UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO TECNOLOGICO

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA E ESTATISTICA
SISTEMAS DE INFORMACAO

ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS

BRUNO HENRIQUE BERTOZZO
JOAO GRASEL CARIOLATO
THIAGO BREZINSKI

ESPECIFICACAO DE REQUISITOS DE SOFTWARE: BOGGLE SLAM!

Identificador do documento: BJT-20182-BOGG
Versao: 4.0

Projeto apresentado com intuito de
obtencdo de nota parcial na unidade
curricular anélise e projeto de sistemas

Florianopolis, 02 de dezembro de 2018



HISTORICO DE VERSOES

Versao Autor(es) Data Acio

1.0 Jodo Grasel Cariolato 29/08/2018 Inicio do documento
Thiago Brezinski
Bruno Bertozzo

2.0 Jodo Grasel Cariolato 10/09/2018 Anexac¢ao do Esboco das Telas;
Thiago Brezinski Secdo de Premissas adicionada;
Bruno Bertozzo Corregdo da secdo Arquitetura da

Aplicagao;
Correc¢ao da estrutura dos Documentos
dos Requisitos Funcionais e
Nao-Funcionais (titulo e descrigao);
Descri¢do dos Requisitos Funcionais
adicionada.

3.0 Jodo Grasel Cariolato 20/09/2018 Correcao da se¢ao Arquitetura da
Thiago Brezinski Aplicagdo e Arquitetura do Sistema.
Bruno Bertozzo

4.0 Jodo Grasel Cariolato 02/12/2018 Atualizag¢ao do Procedimento de
Thiago Brezinski Desafio;
Bruno Bertozzo Atualizacao dos Mockups

desenvolvidos;
Revisao do texto.

1. Introducio

1.1.

Objetivo do Desenvolvimento

O projeto “Boggle Slam!” possui como finalidade desenvolver uma versao adaptada do

jogo original de mesmo nome produzido pela empresa Hasbro.

Além disto, o projeto possui objetivo a obtencdo de nota parcial para aprovacdo na
unidade curricular Analise e Projeto de Sistemas, sob o identificador INE5608-04238A.

1.2

Definicoes e abreviaturas

1.2.1. Carta




Corresponde a uma letra, podendo ser qualquer letra do alfabeto oficial da
lingua portuguesa, com exce¢ao das letras “H, K, Q, W, X, Y, Z”.

1.2.2. Palavra
Corresponde a uma palavra de quatro letras que fica no meio da mesa e
que deve ter uma das suas letras substituidas durante os procedimentos de
jogada. A morfologia da palavra deve sempre ser valida sobre a
perspectiva da maioria dos jogadores e deve sempre consistir no uso de
quatro letras.

1.2.3.  Desafio positivo ou negativo
Caso a palavra formada durante uma jogada ndo esteja presente no banco
de palavras, ¢ iniciado o Procedimento de Desafio onde, por meio de
votagao, todos os outros jogadores (que nao aquele que realizou a jogada)
decidem se a palavra ¢ valida (desafio positivo) ou invalida (desafio
negativo).

1.3. Referéncias
Manual Boggle Slam! Jogo de Cartas; Acessado em 26 de agosto de 2018;
Hasbro; Documento em Anexo.

Visao Geral do Sistema

2.1. Arquitetura do sistema
Nao se aplica.

2.2.  Arquitetura da aplicacio
Cliente-servidor distribuido.

2.3. Premissas de desenvolvimento
Para a comunicagao entre cliente-servidor, o sistema deve utilizar da ferramenta
NetGames.
Toda a modelagem deve se basear em UML 2 e para o desenvolvimento de tal,
deve-se utilizar a ferramenta Visual Paradigm.
O programa a ser desenvolvido deve dispor de uma interface grafica.
O programa deve ser desenvolvido utilizando a linguagem de programacgao Java.

2.4. Regras do jogo (adaptadas)
e Uma partida envolve exatamente 4 jogadores.



3.

Requisitos

Cada carta equivale a uma letra.

Ao iniciar o jogo, a palavra JOGO ¢ definida como palavra inicial.

Cada jogador recebe um total de 12 cartas para formar a sua mao.

As jogadas ocorrem por meio do sistema de turnos onde cada jogador
possui a sua vez de realizar uma jogada ou passar a vez.

A realizagdo da jogada consiste no ato de o jogador, na sua vez, selecionar
uma carta da sua mao, selecionar uma carta que faz parte da palavra na
mesa e realizar a troca.

Apds um procedimento de jogada a nova palavra formada é sempre
analisada.

Caso a palavra seja valida o jogo continua, o jogador que realizou a jogada
perde de sua mao a carta que jogou e seu turno encerra.

Caso a palavra ndo corresponda a nenhuma palavra no conjunto de
palavras conhecidas ¢ iniciado o procedimento de desafio.

O procedimento de desafio consiste em uma votacao com todos os
jogadores, menos o que realizou o ultimo procedimento de jogada, onde se
deseja saber se a nova palavra ¢ valida ou nao.

Em caso de o desafio ser positivo a palavra se mantém na mesa, a mao do
jogador se mantém com uma carta a menos € o jogo continua normalmente
com o turno do proximo jogador.

Em caso de o desafio ser negativo a palavra volta a ser o que era antes do
procedimento de jogada ser desafiado, a mao do jogador que realizou a
jogada recebe de volta a sua carta langada e o jogo continua normalmente
com o turno do proximo jogador.

O jogador pode passar o seu turno permitindo que o proximo jogador
realize a sua acgao.

E o vencedor aquele jogador que acabar com suas cartas antes de todos.
Caso os quatro jogadores passem seu turno de maneira seguida o jogo se
encerra e ganha o jogo aquele que possuir menos cartas na mao.

3.1. Requisitos funcionais

RF001 - Visualizar as regras do jogo

A fim de entender o funcionamento do jogo, o usuario pode visualizar as regras

gerais em um formato de manual antes do inicio da partida.

RF002 - Iniciar Partida



3.2

E a agdo inicial para o comego da partida, realizada pelo sistema a partir do
comando dos usuérios. E essencial para preparar o jogo pois, organiza a ordem
dos jogadores a partir dos nomes inseridos, define a palavra inicial que utilizara
quatro cartas do baralho para se formar, distribui a quantidade de cartas
especificas para cada jogador e por fim apresenta a partida no seu estado inicial.

RF003 - Procedimento de Lance

O procedimento de lance ocorre quando o jogador, durante o seu turno, seleciona
uma carta na sua mao, uma carta na mesa e realiza a substituicao da segunda pela
primeira. Apos isso, o sistema verifica a validade da jogada de maneira a
comparar a nova palavra formada na mesa com as palavras do banco de palavras.
Caso a palavra seja valida o procedimento de lance se encerra juntamente com o
turno do jogador, caso contrario a funcionalidade R004 ¢ acionada.

RF004 - Procedimento de Desafio

O procedimento de desafio consiste em um sistema de votagao entre todos os
jogadores (que nao aquele que realizou o tltimo procedimento de lance) para que
um consenso a respeito da validade da palavra atual da mesa. Em caso de o
consenso ser positivo e a palavra ser valida, ela se mantém na mesa e o desafio
chega ao fim. Em caso de o consenso ser negativo e a palavra ser invalida, a
ultima jogada realizada ¢ desfeita (a carta jogada volta para a mao de quem a
jogou) e a palavra atual se altera. O procedimento de desafio ¢ iniciado pelo
sistema em caso de a palavra ndo passar no teste automatico de validagao ao fim
de uma jogada.

RFO00S5 - Procedimento de Passar o Turno

Durante o seu turno, qualquer jogador pode optar por passar o seu turno para o
proximo jogador. Ao realizar tal agdo, o jogador abdica do seu direito de realizar
um procedimento de lance.

Requisitos nio funcionais

RNF001 - Tecnologia de Interface Grafica
A interface grafica desenvolvida para o sistema deve ser baseada em Java-Swing.

RNF002 - Banco de Palavras
Para o funcionamento do jogo, ¢ essencial que o sistema realize uma verificagdo

automatica da palavra atual da mesa apos a realizacdo de cada jogada. Sendo assim, o

sistema deve possuir conexao com um banco de dados.
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Componentes: 55 cartas com letras.

Preparagao: Reiina os jogadores ao redor de uma mesa,

Um jogador deve sugerir uma palavra obrigatoriamente com quatro
letras, utilizando as cartas do baralho. A palavra tem que estar com
a ortografia correta.

Exemplo: Paulo sugere que a

primeira palavra com 4 letras

seja “J-0-6-0"

Busque as cartas no baralho e 8= b =0 G030

entdo coloque as letras J, 0, G e 0 em ordem na mesa, como mostra
ailustragdo. Distribua as cartas remanescentes igualmente entre os

jogadores. 0 jogo possui 55 cartas. Ao formar a primeira palavra, sobrarao
51 cartas. Dependendo do niimero de jogadores que participarem do jogo,
a quantidade de cartas que cada um recebe nao serd igual.

Sugerimos que um dos jogadores distribua as cartas aleatoriamente e
alternadamente, por exemplo, Paulo decide dar as cartas, ele entrega
inicialmente uma para ele, uma para Débora e uma para Marcelo,
repetindo a sequéncia até que as cartas acabem.

As cartas: Olhe suas cartas por um momento. Note que ha uma grande
letra no centro de cada carta, tanto na“frente” quanto no “verso”.
A letra da“frente” da carta é diferente daquela do “verso"da carta.

Cada carta possui pequenas letras

no canto superior esquerdo, que

indicam respectivamente as letras

maiores que aparecem na “frente”

e no“versa” da carta. Agora, segure todas as cartas em

suas maos, olhando somente as letras menores no canto
superior esquerdo, vocé poderd ver, de relance, todas as letras
que tem em suas maos (até mesmo as que estdo no “verso” de
suas cartas).

0 jogo: Quando todos os jogadores tiverem suas cartas, um dos
jogadores deve dizer “Preparar, apontar, slam!". Agora, todos os
jogadores tém que correr contra o reldgio tentando mudara palavra na
mesa, cobrindo qualquer uma das letras existentes com uma

outra letra, de modo a formar uma palavra de quatro letras

diferente da anterior.

ANEXO A - MANUAL DO JOGO ORIGINAL "BOGGLE SLAM!”

0s jogadores devem gritar a nova palavra antes de colocar sua letra sobre
outra letra para mudar a palavra na mesa e transforma-la em outra. Vocé
poderd adicionar somente UMA carta de cada vez.

Por exemplo: Marcelo grita “Logo!” e joga a letra “L” por cima da primeira
letra, transformando a palavra JOGO na palavra LOGO. Um segundo depois,
Débora grita “LOD0" e joga a carta m dma da terceira letra,
transformando a palavra LOGO em “LODO".

Palavras nao aceitaveis: Nomes proprios, palavras estrangeiras, siglas e
abreviagoes nao sao aceitas.

Desafiar palavras: Se um jogador gritar uma palavra que nao seja real ou
que nao seja aceita no jogo, outro jogador pode desafi-la.

Exemplo: Paulo joga sua carta “S” e grita a palavra J0S0. Marcelo nao
concorda que esta seja uma palavra de verdade, entdo ele imediatamente
grita "Pausa!”. Todos os jogadores discutem a palavra em questdo e podem
consultar um dicionario caso seja preciso para resolver a disputa, Se a palavra
for legitima, o jogo continua. Se a palavra nao existir, 0 jogador que jogou a
carta deve pegé-la novamente, E entdo o jogo continua a todo vapor!

Palavras repetidas: As palavras podem ser repetidas durante o jogo, mas os
jogadores nao podem colocar uma letra por cima de outra letra igual.

Exemplo: Se a palavra na mesa for RODO, vocé nao podera colocar um 0

por cima da carta com a letra 0. Mas se um jogador colocar a letra A para

formar a palavra RODA, na jogada sequinte ja é possivel colocara carta 0,
para formar a palavra RODO de novo.

(artas curinga: Algumas cartas nao mostram nenhuma letra em ambas as
faces. Essas cartas podem ser utilizadas para representar qualquer letra.
Para jogar uma carta curinga, decida qual letra vocé quer que a carta
represente e entao jogue-a como jogaria qualquer outra carta, gritando a
nova palavra que vocé quer formar.

Por exemplo: Se a palavra na mesa for “R0OD0" e vocé quer transforma-la em
“RODA’, mas ndo tem a letra A, vocé poderd jogar sua carta curinga. Quando
jogd-la, nao se esquega de falar “RODA — A carta curinga é um A”. Apos ter
jogado a carta curinga, ela permanece sendo um A. Portanto, se alguém
quiser colocar um T por cima do D, a palavra RODA se tornara “ROTA".

Acentuagao: os jogadores podem combinar uma regra para acentuacao das
vogais, ou seja, toda vogal pode também valer como a vogal acentuada, por
exemplo, aletra“E” também pode ser“E” ou”E". As palavras formadas com
acentuagdo também devem estar com a ortografia correta,

Lembre-se!

1 - Sao somente validas palavras com 4 letras.

2 — Nao existe uma ordem de jogo, todos competem ao mesmo tempo.
3 - 50 € permitido colocar a carta na mesa apos falar a palavra.

0 vencedor: 0 jogo continua até que um jogador se livre de sua tiltima carta.
0 primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas é o ganhador,

Se no decorrer da partida nenhum jogador consequir trocar a palavra da
mesa, 0 jogo termina. 0 jogador com o menor nimero de cartas nas maos
sera 0 ganhador.
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ANEXO B - ESBOCO DAS TELAS DO JOGO “BOGGLE SLAM!”

Desconectar

Iniciar Partida

Tela Inicial
Menu
BOGGLE SLAMI
Ler Regras
Deskiop
Tela Inicial
Menu
Conectar

BOGGLE SLAMI

Ler Regras ]

Desktop




Modal para conectar ao servidor

Menu

Digite 0 nome do servidor:

Deskiop

Tela de Conectar

Menu

Digite seu nome:l

Deskiop




Tela de Reqgras

Menu

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur | A |
|dipiscing elit. Mulla quam velit,
Wulputate eu pharetra nec, mattis ac
negue. Duis vulputate commodo lectus,
|c blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, ™
tortor sed eleifend tristique, tortor mauris
molestie elit, et lacinia ipsum quam nec
dui. Quisgue nec mauris sit amet elit —
aculis pretium sit amet quis magna.
Wenean velit odio, elementum in tempus
ut. vehicula eu diam. Pellentesque

Deskiop

Tela da Meza

Menu

Jogador da Vez:Fulano Ciclano
Selecionea carfa gue deseja substituir:
EEN e

Selecione a carta que deseja jogar.

Jogar

Passar

(o) ()

HH

Hel
3]
Bl&
BlE

Deskiop




Modal de Desafio

Menu

Jogador da Vez:Fulano Ciclano

Selecionea carta g A palavra JOGF & valida?
(8] = -
| [ Nido | [ sim |

Selecione a carta que deseja jogar:

I

()

Bl&
He

BE
Bl&
B|E

Deszkiop

Tela de Fim de Jogo

Menu

Boggle Slam!
Fim de Jogo!

FParabéns ao vencedor FULANO

[ Jogar Novamente ]

Deskiop




