Especificacao de Requisitos do
programa do jogo “Caravan”

Projeto “Caravan”
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eIntroducao;
eVisdo Geral;

eRequisitos de Software.

1 Introdugao

Objetivo: Desenvolvimento de um software que suporte partidas de “Caravan”
na modalidade de usuario contra usuario.

Referéncias:

1 - Regras do jogo: http://fallout.wikia.com/wiki/Caravan %28game%29

Alteragdes nas regras

e Os baralhos utilizados no jogo serdo os baralhos padrdo de 52 cartas, com a
adicdo de 2 coringas, totalizando 54 cartas;

e N3o haverdo apostas no inicio de cada partida;

e A carta “Coringa” tera seu efeito alterado para que passe a multiplicar o valor da
pilha por 2.


http://fallout.wikia.com/wiki/Caravan_(game)

2 Visdo Geral
Premissas de Desenvolvimento:

¢0 programa deve apresentar uma interface grafica bidimensional;

o0 programa deve ser implementado em Java, devendo executar
em qualquer plataforma que disponha da maquina virtual Java;

e O programa deve utilizar a ferramenta NetGamesNRT para fazer
a interagdo entre usuarios.

3 Requisitos de Software:

¢ Requisitos funcionais:

Requisito Funcional 1 — Implementar Regras: O programa deve permitir que sejam
disputadas partidas entre usuarios, sendo que as regras do jogo (ver referéncia 1)
ndo sejam quebradas ou bugs sejam explorados;

Requisito Funcional 2 — Iniciar: O programa deve apresentar a op¢ao de menu
“iniciar” para inicio de uma nova partida, de forma distribuida, operacdo em que sdo
definidos os nomes dos jogadores e que jogador inicia a partida;

Requisito Funcional 3 — Desistir: O programa deve apresentar o botdo “Desistir” para
o término da partida e concessao da vitéria ao oponente;

Requisito Funcional 4 — Descartar: O programa deve apresentar o botao
“Descartar” para o descarte da carta selecionada e compra de uma nova;

Requisito Funcional 5 — Estabelecimento de quem inicia: Na interface da aplicacdo
deve ser possivel executar um método de escolha por nimeros aleatérios (Ex.:
Rolar dados) , o jogador que conseguir o maior nimero ira iniciar;

Requisito Funcional 6— Procedimento de lance: O programa deve suportar o
procedimento de lance dos usudrios, por meio de click do botao esquerdo do
mouse numa posicdo em que deva ser colocada uma carta, considerando as
seguintes restricdes:

o0 programa deve permitir apenas lances validos, de acordo com as regras do
jogo (ver referéncia 1);

oA cada lance vélido, o programa deve verificar se o jogador que jogou ganhou
a partida;



Requisito Funcional 7 — Comunicag¢do do estado de partida: A cada tentativa de
jogada de usuario (bem sucedida ou ndo) o novo estado da partida devera ser
exibido na tela, considerando as seguintes restri¢des:

e As pilhas de cartas devem ser atualizadas com a carta adicionada e seu
saldo atualizado, no caso de um lance permitido;

e Em caso de lance ilegal, deve ser comunicada a ilegalidade do lance
respeitando as regras do jogo, ou com a partida ja encerrada.

e Requisitos Nao-funcionais

Requisito Nao-funcional 1 — Especificagdo de projeto: Além do cédigo em Java, deve
ser produzida uma especificagdao do projeto em UML, segunda versao;

Requisito Nao-funcional 2 — Interface grafica para usudrio: O programa deverd
ter interface grafica composta de trés partes:

e Campo de jogo, compartilhado pelos dois usudrios, cada qual com suas
trés pilhas de cartas e seus respectivos saldos;

e Mao dos usudrios. Conterdo as cartas do usudrio, reveladas apenas para
0 usuario em questdo, e com as costas viradas para o oponente;

e Baralhos dos usuarios. Cada usuario tera seu préprio baralho e ambos
os jogadores verdo apenas as costas de cada carta dos baralhos.

Requisito Nao-funcional 3 — Tecnologia de interface grafica para usuario: A
interface grafica deve ser baseada em Java-Swing, ou em bibliotecas semelhantes;

Requisito nao funcional 4 — Conectividade: O jogo deve ter suporte a rede, através
da arquitetura cliente/servidor, utilizando o NetGamesNRT para isso.



“Preview” da interface grafica:
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