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1 Introducao

1.1 Objetivo

Desenvolvimento de um jogo que comporta 4 jogadores, cada um em sua
maquina, se enfrentarem em uma partida de Yaniv, na modalidade JxJ (Jogador contra

Jogador).

1.2 Defini¢des e Abreviagoes
e Abreviagoes
MC — Monte de Compras
MD — Monte de Descarte
RF — Requisitos funcionais
RNF — Requisitos nao funcionais
e Defini¢des:

Descrito no topico 3.1, Regras do Jogo
1.3 Referencia

Yaniv (jogo) < https://gamerules.com/rules/jhyap-card-game/ >

Como jogar Yaniv < https://www.youtube.com/watch?v=NSP-iKIu5BM >



https://gamerules.com/rules/jhyap-card-game/
https://www.youtube.com/watch?v=NSP-iKIu5BM

2 Visao Geral

2.1 Arquitetura do Jogo

Se baseia em um sistema distribuido onde ha uma divisdo clara de fungdes entre
o cliente, que solicita servigos ou recursos, € o servidor, que fornece esses servicos ou

recursos, permitindo a comunicacao e interagdo entre eles através de uma rede.

2.2 Premissas de desenvolvimento

e Implementacdo em Python € requerida para o programa.
e Utilizagao do DOG para facilitar a execucao distribuida do programa.
e Além da codificagdo, € necessario criar uma segunda versdao da especificagcao do

projeto, baseada em UML.

3 Regras do Jogo

3.1 Defini¢oes

O jogo ¢ realizado com um baralho com 54 cartas (conjuntos de A, 2, 3 ..., Q, K.

com 4 naipes (Copas, Ouros, Paus e Espadas) mais 2 coringas.

O jogo possui rotagao entre turno para cada jogador. Sendo possiveis agdes de
compras, descartes e Yaniv. Possuindo 2 Montes de cartas na mesa, 1 MC e 1 MD, sendo
o de compras realizado com o restante das cartas ap6os serem distribuidas aos jogadores e

o MD sera acessivel somente em relacdo ao descarte do ultimo jogador.

3.2 Pontuagdo
As cartas possuem valores, sendo esses, distribuidos com os seguintes valores:
Ases =1
Numeros = Seus proprios valores (2 de Copas =2 | 3 de Espadas =3 ...)

Familia Real = 10 (J de Espadas = 10, Q de Copas = 10, K de Ouros =10 ...)



Coringas =0

3.3 Pré-Partida

Antes do inicio da partida, é aguardado os jogadores se conectarem para
se iniciar a partia, sendo essa, possivel de iniciar somente com a quantidade de 4

jogadores, ap6s todos conectados, € possivel iniciar a partida.

3.4 Durante a Partida

Ao iniciar o jogo, todos os jogadores recebem cinco cartas aleatorias do
baralho. Em seguida, as cartas restantes ficam disponiveis para compra no MC

(cartas ficam ocultas até algum jogador realizar a compra).
3.4.1 Fluxo da partida

1- Realizar uma compra. A mesma pode ser feita no MC ou no MD,
respeitando sempre a regra de sua retirada ser do topo do monte. Caso

o MD esteja vazio, nao ¢ possivel retirar uma carta do mesmo.

2- Realizar o descarte de uma carta ou uma combinag¢ao de cartas.

3- O jogador deve optar por chamar YANIV ou ndo. Caso YANIV seja
chamado, a rodada ¢ finalizada e a pontuacao ¢ aferida. Caso contrario,

o proximo jogador deve realizar sua jogada, e assim, sucessivamente.
3.4.2 Sequéncias e conjuntos

e Sequéncias:

Essa combinagdo ¢ possivel tendo em sua mdo uma sequéncia de pelo
menos 3 cartas com valores sucessivos, continuos, ndo rotativo e de

mesmo naipe (Espadas, Copas, Paus ou Ouros). Exemplos:

Exemplo 1: 2 de Copas, 3 de Copas e 4 de Copas.



Exemplo 2: 10 de Espadas, J de Espadas, Q de Espadas ¢ K de
Espadas.

Exemplo 3: Q de Copas, Coringa, K de Copas.

Exemplo 4 (sequéncia invalida, pois € rotativa): Q de Ouros, K de

Ouros, As de Ouros.
e Conjuntos:

Essa combinagdo € possivel tendo em sua mao um conjunto de pelo menos
2 cartas de mesmo valor e consequentemente de naipes diferentes.

Exemplos.
Exemplo 1: 5 de Paus e 5 de Copas.
Exemplo 2: 7 de Copas, 7 de Espadas e 7 de Ouros.
Exemplo 3: Coringa e K de Ouros.

Exemplo 4 (Conjunto invalido, pois possui naipes diferentes): 4 de

Ouros e 5 de Copas.
3.4.3 Pontuacao

Apo6s um jogador chamar YANIV, o jogo realiza uma logica para definir a

pontuagao dos demais jogadores.

e (aso o jogador tenha chamado YANIV com uma pontuacao maior que 6 pontos,
0 mesmo recebera uma penalidade de +30 pontos.
e (aso contrario, ¢ necessario verificar as outras maos na partida.
o Se a pontuagdo do jogador que chamou YANIV for inferior a todas na
mesa, todos os outros jogadores recebem a penalidade de +10 pontos.
o Caso contrario, ou seja, um ou mais jogadores possuirem uma pontuacao
inferior ou igual a do jogador, o mesmo recebe uma penalidade de +30

pontos.

3.5 Po6s-Partida

Ao final da partida, apos os valores das pontuagdes serem adicionados aos

placares de cada jogador, uma nova rodada ¢ iniciada, entretanto, com a pontuagdo dos



placares atualizadas. Apos isso, as mesmas agdes serdo repetidas até que um jogador

alcance a pontuagao igual ou superior a 100 pontos.

A pontuagdao maxima € o que determina o final da partida. No instante que algum
jogador alcancar tal feito, sera verificado qual jogador possui a menor pontuacdo no

placar e esse sera considerado o vencedor da partida.

Caso ocorra empate, as posicdes no ranque poderdo se repetir, podendo haver

multiplas colocagoes.

4 Requisitos de Software

4.1 Requisitos funcionais

RF 1. Imiciar Programa: Ao ser executado o programa deve aparecer um menu
aguardando os quatro jogadores através do Dog Server (utilizando recursos de Dog).
Apenas em caso de conexdao bem sucedida as demais funcionalidades estardo habilitadas.

No caso de conexdo mal sucedida, a alternativa ¢ encerrar o jogo.

RF 2. Inmiciar Jogo: O programa deve apresentar a opcao de menu ‘“‘start game” para o
inicio de uma nova partida. O procedimento de inicio de partida consiste em enviar uma
solicitagdao de inicio a Dog Server, que retornara o resultado, que sera a notificagdo, em
caso de éxito, ou a razdao da impossibilidade de inicio de partida, caso contrario. A
interface do programa deve ser atualizada com as informacdes recebidas e caso o jogador
local seja quem inicia a partida, a interface deve estar habilitada para seu procedimento
de lance. Esta funcionalidade s6 deve estar habilitada se o programa estiver em seu estado

inicial, isto ¢, sem partida em andamento e com a mesa em seu estado inicial.

RF 3. Restaurar Estado Inicial do jogo: O programa deve apresentar a opgao “restaurar
estado inicial” para levar o programa ao seu estado inicial, isto ¢, sem partida em
andamento e com a interface na fase inicial. Esta funcionalidade s6 deve estar habilitada
se o programa estiver com o jogo finalizado(jogo acabando ou se algum jogador desistiu

no meio da partida).



RF 4. Comprar carta: O jogador deve selecionar o MC ou o MD (caso possua cartas) se
desejar comprar sua carta. Desta forma, a carta do topo ¢ adicionada a mao do jogador. O

préoximo passo ¢ aguardar o jogador descartar sua(s) carta(s).

RF 5. Descartar: O jogador deve selecionar carta(s) a partir do RF 11, seguindo as regras
especificadas (carta unica, sequéncia ou conjunto), ¢ assim, descarta-las. Apos o descarte,

¢ dada a opg¢do ao jogador gritar ou nao Yaniv.

RF 6. Optar por gritar Yaniv: O jogador deve escolher se deseja gritar ou ndo Yaniv. A
chamada do mesmo determina o final da rodada, mesmo que a jogada tenha sido invalida
e/ou o jogador penalizado seguindo as regras do jogo. O botdo de Yaniv pode ser
pressionado mesmo que o jogador possua 7 ou mais pontos na sua mao, sendo assim,
penalizado em 30 pontos. Caso a acgao seja valida, deve-se conferir se sua mao possui a
menor pontuacdo da mesa. Se possui, os demais jogadores recebem 10 pontos, caso
contrario, o jogador recebe 30 pontos. Apods isso, caso algum dos jogadores alcangou 100

pontos, ¢ determinado fim de partida, especificado no RF 7.

RF 7. Receber Final da rodada: Ao receber o final da rodada, os placares sdo atualizados

e ¢ verificado se a partida chegou ao final (algum jogador possui 100 ou mais pontos).

RF 8. Notificacdo de inicio de partida: O programa notificard assim que houver uma
solicitacdo de inicio de partida, realizada pelo Dog Server, em funcdo da solicitacdo de
inicio de partida por parte de outro jogador conectado ao servidor. A interface ira atualizar

para receber tais informagdes, porém, somente o jogador local podera iniciar a partida.

RF 9. Receber ac¢ao local: O programa receberd uma acdo local do adversério ela
podendo ser uma compra de carta, um discarte de carta(s), um gritar ou ndo yaniv ou a
distribuicdo de cartas, que ¢ enviada por Dog Server, quando for a vez do adversario do

jogador local (jogador remoto). A jogada recebida deve ser um lance regular e conter as



informacgdes especificadas para o envio de jogadas, como por exemplo, RF 4, RF 5 ¢ RF

6.

RF 10: Receber notificacdo de abandono: O programa notificara assim que um jogador
abandonar a partida, por parte de um adversario remoto, enviada por Dog Server. Nesse
caso os jogadores serdo notificados do abandono, e consequentemente, a partida se

encerra, tornando necessario inicia-la novamente com o nimero correto de jogadores.

RF 11: Selecionar carta: O jogador deve selecionar uma ou mais cartas. Desta forma

possibilitante a ele que ele consiga realizar a agao de descarte seguida pela RF 5.

4.2 Requisitos ndo funcionais

RNF 1. Especificacdo de Projeto: O codigo de desenvolvimento sera Python na versao
3.10 e juntamente com a especificacdo de projeto baseada em UML com a ferramenta

Visual Paradigm.

RNF 2. Especificacado de Projeto: O funcionamento distribuido ¢ realizado pelo

framework DOG.

RNF 3. Especificacio de Projeto: A interface grafica do programa ¢ baseada na

biblioteca em TKinter.

RNF 4. A Interface do programa: A interface serd produzida conforme o esboco da

imagem abaixo:
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