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1. Introducgao

1.1 Objetivo do Desenvolvimento



Este projeto visa desenvolver um programa inspirado nos jogos Dofus e Wakfu da
empresa francesa Ankama, implementando seus sistemas de combate entre jogadores, de
maneira mais simplificada, on-line.

1.2 Abreviaturas e Definigoes

Abreviatura Significado
PA Pontos de Acio
PM Pontos de Movimento
PV Pontos de Vida

1.2.1 Viséo geral do jogo

O sistema de combates admite dois times, que irao batalhar um contra o outro, onde
cada time é composto por 1 a 6 jogadores, sendo que cada jogador controla um personagem, e
cada personagem € de uma classe. Cada classe possui um conjunto unico de feiticos.

Os personagens se situam em um tabuleiro de 100 posigbes (dispostas em formato
quadrangular, formando um tabuleiro 10x10), que pode ou n&o possuir obstaculo(s).
Obstaculos representam células onde os jogadores ndo podem ocupar ou usar para se
movimentar.

O combate se da em formato de turnos, onde um jogador tem a sua vez, executa suas
acoes, termina seu turno, e o préximo jogador tem a sua vez. Os jogadores sdo postos em uma
fila circular, de modo que a ordem dos turnos se mantém a cada ciclo que se completa (do
primeiro jogador ao ultimo). Durante seu turno, o jogador pode andar pelo tabuleiro e lancar
feiticos, em qualquer ordem e combinagao que desejar, ou seja, pode andar uma posicao,
langar um feitico, andar mais uma posigao, langar outro feitico, etc. Ao terminar suas agoes, o
jogador deve clicar no botao de término de turno para passar a vez ao proximo jogador. O
objetivo do jogo é matar todos os personagens do time inimigo. Mais detalhes sao dados
abaixo.



1.2.2 Personagens e PVs

Cada personagem tem um numero base de PVs e um numero de PVs atual, e cada
personagem é de uma classe: Guerreiro ou Mago. O Guerreiro possui um numero base de PVs
maior do que o Mago. O numero atual de PVs n&o pode ser maior do que o numero base de
PVs.

Um personagem é dito morto caso seu numero atual de PVs seja menor ou igual a zero.
Personagens mortos sao retirados do tabuleiro (ndo ocupam uma posi¢ao, nao tém mais um
turno, e ndo podem interagir com o jogo ou com o tabuleiro) até o final da partida. O jogador
com seu personagem morto pode assistir a partida, mas nao interagir com ela.

1.2.3 Feiticos e PAs

Cada personagem tem um numero base de PAs e um numero de PAs atual. O numero
de PAs atual do personagem é restabelecido como o numero base de PAs do personagem no
inicio de cada turno.

Feiticos sao langados em posigdes do tabuleiro, estejam elas ocupadas por um jogador
ou nao, desde que a posigao alvo nao seja um obstaculo. Cada feitico possui um alcance
maximo, ou seja, a distancia (em células do tabuleiro) do jogador ao alvo deve ser menor ou
igual ao alcance do feitico para que este possa ser langado.

Cada feitico possui um custo de PAs, que é gasto quando o feitico € langado. Um feitigo
s6 pode ser langado caso o numero atual de PAs do jogador seja maior ou igual ao custo do
feitico, se a posicao alvo esta dentro do alcance do feitico e a posicdo alvo ndo é um obstaculo.

Cada feitico possui também um efeito e um valor, sendo que o efeito pode ser de dano
ou de cura. Um feitico de dano ira subtrair o numero atual de PVs do jogador atingido pelo seu
valor. Um feitico de cura irda somar ao numero atual de PVs do jogador atingido o seu valor.

1.2.4 Movimentacao e PMs

Cada personagem tem um numero base de PMs e um numero de PMs atual. O numero
de PMs atual do personagem é restabelecido como o numero base de PMs do personagem no
inicio de cada turno.

Durante seu turno, o jogador pode andar pelo tabuleiro, desde que o niumero de
posicdes andadas seja menor ou igual ao numero atual de PMs. A cada posigdo andada (na
vertical ou horizontal - diagonais custam dois PMs, ja que sdo uma movimentagao horizontal e
uma vertical), o personagem perde um PM. Personagens nao podem andar ou terminar seu
movimento sobre uma posig¢édo que seja obstaculo.

1.2.5 Término de turno

Ao terminar suas agodes, o jogador deve clicar no botao de término de turno, para que o
préximo jogador possa ter seu turno. Se o jogador que terminou o turno é o ultimo da fila, o
préximo da vez é o primeiro que jogou, € depois o segundo, o terceiro, e assim por diante.



1.3 Referéncias

e <htips://www.dofus.com/pt> (Site Dofus - ndo possui muita informagao adicional, apenas
por curiosidade)

2. Visao Geral

2.1 Arquitetura do Software

Programa orientado a objetos, em modelo cliente-servidor distribuido.

2.2 Premissas de Desenvolvimento

O programa deve ser implementado em Java;

O programa deve executar em qualquer plataforma que possua maquina virtual
Java;

O programa deve usar Netgames como suporte a execugao distribuida;

O projeto deve ser produzido com Visual Paradigm.

3. Requisitos de Software

3.1 Requisitos Funcionais

Requisito funcional 1 - Iniciar partida:

O programa deve apresentar a op¢ao de menu “iniciar”, para o inicio de uma nova
partida, operagao em que é definido a identificagdo dos jogadores e a ordem de turnos;

Requisito funcional 2 - Reiniciar partida:

O programa deve apresentar a op¢ao de menu “reiniciar’, para o inicio de uma nova
partida, considerando as seguintes restricoes:
e A operagdo mantém os jogadores ja definidos;
e A operagdo mantém a ordem de turnos ja definida, mas comega do inicio;


https://www.dofus.com/pt

e Caso haja partida em andamento, o programa deve solicitar autorizacédo para sua
interrupcao - neste caso, apenas com autorizacdo dos usuarios a operagao pode
prosseguir.

Requisito funcional 3 - Selecionar personagem:

O programa deve permitir que o usuario selecione um dos personagens disponiveis
antes do inicio da partida, e o usuario s6é deve poder comecgar uma partida se tiver escolhido
seu personagem.

Requisito funcional 4 - Fazer movimento:

O programa deve permitir que os jogadores possam se movimentar no tabuleiro, por
meio de click de botao esquerdo do mouse sobre a posi¢gao em que o jogador deve ir,
considerando as seguintes restrigdes:

e O jogador deve ser o jogador da vez;
e O numero de células do tabuleiro percorridas nao deve ser maior do que o numero atual
de PMs do jogador;

A célula ndo pode estar ocupada por outro jogador;

A célula ndo pode estar ocupada por um obstaculo.

Requisito funcional 5 - Selecionar feitigo:

O programa deve permitir que os jogadores selecionem um de seus feiticos, por meio
de click de botao esquerdo do mouse sobre o feitico na barra de feiticos. Ao selecionar o feitico,
deve ser mostrado no tabuleiro as posi¢cdoes onde ele pode ser usado.

Requisito funcional 6 - Lancar feitico:

O programa deve permitir que os jogadores lancem seus feiticos, por meio de click de
botao esquerdo do mouse na célula alvo quando o feitico esta selecionado, considerando as
seguintes restricoes:

O jogador deve ser o jogador da vez;

A célula alvo deve estar dentro do alcance do feitico;

A célula alvo nao pode estar ocupada por um obstaculo;

O jogador deve ter ao menos o numero de PAs que o feitico exige.

Requisito funcional 7 - Terminar turno:

O programa deve permitir que os jogadores possam terminar seu turno, por meio de
click de botao esquerdo do mouse em um botao intitulado “terminar turno”, que soé fica ativo
caso o jogador seja o jogador da vez.



Requisito funcional 8 - Morte de personagem:

Ao ter seus PVs zerados, o personagem deve ser considerado morto, ou seja, deve sair
da fila de turnos e nao pode mais influenciar no tabuleiro. O jogador que tem seu personagem
morto pode assistir o jogo, mas ndo pode interagir com ele.

Requisito funcional 9 - Comunicagao do estado da partida:

A cada tentativa de movimento, langamento de feitico ou término de turno de um usuario
(bem sucedida ou n&o), o novo estado da partida deve ser exibido na interface de todos os
usuarios, enviando as informacdes através do Netgames Server, considerando as seguintes
restricdes:

e Na tentativa bem sucedida de movimento, o tabuleiro deve ser atualizado com a nova
posicao do jogador, bem como o numero restante de PMs do jogador;

e Na tentativa mal sucedida de movimento, o jogador deve ser comunicado o tipo de
irregularidade: tentativa de movimento em célula ocupada (por outro jogador ou por
obstaculo), PMs insuficientes, fora da sua vez, ou personagem morto;

e Na tentativa bem sucedida de langcamento de um feitico, as informacdes dos
personagens devem ser atualizadas, para refletir os efeitos do feitico, bem como o
numero restante de PAs do jogador da vez;

e Na tentativa mal sucedida de langamento de um feitico, o jogador deve ser comunicado
o tipo de irregularidade: tentativa de langamento de feitico em célula ocupada por
obstaculo, PAs insuficientes, fora da sua vez ou personagem morto;

e Na tentativa bem sucedida de término de turno, os jogadores devem ser comunicados
do novo jogador da vez;

e Na tentativa mal sucedida de término de turno, o jogador deve ser comunicado o tipo de
irregularidade: jogador fora do turno ou personagem morto;

Requisito funcional 10 - Conectar ao servidor:

Os jogadores devem poder se conectar ao Netgames Server para transmitir e receber
dados do jogo.

Requisito funcional 11 - Desconectar do servidor:

Os jogadores devem poder se desconectar do Netgames Server, encerrando a
comunicacgao de dados do jogo.

Requisito funcional 12 - Receber determinacgao de inicio:

Cada jogador deve poder receber a determinagao de inicio de partida, dada quando um
jogador inicia uma partida e o servidor permite que a partida se inicie. Para que o jogador
possa participar de uma partida, ele ja deve ter escolhido seu personagem.



3.2 Requisitos Nao Funcionais

Requisito nao funcional 1 - Especificagao de projeto:

Além do cédigo Java, deve ser produzida a especificagéo de projeto baseada em UML,
segunda versao.

Requisito nao funcional 2 - Interface grafica para usuario:

O programa devera ter interface grafica unica, partilhada pelos usuarios.

Requisito nao funcional 3 - Representagao das posigoes:

Uma posigao do tabuleiro pode ser ocupada por um jogador, um obstaculo, ou estar
vazia, e sera representada da seguinte maneira:
e Fundo transparente, sem simbolos, no caso de estar vazia;
e Fundo vermelho, sem simbolos, no caso de estar ocupada por um obstaculo;
e Fundo transparente, com simbolo correspondente ao jogador, no caso de estar ocupada
por um jogador.

Requisito nao funcional 4 - Representagao dos jogadores:

Cada jogador deve ter uma representagao Unica, e para isso, cada jogador &
representado por um numero, equivalente a sua posi¢ao na fila de turnos. O jogador da vez
deve ser representado usando outra cor, para ser destacado. Jogadores mortos ndo devem ser
representados.



