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1. Introducao:



1.1. Objetivo:

O sistema tem como objetivo a emulagdo de um jogo para dois jogadores utilizando arquitetura

cliente-servidor.

1.2. Regras do Jogo:
O jogo possui dois tipos diferentes de jogador, mestre e advinho, o mestre é o responsavel por
fornecer as dicas, e o advinho por tentar advinhar as senhas. O usudrio que solicitar o inicio da
partida deve ser o mestre, restando ao outro o papel de advinho. Os papéis de cada usuario dentro
do jogo ndo se alteram (i.€., o mestre e o advinho ndo podem trocar de funcdes entre si).
Ao iniciar uma partida, o mestre recebe uma senha aleat6ria e um conjunto de dicas possiveis para
esta senha. As dicas sdo separadas em conjuntos conforme seu nivel, deixando com que o mestre
defina sua estratégia de jogo. Para dar sequéncia no jogo o mestre deve escolher uma das dicas e
enviar.
Para concluir a rodada o advinho recebe a dica enviada e faz uma tentativa. Ao fim da rodada, se o
advinho acertou é finalizado o turno, caso contréario, o turno pode se estender por mais duas (2)
rodadas (sdao no maximo 3 rodadas por turno) ou até que o advinho acerte a senha em questao. A
cada nova rodada o mestre deve fornecer uma nova dica, e cada vez que uma rodada termina os
pontos referentes a ela devem ser contabilizados.
Definicoes:
Senha: a senha consiste na palavra que deve ser advinhada (deve ser apenas uma palavra), e
um conjunto de dicas referentes a ela;
Dica: cada dica é uma palavra ou expressao que facilite a descoberta da senha. Cada dica
deve ter um valor referente ao seu nivel (potencial de ajuda para que o advinho acerte a senha).
Pontuacao: a pontuacdo é dada aos jogadores conforme seu tipo e sua performance. Para o
tipo mestre a pontuacao é dada pelo nivel da dica enviada, ja para o tipo adivinho, a pontuacao é
dada conforme a rodada em que houve acerto e o tipo da dica recebida. Caso ndo haja acerto o
adivinho ndo pontua.
Niveis de dica: as dicas podem ser de 3 tipos: Boa, Regular e Ruim.
Pontuacoes por dica:
Dica boa:
Mestre: 100 pontos.
Adivinho: 0 pontos.
Dica Regular:
Mestre: 50 ponto.



Adivinho: 50 ponto.
Dica Ruim:

Mestre: 10 pontos.

Adivinho: 100 pontos.

Observagdo: a pontuacao referente ao tipo de dica sé é dada ao adivinho quando o mesmo acerta a

senha.

Pontuacao referente a rodada de acerto: o jogo pontua o advinho conforme a rodada em

que houve acerto seguindo o seguinte critério:

1% Rodada: 100 pontos.
2% Rodada: 50 pontos.
3* Rodada: 10 pontos.

Duracao do Jogo: o jogo é formado por 5 turnos, cada um com até 3 rodadas.

Definicao de Vencedor: ao final do jogo, o vencedor é o jogador que mais somou pontos.

2. Visao Geral

2.1. Premissas de desenvolvimento

O sistema deve ser desenvolvido na linguagem de programacao Java, seguindo o paradigma

Orientado a Objetos.

O sistema deve usar a arquitetura cliente-servidor utilizando o NetGamesNRT.

O sistema deve utilizar a plataforma de programacao Eclipse para Java.

3. Requisitos de Software

3.1 Requisitos Funcionais

1.

Conectar: o sistema deve permitir ao usuario conectar-se ao servidor NetGames que é
responsavel pela gestao dos usuarios conectados.

Desconectar: deve permitir ao usudrio que possa se desconectar do servidor via interface
grafica.

Iniciar Partidas: uma vez conectado, o sistema deve permitir que o usuario inicie uma
partida. O programa deve permitir partidas contendo dois jogadores.

Finalizar Partidas: uma vez a partida estando em andamento, o sistema deve permitir que o



jogador finalize o jogo.
5. Procedimento de Lance: o jogador deve permitir que o usuario, em sua vez, faca sua
jogada desde que a mesma nao infrinja as regras do jogo.

6. Definir Vencedor: apés o término da partida o sistema deve informar qual o vencedor.

3.2 Requisitos nao funcionais

1. Especificacdao do projeto: deve ser elaborada a especificacdo do projeto baseada em UML

segunda versao.

2. Dados do jogo: o sistema deve fornecer a visualizagdo dos status da partida (as pontuagdes

dos jogadores, o turno e a rodada) para os jogadores.

4. Esboco de interface grafica
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