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Introducéo
Objetivo do Desenvolvimento

Esta aplicagao visa fornecer uma plataforma digital e distribuida para o jogo Bridge, a
principio funcional quando houver 4 jogadores conectados.

Para a realizacido deste software serao utilizados conhecimentos adquiridos em disciplinas
anteriores a fim de desenvolver toda a aplicagao de cédigo e, também, aprendizados relacionados a
aplicagao da UML (Unified Modeling Language) obtidos na disciplina de Engenharia de Software I,
resultando na aplicagao final do jogo e todo o material de documentagao relacionado.

Referéncias (regras do jogo):
https://www.megajogos.com.br/bridge-online/regras



https://www.megajogos.com.br/bridge-online/regras

Visao Geral do Sistema
Arquitetura de Software
A aplicacao tera a arquitetura cliente-servidor distribuido.
Premissas do Desenvolvimento
e O programa sera desenvolvido na linguagem de programagao orientada a objetos
Java.
e Devera ser executado em qualquer plataforma que possua a maquina virtual Java
versao.
O suporte a execucéo distribuida deve ser fornecido pelo framework NetGames.
A documentacdo UML sera desenvolvida na plataforma Visual Paradigm.



Requisitos da Aplicacao

Requisitos Funcionais

Conectar

Os jogadores devem possuir a opgao de se conectarem ao jogo através do servidor,
caso nao estejam conectados. Essa agao € necessaria para iniciar uma partida e
deve ser executada antes de qualquer agao no jogo.

Desconectar

Os jogadores devem poder se desconectarem do jogo, caso estejam conectados.
Isso deve estar disponivel durante o jogo. No caso de desconexao, a partida deve ser
abortada.

Iniciar partida

Os jogadores devem possuir a capacidade de iniciar uma partida quando 4 jogadores
estiverem conectados. Através da interface grafica, um jogador deve determinar o
inicio da partida, o que ira ser refletido nas interfaces com os outros jogadores.
Receber a determinagao de inicio

O programa precisa estar pronto para receber a determinacao de inicio do servidor,
fazendo as instancias apropriadas quando recebé-la e preparando o inicio do jogo.
Escolha de dupla

Os jogadores terdo a opgao de escolher sua dupla ao iniciar uma partida, antes de
prosseguir para o leildo. Essa escolha importa para os estagios mais avangados. O
jogador que iniciar a partida podera escolher sua dupla, definindo assim as duplas da
partida.

Receber escolha de dupla

A escolha do primeiro jogador deve aparecer para o primeiro jogador e ser replicada
para os outros jogadores, através do servidor, logo apds a escolha.

Fazer aposta

Os jogadores deverao realizar as apostas para definir o contrato da partida, sempre
antes de uma sessao de descarte. Cada jogador, na sua vez, deve poder escolher
entre as opgodes definidas nas regras de uma aposta valida, até que trés jogadores
passem consecutivamente.

Receber aposta

A escolha de cada jogador de aposta deve aparecer para ele e para os outros
jogadores, através do servidor, logo apos a escolha.

Descarte

Os jogadores poderao escolher uma carta disponivel da sua méao para jogar na Vaza,
com o objetivo de ganhar uma vaza para sua dupla. Essa sess&o de descarte vem
logo apds o leildo e deve se repetir até todas as cartas dos jogadores serem usadas.
O declarante também deve poder decidir a jogada do Morto.

Receber descarte

O descarte de um jogador precisa aparecer para ele mesmo e para todos os
jogadores, através do servidor, apds a escolha de carta.

Verificar ganhador da vaza

Quando uma vaza estiver terminada, é necessario saber qual o vencedor com uma
checagem no programa. De acordo com esse vencedor, guardamos a informacao de
numero de vazas, o que definira pontuacoes e vitérias.



Definir ordem dos jogadores

O programa precisa preservar a ordem dos jogadores na mesa, logo, quando
definimos quem comega em um descarte, precisamos fazer uma checagem
mantendo essa ordem.

Definir apostas possiveis

Antes de qualquer aposta, é necessario saber quais as apostas que podem ser feitas.
O programa deve implementar esse comportamento habilitando ou desabilitando as
apostas de acordo com as regras.

Definir cartas jogaveis

Antes de um descarte, é necessario saber quais as cartas que podem ser jogadas na
vaza. O programa deve implementar esse comportamento habilitando ou
desabilitando as cartas de acordo com as regras.

Calculo de pontuacao

O programa precisa calcular e disponibilizar automaticamente o placar dos jogadores,
calculado de acordo com as regras. O placar deve ser atualizado a cada término do
turno das vazas. O calculo pode ser feito a cada receber descarte. Foi optado por
uma versao simplificada de pontuagao do jogo.

Receber agao

O programa devera receber 3 tipos de ac¢des: descarte, aposta e escolher dupla.
Acles as quais sao necessarias serem recebidas para atualizar as interfaces de cada
jogador e dar continuidade ao jogo.

Requisitos Nao-funcionais

Vers&o do Java

O programa sera desenvolvido na linguagem Java versao 11.

Biblioteca grafica escolhida

A biblioteca grafica escolhida é a Swing, devido a facilidade da extensdo Window
Builder do Eclipse.

Suporte ao software distribuido

O suporte a execucéo distribuida deve ser fornecido pelo framework NetGames.
Modelagem UML

A documentagao em UML 2 sera desenvolvida na plataforma Visual Paradigm.



