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I. Introduction et démo
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Rappel des consignes et contraintes

Contraintes : 

● IA du jeu :
○ Doit être juste
○ Gère la difficulté
○ Doit permettre au joueur de développer des stratégies
○ L’architecture logicielle doit permettre d’ajouter de nouvelles IA facilement

● Fournir une interface attrayante s’appuyant sur une évaluation UX/UI 
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“Développer un jeu où un joueur doit jouer à Shifumi contre l’ordinateur.”



Brève 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 à la 
Ligue des commandants d'Élite de l’Empire.

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

Le joueur fera donc face à une difficulté progressive lors de batailles de 15 
manches dont chacune s’appuiera sur le système de Shi-Fu-Mi étendu.
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Implémentation du Shifumi

Cavalier

Mage

Archer Épéiste/Bouclier

Lancier

6



État du projet

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

Projet terminé
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Place à la démo !
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https://youtu.be/E869XHgvt-c 

https://youtu.be/E869XHgvt-c


II. Conception et Game Design
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Benchmark & univers
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Age of Empire

Mortal Kombat

Advance Wars

Monkey Island

PacMan



Benchmark & univers
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Mortal Kombat

Bad North

Totally Accurate 
Battle Simulator

The Witcher



Déroulement d’une partie
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Déroulement d’une bataille
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Simulation avec Machination

14

Comparaison des unités et choix du 
vainqueur de la manche



Maquettes graphiques
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III. Gestion de projet
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Macro planning
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Story mapping
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Mise en place de Trello
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Mise en place de Trello
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Exemple de tâche sur Trello



Répartition du travail
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● 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



IV. Génie Logiciel
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Technologies utilisées
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Conception Réalisation



Architecture logicielle
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Diagramme de classes UML

● GameManager
● Commandants
● Portraits
● Bataille
● IA



Système d’IA
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Au début de chaque manche

Choix d’une unité à envoyer sur 
le champs de bataille



Documentation technique
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Sommaire

Première partie de la documentation



Organisation des tests
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Document d’organisation des tests et revues de code :

● Tests unitaires
● Smoke Tests
● Relecture de code



V. Conclusion

28


