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1 Introducao

O jogo desenvolvido serd baseado no classico Puzzle Bobble, e devera conter uma Unica
op¢ao de partida: ser disputado entre dois jogadores, de forma distribuida (ou seja, em rede). As
regras e objetivos do jogo estdo descritas a seguir.

1.1 Objetivos do jogo

A partida acontece dentro de um cenario retangular onde o jogador tera por objetivo destruir
um conjunto de bolas;;, localizadas na parte superior desse cendrio. Para que isso seja possivel o
jogador contara com uma mdquina atiradora;; € um nimero infinito de bolas, iguais (as bolas) as
que ele deve destruir. A méaquina atiradora usara as bolas disponiveis ao jogador para atirar, uma a
uma, na dire¢ao das bolas contidas no topo. A medida em que o jogador realiza um disparo (com a
maquina), uma contagem ¢ realizada de modo em que um nimero pré-definido de disparos
acarretara na geracao de novas bolas no topo da tela, que também deverao ser destruidas. Ou seja,
apods N rodadas, uma camada de bolas ¢ acrescentada ao topo da tela de modo a aumentar o grau de
dificuldade. Fazendo assim com que o nimero de bolas a ser estouradas aumente.

A disputa entre os jogadores sera feita de maneira em que cada um tera seu proprio cenario de
jogo, e quando um dos jogadores eliminar todas as bolas contidas em sua tela ele vencera. Em
contrapartida, caso o nimero de camadas de bolas no cenario seja superior ao limite permitido, a
vitoria € do adversario.

1.2 Regras do funcionamento do jogo
Regra 1 — O jogo sera iniciado contendo 3 (trés) camadas de bolasuy,
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Regra 2 — A destrui¢do das bolas; deve cumprir trés requisitos: (i) as bolas serdo destruidas em
conjunto, de modo que s acontecera caso no minimo trés bolas estejam uma do lado da outra, em
qualquer dire¢do. Nao € necessario que as trés estejam simultaneamente ao lado de todas as outras,
basta apenas que uma primeira esteja em contato com uma segunda e essa segunda com uma
terceira, e assim por diante. (ii) as bolas devem pertencer a0 mesmo tipo, ou seja, sejam da mesma
cor. (ii1) a destrui¢do sé sera feita apos houver a colisdo entre as bolas. Caso o jogo se inicie com as
bolas agrupadas, estas ndo deverdo estourar;

Regra 3 — Nenhuma bola;; pode permanecer flutuando dentro do cendrio, exceto no momento em
que estiver sendo feito um disparo pela mdquina atiradoras, no qual ela (a bola) percorrera o
cenario até atingir uma outra bola (ou o topo do cenario). Toda bola deve estar em contato com o
topo do cendrio ou com outra bolinha que siga essas mesmas especificacdes. Existe, contudo, a
situacdo em que apos a destruicdo de um grupo de bolas exista alguma que fique isolada no meio do
cenario, portanto, como ela ndo obedece nenhuma das trés especificacdes devera ser destruida junto
com as outras;

Regra 4 — Cada jogador deve fazer sua jogada dentro de um limite de tempo de 10 (dez) segundos.
Enquanto um jogador faz sua jogada o outro deve ficar bloqueado, sem a possibilidade de jogar.
Caso o jogador ndo faga sua jogada dentro do tempo limite, a bola;y contida na maquina atiradoras
serd disparada de forma automatica, na direcdo em que a maquina estiver apontando naquele
momento;

Regra 5 — Apds um disparo, a bola;y deve sair da maquinas; e seguir em linha reta, até encostar em
outra bola ou no topo do cenério;

Regra 6 — Duas telas serdo mostradas a cada um dos usudrios. Na tela a esquerda, este jogara e vera
os resultados pelas jogadas procedidas. Enquanto a tela a direita, mostrara o resultado das jogadas
do oponente;

Regra 7 — Para movimentar a maquina afim de mirar na bola que deseje acertar, o jogador deve
utilizar as setas de LEFT e RIGHT do teclado, fazendo com que a maquina seja movimentada
horizontalmente. Basta apertar a tecla SPACE do teclado que a bola sera lancada;

Regra 8 — Para selecionar o que deseja no menu inicial do programa, o usuario deve utilizar as
teclas UP e DOWN do teclado, selecionando o desejado com a tecla ENTER;

Regra 9 — O usudrio, para jogar, deve primeiramente se conectar ao servidor através do menu
inicial e s6 apds isso iniciar uma partida. Ele agurdara até que outro usuario se conecte e assim
comegcara a partida.

1.3 Termos importantes

1- Camadas de bolas: Agrupara um ntimero finito de bolasy, dispostas uma ao lado da outra, na
posicdo horizontal. As camadas se agrupam umas acima/abaixo das outrasDentro do jogo podem
existir 0 ou N camadas contendo de 0 a X bolas, de modo que nenhuma camada pode estar abaixo
da linha limitadorays;;

2- Bola: objetos no formato circular, semelhante a uma bola no mundo real. Existem 4 (quatro)
tipos de bolas, que sdo classificados pela sua cor: verde, vermelho, azul, amarelo;

3- Maquina atiradora: uma engenhoca cuja func¢do ¢ se deslocar horizontalmente e atirar bolas,
com o objetivo de acertar outras bolas na parte superior do cenario. Possui uma seta que serve como
mira, localizada no topo da maquina;

5- Linha delimitadora: uma linha que limitard o espago disponivel para ser ocupado por camadas
de bolasu, dentro do cendrio. Seu posicionamento sera na parte inferior do cenario, acima apenas do
da maquina atiradoras. Nenhuma camada pode aparecer abaixo dessa linha;

6 — Servidor: servidor NetGamesBR.
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2. Visao Geral

2.1 Arquitetura do programa

- Tipo de aplicacdo: ¢ uma aplicacdo do tipo distribuida, baseada em uma arquitetura
cliente-servidor;
- Paradigma de programacao: linguagem orientada a objetos.

2.2 Premissas de desenvolvimento

- O programa apresentard uma interface grafica em 2D;

- O jogo acontecera em rodadas, de modo que cada jogador fara uma jogada, e o conjunto de
duas jogadas (uma de cada jogador) forma uma rodada.

3. Requisitos de Software

3.1. Requisitos funcionais

Requisito funcional 1 (conectar a rede): a primeira interacdo com o usuario se dara através da
op¢ao (um botdo) de se conectar ao servidoris. Logo apds ele entrara em uma fila de espera até que
um outro jogador também se conecte ao jogo;

Requisito funcional 2 (desconectar da rede): o jogador deve ser capaz de se desconectar do
servidors quando assim desejar, e portanto deve haver um botdo oposto ao de conectar a rede, que
devera desconectar o jogador do servidor;

Requisito funcional 3 (iniciar partida): em modo background, o sistema iniciard uma nova partida
com base nas informagdes recebidas pelo servidors. Assim que houverem os dois jogadores
necessarios para o inicio da partida, deve-se aparecer um aviso (para ambos jogadores) informando
que a partida iniciara. O usuario que apertou o botdao de iniciar partida terd o privilégio de inicicar o
jogo com o primeiro lance;

Requisito funcional 4 (procedimento de lance): o programa deve suportar o procedimento de
deslocar horizontalmente a maquina atiradorass e através dela realizar o disparo de uma bolap. O
disparo deve acontecer de acordo com o descrito nas regra 4 e 7.

A cada lance o programa deve realizar os precedimentos de teste necessarios para verificar se a
partida terminou (e nesse caso também verificar quem venceu) ou se bolas foram destruidas.

Por fim, deve ser feito o envio das informacgdes referentes ao estado atual da partida;

Requisito funcional 5 (receber jogada): o programa deve receber a jogada do oponente. Ou seja,
quando o oponente realizar sua jogada, o resultado desta deve aparecer na tela a direita do usudrio,
logo ap6s o procedimento de lance, mostrando o resultado em seu jogo;

3.2. Requisitos nao funcionais:

Requisito nio funcional 1 (paradigma de programacio): o software deve seguir o paradigma de
programacao orientada a objetos;

Requisito ndo funcional 2 (linguagem de programaciio): deve ser desenvolvido utilizando a
linguagem de programacdo Java, devendo executar em qualquer plataforma que disponhada da
maquina virtual Java;

Requisito nao funcional 3 (especificacio de projeto): as especificagdes do projeto devem seguir o
padrao UML 2;

Requisito niao funcional 4 (tecnologia de interface grafica): a interface grafica deve ser baseada
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em Java swing;
Requisito nao funcional 5 (distribuicio do jogo em rede): o framework NetGamesBR deve ser
usado para tornar o jogo distribuido.

4. Interface Grafica

Quando o programa iniciar deve aparecer uma tela com um menu contendo os seguintes botdo:
conectar, desconectar, iniciar partida e sair.

Ao dar inicio a uma partida deverdo existir duas telas de jogo para ambos jogadores, numa mesma
janela, sendo que a primeira (localizada na parte esquerda) mostrara o jogo/jogadas dele, e a
segunda (localizada a direita) mostrard as de seu oponente. Cada uma das telas deverdo ser
compostas por bolas (de mesmo tamanho), camadas de bolas;; (de mesmo tamanho), uma maquina
atiradoraps e uma linha delimitadorass. A distribuicdo desses objetos serd feita da seguinte forma:

- Bolap: um conjunto de bolas ficaram posicionadas na parte superior do cenario, formando
camadas de bolasm, € uma Unica bola deve estar presente na maquina atiradora;

- Maquina atiradoray;: estaré posicionada na parte inferior do cenario.

4.1 Esboco da interface de jogo
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