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1. Introducao
1.1. Objetivo

Desenvolvimento de um programa distribuido para efetuar partidas do jogo Pyon em
formato usuario contra usuario.

1.2. Definigoes, abreviaturas

RF: Requisito Funcional.
RNF: Requisito Nao Funcional.

1.3. Regras do Jogo

Os dois jogadores comegam com 3 pegas (0s circulos na imagem), posicionadas em
suas respectivas cores, brancas comegam nos quadrados brancos e vermelhas nos
quadrados vermelhos. O objetivo do jogo é colocar as 3 pegas nos 3 quadrados
adversarios, o primeiro jogador que fizer isso € o ganhador. As pecas podem se
movimentar em todas as dire¢des, vertical, horizontal e diagonal, as pegas também
podem saltar sobre outras, ndo havendo limite do tamanho do salto, podendo saltar
sobre suas proprias pegas, desde que as pecas estejam adjacentes e na diagonal. Nao
€ possivel fazer pulos em sequéncia como em damas. Se o jogador saltar sobre uma
peca adversaria ele pode colocar essa pecga adversaria em qualquer posi¢céo. Abaixo é
uma imagem do tabuleiro:



Exemplos de captura de peca: O exemplo abaixo € uma jogada valida

<7




O Exemplo abaixo nao é uma jogada valida

1.4. Referéncias

Apresentacao do jogo (video do canal Cidade Curiosa):
https://www.youtube.com/watch?v=NysemhXDW,jU


https://www.youtube.com/watch?v=NysemhXDWjU

2. Visao Geral
2.1. Arquitetura do programa

Cliente-servidor distribuido.

2.2. Premissas de desenvolvimento

O programa devera ser escrito em Python.
O programa deve usar a biblioteca Pynetgames como plataforma para execugao
distribuida.

3. Requisitos de Software
3.1. Requisitos Funcionais

RF 01 - Iniciar programa: Ao iniciar o programa a interface deve ser apresentada com
o tabuleiro e pegas no estado inicial (RF 03). Apds isso o programa deve conectar com o
servidor Pynetgames, mostrando ao usuario o resultado desta conexao, caso sucedido a opgao
para Iniciar partida (RF 02) estara desbloqueada, caso contrario o programa deve ser reiniciado
para tentar uma nova conexao.

RF 02 - Iniciar partida: O programa deve possuir uma op¢ao “iniciar partida” (RNF 03)
que deve mandar uma solicitacdo de inicio de partida para o servidor Pynetgames, que ira
estabelecer uma conexao entre dois jogadores, caso ha sucesso na conexao o jogador
selecionado pelo servidor comeca a partida, se ndo houver sucesso o cliente recebe uma
notificacado do fracasso.

RF 03 - Restaurar ao estado inicial: Quando o programa comecar (RF 01) ou receber
o inicio da partida (RF 07) o tabuleiro deve retornar ao estado inicial, com as pecas nos lugares
descritos nas regras do jogo.

RF 04 - Selecionar Pecga: O programa deve habilitar o jogador selecionar uma peca e
destacar qual peca foi selecionada por uma caixa amarela e os quadrados em que pode se
movimentar com circulos verdes, caso o jogador tente selecionar uma peca que nao deveria
conforme as regras do jogo, o programa deve notificar o jogador que é uma jogada irregular e
devendo esperar uma nova selecido do jogador.

RF 05 - Movimentar Pega: O programa deve habilitar o jogador a movimentar uma
peca que comega ao selecionar ela (RF 04) e apds deve selecionar uma posigao de destino da
peca selecionada, as posi¢des validas estarao marcadas com um circulo verde (RF 04). Caso o
jogador selecione um destino invalido segundo as regras do jogo ele sera notificado e devera
selecionar a peca novamente e selecionar um novo destino. Se for uma posic¢ao valida essa
jogada sera transmitida para o servidor pynetgames e recebido pelo adversario(RF 06), apds
isso deve ocorrer deve ser avaliado o fim da partida caso tenha um vencedor essa jogada.

RF 06 - Receber jogada:O programa deve receber uma jogada do adversario enviada
pelo servidor Pynetgames quando for a vez do jogador local. A peca deve ser movimentada de
acordo com as informacgdes recebidas pelo servidor, apds isso devera ocorrer a avaliacdo do



estado do jogo, determinando se a partida tem um vencedor com essa jogada, caso sim deve
haver uma notificacdo do ganhador, caso contrario o jogador local faz sua jogada comegando
com a selegéo da peca (RF 04).

RF 07 - Receber inicio da partida: O programa deve possibilitar o jogador a receber
um inicio de partida quando estiver conectado ao servidor e receber do servidor um inicio de
partida, ocorrendo isso o tabuleiro sera restaurado para seu estado inicial (RF 03) e a partida
comecara.

RF 08 - Desconectar da partida: O programa deve ser capaz de enviar uma
solicitacdo de desconexdo que sera enviada do servidor Pynetgames.A partida deve ser
encerrada.

RF 09 - Recebimento de desconexao: O programa deve ser capaz de receber uma
notificacdo de deconexao do oponente enviada do servidor Pynetgames.A partida deve ser
encerrada.

RF 10 - Receber Erro: O programa deve ser capaz de receber erros do servidor, caso
for recebido um erro o jogo sera colocado no estado inicial (RF 03).



3.2. Requisitos Nao Funcionais

RNF 01 - Tecnologia de interface grafica: A interface deve ser feita com a biblioteca
Tkinter.
RNF 02 - Suporte para a especificagao de projeto: A especificacao de projeto
deve ser produzida com a ferramenta Visual Paradigm.
RNF 03 - Interface do programa: A interface do programa deve usar a imagem abaixo
como o modelo:

Desconectar

Iniciar Partida




