaux de mana
disponibles au max, pioche une carte, si le deck du joueur est vide
incrémenter de 1 la perte de pv par tour, appliquer la perte de pv

gamejson

GameJsonParser

- heroesFilePath : String
- cardsFilePath : String

+ GameJsonParser(String

Strin

+ GenerateHeroesFromJson() : Player(]
+GenerateCardsFromJson() : Card]]

Player Deck
- hpReserve : HPReserve - cards : Deque<Card>
- manaReserve : ManaReserve
+ Shuffle() : void
+ PickCardsFromDeck(int amount)
Card]] // enléve  cartes du deck pour les
“ mettre dans la main, faire un render hand
- maxCardsOnBoard : int
D +EndCurrentTum() : void ManaReserve
LR + TriggerHPLossPerTum() : void
appliquer la perte de pv
+ UseHeroSpell() : void
ge du plateau, enable le pouvoir - maxManaSlots : int
+ AddManaMax(int amount) : void
+ RefillManaint amount) : void
+ HasEnoughMana(int amoun) : bool
Card + DecreaseMana(int amount) : void
- name : String
- description : String T
- cost :int
HPReserve - portrait : Image -
- initialHandSize : int
- maxHandSize : int
- currentHP : it
el - cards : ArrayList<Card>
+ PlayCard(Card card) : void
+ HPReserve(int maxHP) .
BTG amotra) ks - PlaceMinionOnBoard(Minion minion)
+ LoseHP(int amount) : void ol
- UseSpell(Spell spell) : void
Minion << Abstract >>
Spell
- dmg :int Utilser des
- hpReserve : HPReserve i événements pour
N - actionParam : int déclencher la mort les affichages d'Ul
& 2
+ Attack(Minion minion) : void // des
deal et regoit des dégats s useD
+ Attack(Player player) : void //
deal des dégats
+Die()
SpeliPickCard SpellHeal SpellAddManaMax SpellArcanaMissile
+Use() +Use() +Use() +Use()



https://drive.google.com/file/d/1Z0lpgSNOTPeeTP642zpa05I7WCecVq1p/view

Génération de cartes

“heroes": [
{

"id": "HERO1",
"health": 30,
"initialMana": @,
"initialHandSize": 3,
“name": “Death Row Records",
"portrait”
"hero_spel.

"death_row_record. jpg",

{

"Real Muthaphuckkin G's",
“description”

“name’

“Picks 1 card from the deck.”,
real_gs.jpg",

"portrait
TenstT: 2;
“action": "DRAW_CARDS",
“actionParam":

"id": "HERO2",
“health": 3e,

"initialMana": @,

“initialHandSize": 3,
"name": “"Bad Boy Records",
“portrait”: “bad_boys_records.jpg",
“hero_spell”: {
“name”: "East Coast Flow",
“description
“portrait

"Heals 2 HP of the target.”,
east_coast_flow.jpg",

“HEAL",
“actionParam": 2

“minions": [I

{

“id": "MI1",

"name": "Cardi B",
“portrait”: "cardi_b.jpg",
"cost": 1,

“attack
"health

“3d: "MI2",
“name": "Young Thug",

“portrait": "young_thug.jpg",

“cost”": 2,

"attack": 3,

"health": 2

id": "MI3",

“name": "Pusha T",
“portrait"”: "pusha_t.jpg",
"cost": 3,

"attack": 3,

“health": 3

name”: "Punchlines",

“description”:

punchlines.jpg”,
“cost": 1,

“"action": "RANDOM_SPLITTED_DMG",
“actionParam”: 3

“description”: "Draw 2 cards.”,

"featuring.jpg”,

“action”: "DRAW_CARDS",
“actionParam”: 2

“description”: "Add a mana slot.",
“portrait”: “album.jpg”,

: "ADD_MANA_SLOT",
“actionParam”: 1

"id": "spa",

“name" :

"Certified artist”,
“"description”: "Heal 5 HP of the target.”,
“certif.jpg",

“"action”: "HEAL",
“actionParam”: 5

“Deals 3 damage randomly split among all enemies.”,



Ul : Choix de la technologie
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JavaFx

Framework et une bibliothéque d'interface utilisateur

S’appuie sur des fichiers .fxml (trés similaires a du XML) pour
générer I'UI

Bibliothéque concue pour remplacer Swing et AWT
Propose une interface nommeée “Scene Builder” pour

concevoir graphiquement les interfaces graphiques en
JavaFX



Ul : Structure de U'UI

Définit la structure principale
pour I'Ul (containers) ainsi que
les éléments relatifs aux joueurs

et a la gestion des tours game.fxml

Définit une carte
générique pour un minion

minion.fxml

constituent
main et deck

Définit une carte
générique pour un spell

spell.fxml



The Beatdown

Certified artist

Heal § HP of the

ol

target.

Featuring Featuring

Draw 2 cards. Draw 2 cards.

Punchlines
Deals 3 damage
randomiy spiit
among all enemies.
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Certified artist

Heal 5 HP of the
target.
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Dreezy Drake

spell.fxml

Featuring

Draw 2 cards.

Dreezy Drake

Terminer tour



Ul : Lien avec le code
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fichier FXML controller

ID associés aux composant
auxquels on veut accéder



Conclusion

e User stories du sprint respectées
e Penser al'Ul pendant la phase de conception (diagramme de classe)
e Familiarité avec Java et JavaFX

e Meécanismes d’évolution simplifiés mis en place (JSON par exemple)



