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1. INTRODUCAO

1.1 OBJETIVO

Modelar e implementar o jogo Butterfly, utilizando a linguagem UML para a

estruturacao do  projeto e da  Programagdo Orientada a  Objetos.

1.2 OVERVIEW DO JOGO

O Butterfly ¢ um jogo de originalmente utilizado no aprendizado de matematica para
criangas de faixa etaria entre 6 e 10 anos de idade, pois requer que os jogadores efetuem as
quatro operagdes matematicas basicas: Soma, Subtrac¢io, Multiplicacio e Divisao.

O jogo ¢ implementado geralmente através do cenario do ciclo de vida de uma
borboleta integrado com uma dindmica de operagdes matematicas, ou seja, conforme o
jogador acerta algumas operagdes matematica, a lagarta, forma inicial da borboleta,
transforma-se um casulo e, por ultimo, em uma Borboleta.

O jogo também Butterfly pode ser implementado em um tabuleiro com um baralho de
cartas. Essa implementagdo ¢ composta de dois jogadores, tabuleiro e baralho. O jogo ¢
realizado em turnos em que o jogador pode realizar uma operacdo matematica.

Essa operagdo consiste de duas cartas da mao do jogador, um operador matematico, e
uma carta do tabuleiro. Caso a operagdo seja valida, o jogador aumentara a sua pontuagao,
caso contrario, passa a vez para o adversario. O jogador que atingir a pontuacdo limite
primeiro ganha o jogo; nos casos em que as cartas do baralho se esgotarem, a determinacgao
do resultado da partida serd dada em funcdo da pontuagdo dos jogadores, podendo resultar em
vitoria ou empate.



2.1 VISAO GERAL

2.1. ARQUITETURA DO SISTEMA

Trata-se de uma aplicagdo uUnica com todos os requisitos necessarios para a
implementag¢do do jogo de Butterfly.

2.2. ARQUITETURA DA APLICACAO

O aplicativo serda desenvolvido sob o paradigma de Orientacdo a Objetos na
linguagem de programacao Java, portanto, deve ser executado com a Maquina Virtual Java
da Sun versao 1.8 (ou superior).



3. REQUISITOS DE SOFTWARE

3.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

3.1.1 Realizar conexao:

O software deve realizar a conexdo com o NetGamesServer apds o usudrio clicar na
opcao “conectar”, mas antes deverd ser pedido o nome do jogador.

3.1.2 Iniciar partida:

O software deve apresentar a op¢ao “iniciar partida”, na qual sera realizada a conexao
entre ambos os jogadores. Em seguida, deve ser mostrado para o jogador que conectou
primeiramente no servidor uma janela de configuragdo do jogo no qual ele determina a
pontuagao limite do jogo. No proximo passo, deve-se carregar o tabuleiro, com as cartas de
cada jogador e do centro do tabuleiro.

3.1.3 Configuracio:

O software deve apresentar uma tela para o jogador que solicitou o inicio da partida,
em que o primeiro jogador ao entrar no servidor poderd determinar a pontuacdo limite para o
término do jogo.

3.1.4 Realizar jogada:

O software deve suportar o procedimento de jogada de cada jogador através do botao
esquerdo do mouse. O jogador deve conseguir clicar tanto nas cartas do centro do tabuleiro
quanto nas cartas que possui, selecionar uma operagdo matematica e apertar no botdo jogar.

Neste momento, o sistema verifica se a jogada ¢ valida e se o jogador venceu o jogo.
3.1.4 Receber jogada:

O programa deve receber jogadas do outro jogador, atualizando as informagdes
presentes interface, como pontuagdo do jogador, cartas disponiveis no centro do tabuleiro.



3.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

3.2.1. O software deve ser feito utilizando a tecnologia Java.

3.2.2. Deve ser produzida uma especificacdo de projeto baseada em UML 2, utilizando a
ferramenta Visual Paradigm.

3.2.3. A conexao entre os jogadores deve ser feita através do framework NetGames.

3.2.4 .0 jogo deve possui 40 cartas, com valores numéricos de 1 até 20, nas cores preto e

vermelha.

3.2.,5 .As cartas devem ser distribuidas inicialmente randomicamente para os jogadores e

tabuleiro.

3.2.6. Jogador deve possuir 5 cartas
3.2.7. Tabuleiro deve possuir 9 cartas
3.2.8 Jogador comecara com 0 pontos

3.2.9 Cada jogada consiste de duas cartas suas, uma carta da mesa e uma operacio

matematica

3.3 A jogada serd considerada valida, se respeitar primeiramente a descri¢ao do item 3.2.9.
Além disso, o valor numérico obtido com a efetuagdo da operacao matematica nas duas cartas

do jogador deve ser igual a carta da mesa selecionada.

3.3.1 A pontuagdo da jogada ¢ obtida pela pontuagdo do tipo de operacao realizada . Ela sera

dobrada, caso todas as cartas sejam da mesma cor.

3.3.2 As operagoes de soma e subtragdo valem 1 ponto. Multiplicagdo 2 pontos e divisao 3

pontos.



4. INTERFACE GRAFICA

Interfaces devem ser implementadas com a biblioteca Java Swing.

4.1 TELA PRINCIPAL EM ESTADO INICIAL
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4.4 TELA PRINCIPAL COM JOGO RODANDO

ButterFly
rJogadores
Jogo Sobre [Nome: Rossini Raphel
Pontos: 0 0
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