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1.Introducao

1.1 Objetivo:

Desenvolver um jogo de tabuleiro, que reproduza de maneira simplificada, a

interacao e diversao proporcionadas pelo classico jogo da Nintendo: Super Mario
Kart.

1.2 Defini¢coes:

Ataque - Agao feita pelo jogador com a intengao de atingir o jogador adversario
fazendo-o retroceder casas.

Barra de Energia - Barra que indica a energia do personagem. Ela sera usada para
calcular o movimento do personagem no tabuleiro;

CheckPoint - Trecho da pista que libera para o jogador a opg¢ao de realizar um
ataque;

Forca do ataque - Numero sorteado no momento em que for realizado um ataque.
Ele determinara se um ataque sera bem sucedido ou nio.

Forca de defesa - Numero sorteado no momento em que o jogador for atacado. Ele
correspondera a possibilidade do jogador defender-se de um ataque.

Piloto - Personagem escolhido pelo jogador para ser usado para os movimentos no
tabuleiro;

1.2.2 Regras do Jogo

O jogo consiste em uma corrida onde o jogador tem a op¢do de movimentar-se,
atacar o adversario ou defender-se de ataques;

Ao iniciar a partida os jogadores escolhem o piloto que sera usado na corrida. Sera
sorteado quem iniciara o jogo e os personagens sao posicionados no tabuleiro.



Movimento no Tabuleiro

Enquanto nao cruzar o primeiro checkpoint, os jogadores tem disponivel apenas a
opg¢ao de movimentar o personagem.

O jogador langa o dado. O movimento sera determinado pelo niumero do dado + o
numero da Barra de energia;

Langar um ataque

Ao cruzar um checkPoint, o jogador ganha o direito de usar um ataque. A partir da
proxima rodada, o jogador escolhe se ataca o adversario ou movimenta o seu
personagem.

e Se escolher movimentar seu personagem, o jogador joga o dado e faz o
movimento normalmente. O ataque fica armazenado esperando a escolha do
jogador. N&o é possivel acumular mais de um ataque.

e Se 0 jogador escolher atacar o adversario, ele joga o dado, o numero
sorteado sera a forca do ataque. O adversario também lanca o dado. O
numero sorteado por ele sera a forca de defesa.

o Se a forca de ataque for maior que a forga de defesa, o numero
sorteado reduzira a barra de energia do adversario. O jogador que
realizou o ataque langa o dado e movimenta-se normalmente;

o Se a for¢ca de ataque for menor que a forca de defesa, o jogador
atacante movimenta-se o numero correspondente a sua barra de
energia e a sua rodada encerra.

Vence quem completar o circuito primeiro.

1.3 Referéncias

Pereira e Silva, Ricardo. Apostila Engenharia de Requisitos - Producéo de
Especificagao de Requisitos : link

Leite, J. C. S. P. Engenharia de Requisitos — notas de aula. Rio de Janeiro,
1994

Benitti, F.B.V. Engenharia de Requisitos — apostila. Florianépolis, 2015

2. Visao Geral

Arquitetura do Programa: Programa Orientado a objetos, utilizando arquitetura
cliente-servidor distribuido.


http://www.inf.ufsc.br/~ricardo.silva/INE5417e5608/apostila/capitulo00_analise_de_requisitos_2016.pdf

Premissas de Desenvolvimento:
e O programa sera desenvolvido utilizando a linguagem Java;

o As especificagbes do projeto serdo feitas utilizando a linguagem UML na
versao 2.0;

3. Requisitos de Software:

3.1 Requisitos funcionais:

RF.01:
Inicio do Jogo: Para o jogo ser iniciado é necessario no minimo e maximo 2
jogadores, s6 entdo a partida ¢é iniciada e a tela do jogo aparece

RF.02:
Iniciar: O jogo deve permitir que o jogador inicie uma nova partida. Neste momento o
jogador entra com o seu nome, escolhe seu avatar entre uma lista de avatares.

RF.03:
Acbes: Os botbes de acdes ficarao desabilitados, sendo que s6 serao habilitados
caso for a sua vez na rodada ou esteja apto a usa-los.

RF.04:

Movimentar: O jogador tem o direito de executar a agdo de movimentar quando for
sua vez, sendo que caso esta acao for escolhida mais nenhuma outra podera ser
selecionada.

RF.04:

Atacar: O jogador podera atacar o oponente casa chegue no checkpoint na rodada
anterior.

RF.05:
Pista: A pista € linear onde o jogador se movimenta em diregdo horizontal até a sua
chegada com movimentos.

RF.06:

Vitéria: O jogador sera declarado vitorioso somente se chegar até o ponto de
chegada da pista.

RF.07:




Sorte: Para que cada agao seja executada, sera langado na sorte através de um
dado de seis faces de valor fracionado dependendo da situagao para determinar o peso da
acao

3.2 Requisitos n&o funcionais

Requisito ndo funcional 1:

A interface grafica sera desenvolvida em Java-Swing, utilizando o software Intellij;

Requisito ndo funcional 2:

O desenvolvimento do software utilizara o repositério Github para armazenamento
do cédigo produzido, com constantes releases para versionamento conforme as entregas.

Requisito ndo funcional 3:

Caso algum jogador desconecte o jogo € encerrado no mesmo instante

Requisito ndo funcional 4:

As jogadas e seus dados serdo passadas completamente para cada jogador que
estiver no turno de em formato de programacéo distribuida




