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. Introduction et démo




Rappel des consignes et contraintes

“Développer un jeu ou un joueur doit jouer a Shifumi contre I'ordinateur.”

Contraintes :

e |Adujeu:
o Doit étre juste
o Gere la difficulté
o Doit permettre au joueur de développer des stratégies
o L'architecture logicielle doit permettre d’ajouter de nouvelles |A facilement

e Fournir une interface attrayante s’appuyant sur une évaluation UX/UI



Bréve présentation du jeu

Path of Glory est un jeu de stratégie “tour par tour”.

Le joueur incarne un commandant qui a été sélectionné pour prendre part a la
Ligue des commandants d'Elite de 'Empire.

Son objectif sera de devenir le nouveau champion de la Ligue en venant a
bout des 10 commandants en faisant partie.

Le joueur fera donc face a une difficulté progressive lors de batailles de 15
manches dont chacune s’appuiera sur le systeme de Shi-Fu-Mi étendu.




Implémentation du Shifumi

Cavalier

Archer Epéiste/Bouclier

Mage



Etat du projet

Projet terminé

-0 163 commits

P 2 branches

[ 0 packages

Toutes les fonctionnalités sont implémentées
Le jeu a été testé et une partie des retours ont été pris en compte

Documents de GL et GDP

Game Design Document (doit r
les autres docs)

Documentation technique

Partie 3 (polishing, extras)

&férer Traductions anglaises

 Ajouter une autre carte

In progress

+ Ajouter une carte

Done

Fix hop different en fonction des
machines

(Ul
Récapitulatif des unités doit

apparaitre au dessus des messages




Place a la démo !

! https://youtu.be/E869XHqavt-c
= ]

J


https://youtu.be/E869XHgvt-c

Il. Conception et Game Design




Benchmark & univers

Mortal Kombat

Advance Wars

Age of Empire

Soon you’ll be wearing my sword like a
shish kebab!

o Jo )
Monkey Island

CLYDE BLINKY PINKY

PacMan
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Benchmark & univers

Totally Accurate
Battle Simulator

The Witcher

Bad North
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Déroulement d’'une partie

Affichage de
I'écran titre

Choix d'un
commandant ennemi
di ibl
Affichage du menu SRRl
de choix des
commandants

Affrontement du
commandant IA
choisi

Personnalisation du
commandant

Affrontement du
commandant IA
choisi

Clic bouton quitter
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Déroulement d’'une bataille

Affrontement du ; .
Tutoriel en plus si
commandant IA
“hais) 1er commandant
Affichage du
champs de Choix d'une unité
bataille et des en temps limité
commandants

|
|
|
|
A 4

Affrontement des unités
& mise a jour des scores

Détermination Affichage d’'un
d’'un vainqueur récapitulatif de bataille

Si victoire du joueur
déblocage du
commandant IA
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Simulation avec Machination

Resultat

Comparaison des unités et choix du
vainqueur de la manche
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Maquettes graphiques

x x
Personnaliser son commandant Manche : 7
Choisir un commandant

Equilibredela bataille:

Valeurdelamanche: 0)

Choisir un commandanta affronter

Récapitulatif des unités.
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lll. Gestion de projet




Macro planning

Macro-planning et
Macro-budget du
projet

Phases du projet Date de début  Date de fin g"‘ai’f:)
Definition du projet et conception 27/02/2020 02/03/2020 |10
Spécifications 03/03/2020  |22/03/2020 |70
Réalisation du jeu vidéo 23/03/2020  [07/06/2020 (250
Test et validation du jeu vidéo 08/06/2020  [14/06/2020 |25
Livraison du projet 15/06/2020 [16/06/2020 (10
Ensemble du projet : | 27/02/2020 [ 16/06/2020 |365
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Story mapping




Mise en place de Trello

Paths of Glory ¢ | Team SHIFUMIX (Free © Public

Infos Documents de GL et GDP Partie 3 (polishing, extras) In progress

ation technique

Diagramme de class

Maquettes grapt




Mise en place de Trello

& Développer les commandants/IAs disponibles (1 commandant ennemi= x

11A)

Dans la liste Done

ETIQUETTES SUGGEREES <

m L & Rejoindre

Commentaires
= Description Modifier AJOUTER A LA CARTE
A
Implémenter I'ensemble des IAs du jeu. & Membres Exemple de tache sur Trello

Pour cela, se fier au document descriptif des |As au lien suivant :

https://docs.google.com/document/d/1JpFbyNKKNKvEko quFVEpfWLAMduVy60t © Etiquettes
2vuYnp00qg0/edit?usp=sharing
& Checklist
[4 1As a développer Cacher les éléments complétés Supprimer ®© Date limite

100 @ Piéce jointe

& Image de couvert...

POWER-UPS

Obtenir des Power-ups



Répartition du travail

& unity

Thomas CIANFARANI :
Game Design, Lead dev Unity, Gestion de projet

Alexandre TOMASIA :
Game Design, Dev Unity, Sound Design

Océane CARPENTIER :
Graphismes 2D, Interfaces utilisateur, Level Design

Vanessa ASEJO CASPILLO :
Graphismes 2D, Interfaces utilisateur, Level Design
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IV. Genie Logiciel




Technologies utilisées

Conception

i Lucidchart
AVA machinations

Réalisation

y L Sunity (3

© git ) GitHub
m INKgAPE M
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Architecture logicielle

Diagramme de classes UML

GameManager
Commandants
Portraits
Bataille
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Systeme d’IA

<<enum>>
: AlType
Al
<< abstract >> NONE,
Clockwise,
- battleManager : BattleManager CounterClockwise,
- secondsBeforeAction : float < |Dbmnk,
DrunkResilient,
SelfCounter,
+ PickUnit() : abstract UnitType PlayerCounter,
CommonHuman,
PlayerStock,
l Throwback,
SmartHuman

1 classe par IA, donc 10 classes filles

Au début de chaque manche

Choix d’'une unité a envoyer sur
le champs de bataille
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Documentation technique

Sommaire

Documentation technique

Normes pour le projet
Partie Unity
Partie C#
Gestion de version
Généralités
Fonctionnement de notre GitHub
Récupérer le projet
Mettre en place la résolution de conflits entre scénes automatique

W ~N & W WMNNN A

Premiere partie de la documentation

Normes pour le projet

Partie Unity

= Utiliser Unity 2019.3.1f1
Voici les différentes normes a respecter pour le travail dans I'éditeur Unity:

Bien placer les ressources dans les dossiers présent dans le dossier Asset
Bien placer les GameObjects dans les “onglets” pré-créés dans l'inspecteur
Ul : Utiliser les ancres pour que I'UI soit responsive

Partie C#

Voici les différentes normes a respecter pour la programmation C#:

Noms de méthodes et variables en anglais

Commentaire de préférence en francais mais ok en anglais

Respecter un minimum les conventions de codage C#, surtout le camel case

Pour chaque méthode créée, ajouter au dessus un commentaire expliquant ce que la
meéthode fait (utiliser les commentaires /// <summary= .... </summary>

Faites attention a ce vous mettez dans les méthodes Update() car elle est appelée
bcp de fois par secondes

Pour ce qui est Physique, utiliser FixedUpdate() plutét que Update()
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Organisation des tests

Document d’organisation des tests et revues de code :

Tests unitaires
Smoke Tests
Relecture de code

Smoke Test Paths of Glory

*Obligatoire

Release 1

Release composée des éléments fondamentaux du jeu.

Au lancement du jeu, affichage de I'écran titre (sans animations), avec fond
d'écran de champs de bataille et texte "appuyer sur une touche pour continuer".
Suivre l'instruction fait apparaitre la grille de choix des commandants. *

O ok
O Nope

Cliquer sur la croix pour quitter dans le menu principal quitte le jeu. *

O ok
O Nope

Affichage de boutons représentant les 10 commandants (pas encore de portrait)
dans la grille de choix des commandants. Les commandants débloqués ont un
bouton colorié et les commandants bloqués ont un bouton grisé. *



V. Conclusion

OO

)
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