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Démo




com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.Actor

com.badlogic.gdx.math.Vector2

+x : float
+y : float

# rotation : float
# color : Color
#x,y: float

- debug : boolean

Entity

+ norm() : float

+ add(Vector2) : Vector2
+ sub(Vector2) : Vector2
+ scl(float) : Vector2

+ len() : float

+len2() : float

+ act(deltaTime: float)
+ draw(batch:Batch, parentAlpha:float)
+ drawDebug(shapes:ShapeRenderer)

# angle : float
# mass : float

# position : Vector2
# hitbox : Polygon

+ Entity(angle : float, mass : float, color : Color, position : Vector2)
# getinfo() : String

Statistics

+ arrowsShot : int
+ playersKilled : int
+winCount : int

+ getPrecision() : float

- TTL : float

- force : Vector2

- velocity : Vector2

- acceleration : Vector2
- landed : boolean

# Arrow(angle: float, power: float, shooter: Player)

- computeForce() : float

- integrationVerlet(deltaTime: float)

- hasLanded() : boolean
- verifyHitting()

# computeTrajectory(dummy: Arrow, iterations: int, timeStep: float) : float[]

arrows | =

Moon

- altitude : float

+ Moon(sun:Planet, float:mass,
radius:float, float:altitude, color:Color)

stats | 1

Player

2

A
Planet
- radius : float
crash | . revolutionRate : float home
* 0.1 1
+ Planet(position:Vector2: mass:float,
radius:float, color : Color)
1
i planets | 1..*

GameScreen

+ minDistance : int
+ maxDistance : int
+ minMass : int

+ maxMass : int

+ minRadius : int

+ maxRadius : int

- name : String
- health : integer
- actif : boolean

+ Player(home : Planet, color Color)
+ getHealth() : integer
+ getStats() : Statistics

L 2

- initialize()
- update(deltaTime : float)

+ removePlayer(player : Player)
+ nextPlayer

L 2

players | 1..*
Bow
- aimAssist : boolean
- power : float
- angle : float
Nk anchor : Vector2
- aim : Vector2
bow
+ Bow(aimAssist : boolean)




<<interface>>
com.badlogic.gdx.Screen

+ show()

+ render(deltaTime: float)

+ resize(width: int, height: int)
+ pause()

+ resume()

+ hide()

+ dispose()

screen |1

com.badlogic.gdx.Game

+ setScreen(Screen)
+ getScreen() : Screen

game |1

SagittariusGame

+ G : float

+ numberPlayers : int

+ numberPlanets : int

+ debugMode : debug

+ music : Music

+ volumeMusic : float

+ disableMusic : boolean
+ volumeSound : float

+ disableSound : boolean
+ movel eftkey : int

+ moveRightKey : int

+ zoomlInKey : int

+ zoomOutKey : int

+ shootArrowButton : int

+ setActiveScreen(Screen: screen)
+ getActiveScreen() : Screen

<<interface>>
com.badlogic.gdx.graphics.g2d.Batch

+ begin()
+end()
+ draw(...)

com.badlogic.gdx.graphics.glutils. ShapeRenderer

+ begin()
+end()
+rect(...)

+ polyline(...)

BaseScreen

1 LownsBatch

1J debugShapes

]

[

com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.Stage

1

+ initialize()

+ update(deltaTime: float)

mainStag

+ addActor(Actor)
+ act(deltaTime: float)

[

N
StartScreen
-
GameScreen
]
SettingsScreen
I/

+ draw()

uiStage
+ drawDebug()

1 (root

J viewport

com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.Group

com.badlogic.gdx.utils.viewport. Viewport

+ addActor(Actor)
+ removeActor(Actor)

« | children

+ update(...)

1| camera

com.badlogic.gdx.scenes.scene2d.Actor

com.badlogic.gdx.graphics.Camera

+ act(deltaTime: float)
+ draw(batch:Batch, parentAlpha:float)
+ drawDebug(shapes:ShapeRenderer)

+ update(...)




Vision

valeur effort|
Sagittarius : jeu d'arcade tour par tour
2500 500
Partie Parameétres
1000 1500 200 1150 150 )
Configurer Partie Jouer Graphiques Audio Controles
1400 300 1300 Q00 600 100 100 75 5 |75 5| g0 2| 100 7|
Mode de jeu Joueurs Environnement Tirer une fleche dépsl':cer Ecran Niveau de détails Musique | | Bruitages | | Sensibilité | | Raccourcis
300 100 100 2| 200 2 220 30 500 3| (400 2) 50 2 |50 2 |50 2| 50 2
Multijoueur Solo Nom | | Couleur Planetes Autres Viser || Puissance FPS | [ Hésolution || Décors || Particules

120 2120 2 160 50 1f |50 5| B0 1 80 2 |60 3 40 5| 40 5

Nn_]mhre de 1“~I'ombrwe T1r_ Timer | | Objectifs Densité | | Taille | | Lunes | | Astérodides || Gadgets

joueurs d'équipes alliés
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