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Introduction

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

● Périmètre défini avec le client : 
○ Créer un deck
○ Jouer une carte sur le plateau
○ Attaquer avec les minions
○ Lancer des sorts (dont le pouvoir héroïque)
○ Gestion des points de vie et de mana
○ Gagner une partie



Gestion du projet



Univers The Beatdown



Univers The Beatdown

Les minions :



Univers The Beatdown
Les sorts :



It’s BATTLE time!
Deux volontaires pour s’affronter sur The Beatdown



Diagramme de classes

Lien vers le diagramme de classes

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


Génération de cartes



UI : Choix de la technologie

● Framework et une bibliothèque d'interface utilisateur 

● S’appuie sur des fichiers .fxml (très similaires à du XML) pour 
générer l’UI

● Bibliothèque conçue pour remplacer Swing et AWT 

● Propose une interface nommée “Scene Builder”  pour 
concevoir graphiquement les interfaces graphiques en 
JavaFX



UI : Structure de l’UI

game.fxml

minion.fxml

spell.fxml

constituent 
main et deck

Définit une carte 
générique pour un minion

Définit une carte 
générique pour un spell

Définit la structure principale 
pour l’UI (containers) ainsi que 

les éléments relatifs aux joueurs 
et à la gestion des tours



UI : Structure de l’UI

spell.fxml

minion.fxml

game.fxml



UI : Lien avec le code

fichier FXML controller

ID associés aux composant 

auxquels on veut accéder 



Conclusion

● User stories du sprint respectées

● Penser à l’UI pendant la phase de conception (diagramme de classe)

● Familiarité avec Java et JavaFX 

● Mécanismes d’évolution simplifiés mis en place (JSON par exemple)


