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1. Introdução  
 
1.1. Objetivo do Desenvolvimento 
O projeto “Boggle Slam!” possui como finalidade desenvolver uma versão adaptada do 

jogo original de mesmo nome produzido pela empresa Hasbro. 
Além disto, o projeto possui objetivo a obtenção de nota parcial para aprovação na 

unidade curricular Análise e Projeto de Sistemas, sob o identificador  INE5608-04238A​. 
 

1.2. Definições e abreviaturas  
 

1.2.1. Carta 



 

Corresponde a uma letra, podendo ser qualquer letra do alfabeto oficial da 
língua portuguesa, com exceção 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 substituídas durante os procedimentos de 
jogada. A morfologia da palavra deve sempre ser válida 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 não esteja presente no banco 
de palavras, é iniciado o Procedimento de Desafio onde, por meio de 
votação, todos os outros jogadores (que não aquele que realizou a jogada) 
decidem se a palavra é válida (desafio positivo) ou inválida (desafio 
negativo). 

 
1.3. Referências 

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

 
2. Visão Geral do Sistema 

 
2.1. Arquitetura do sistema 

Não se aplica. 
 

2.2. Arquitetura da aplicação 
Cliente-servidor distribuído. 
 

2.3. Premissas de desenvolvimento 
Para a comunicação 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 gráfica. 
O programa deve ser desenvolvido utilizando a linguagem de programação Java. 
 

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



 

● Cada carta equivale a uma letra. 
● Ao iniciar o jogo, a palavra JOGO é definida como palavra inicial. 
● Cada jogador recebe um total de 12 cartas para formar a sua mão. 
● 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 realização da jogada consiste no ato de o jogador, na sua vez, selecionar 

uma carta da sua mão, selecionar uma carta que faz parte da palavra na 
mesa e realizar a troca. 

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

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

● Caso a palavra não corresponda a nenhuma palavra no conjunto de 
palavras conhecidas é iniciado o procedimento de desafio. 

● O procedimento de desafio consiste em uma votação com todos os 
jogadores, menos o que realizou o último procedimento de jogada, onde se 
deseja saber se a nova palavra é válida ou não. 

● Em caso de o desafio ser positivo a palavra se mantém na mesa, a mão do 
jogador se mantém com uma carta a menos e o jogo continua normalmente 
com o turno do próximo jogador. 

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

● O jogador pode passar o seu turno permitindo que o próximo jogador 
realize a sua ação. 

● É 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 mão. 
 

3. Requisitos 
 
3.1. Requisitos funcionais 

 
RF001 - Visualizar as regras do jogo  
A fim de entender o funcionamento do jogo, o usuário pode visualizar as regras 
gerais em um formato de manual antes do início da partida.  
 
RF002 - Iniciar Partida  



 

É a ação inicial para o começo da partida, realizada pelo sistema a partir do 
comando dos usuários. É essencial para preparar o jogo pois, organiza a ordem 
dos jogadores a partir dos nomes inseridos, define a palavra inicial que utilizará 
quatro cartas do baralho para se formar, distribui a quantidade de cartas 
específicas 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 mão, uma carta na mesa e realiza a substituição da segunda pela 
primeira. Após 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 válida o procedimento de lance se encerra juntamente com o 
turno do jogador, caso contrário a funcionalidade R004 é acionada.  
 
RF004 - Procedimento de Desafio 
O procedimento de desafio consiste em um sistema de votação entre todos os 
jogadores (que não aquele que realizou o último 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 válida, ela se mantém na mesa e o desafio 
chega ao fim. Em caso de o consenso ser negativo e a palavra ser inválida, a 
última jogada realizada é desfeita (a carta jogada volta para a mão de quem a 
jogou) e a palavra atual se altera. O procedimento de desafio é iniciado pelo 
sistema em caso de a palavra não passar no teste automático de validação ao fim 
de uma jogada. 
 
RF005 - Procedimento de Passar o Turno 
Durante o seu turno, qualquer jogador pode optar por passar o seu turno para o 
próximo jogador. Ao realizar tal ação, o jogador abdica do seu direito de realizar 
um procedimento de lance. 
 

3.2. Requisitos não funcionais 
 

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

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

automática da palavra atual da mesa após a realização de cada jogada. Sendo assim, o 
sistema deve possuir conexão com um banco de dados. 



 

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

 
 
 



 

ANEXO B - ESBOÇO DAS TELAS DO JOGO “BOGGLE SLAM!” 

 



 

 

 



 

 
 

 



 

 

 
 


