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ARQUITECTURA DO SISTEMA

Descri¢cdo do Sistema
O sistema, na sua generalidade, pode ser descrito pelo diagrama contido na figura 7.

Servidor e Médulo de

Légica

Jogador 1 Jogador 2 Espectador(es)
Ex.: Aplicacdo Ex.: Instancia do Ex.: Aplicagédo 3D
3D modulo de légica
Clientes

Figura 7 — Diagrama da arquitectura do Sistema de Jogo Multi-Jogador,
com suporte para Aplicacdo de Visualizacdo em 3D

O Méddulo de Ldgica deve aguardar comunicacGes do Servidor na porta 6001, e os Clientes devem-se
ligar ao Servidor na porta 6000.

Para funcionar, em primeiro deve-se consultar o moédulo de Prolog e chamar o predicado
gameserver(6001). , no qual 6001 é a porta padrdao. Em seguida deve-se correr o Servidor (ja configurado) e
apos este os Clientes (que sdo configuraveis ao serem iniciados). De notar que os Clientes do tipo Espectador
s6 se podem ligar até ao momento em que se liga o segundo Cliente Jogador.
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MENUS DE OPCOES

Menv Inicial (Configuragao do Jogo) < D:\quoridor\Release\... (=)0 /E3)

\ QIUCORIDOR DIGITAL
Porta do Servidor (por defeito 6000) \\
Hnst|12?.El.D.1

Ligar ao Servidor T - [

> [ Usar Comunicacan

J dor 1(H -
Tipo dos jogadores na aplicagdo actual </> ogadar I umano J
—> Jngadnrleumann =

(Humano / Remoto)

IP do computador onde o Servidor corre

Tempo maximo de jogada > Tempo de J":'E’IEWE“ISED =

. . ~ Jogar |
Iniciar o jogo >

Menvu Lateral

Cémaras (Configuragdo dos Modos de Vista) < D:\qu... [=/(0JE3
Camaras predefinidas rCamaras
Jogadar 1
> Jogador 2

Opgdo de mudanca de cdmara automatica
H Cima

H Lado
v Camara &uto

i

Jogo (Opgoes de Comando do Jogo)

Anular o jogo corrente (caso nao tenha terminado) e iniciar um novo cdogo —————————
_
. N ™  Reset Jogo |
Reconfiguragdo do marcador a 0-0
Reset Pontos |
Anulacao da ultima jogada efectuada Undo |
. L ~Filme do Jogo ——
Filme do Jogo (Visualizagdo do Decurso do Jogo actual) - |
Jogada anterior i d 2 |
Jogada seguinte  '4' &I
 _‘, Actual |
Primeira jogada
[ S Play |

Jogada actual /
Temas
Animacao ininterrupta da jogada mostrada até a actual | hase

marmaore
Temas (Configuragdo do Aspecto Visual do Jogo)
pastoril

i

Temas configuraveis definidos em temas/temas.ini
(também acessiveis pelas teclas 1 a 9)
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INTERACCAO COM O UTILIZADOR

Pecas do Jogo

A selecgao e deslocagao das pecgas sao realizadas por drag e snap, de forma a facilitar a utilizacdo do
jogo por parte do utilizador.

Sé as pegas que podem ser movimentadas permitem interaccdo e o snap é apenas efectuado para
locais onde é possivel colocar as pegas (sem no entanto ser feita a verificagdo da possibilidade da jogada).

O jogador a quem pertence a vez de jogar tem o seu pedao com um highlight.

Controlo da Camara Livre

A rotacdo da camara é sempre efectuada em relagdo ao centro do tabuleiro, e s6 permitida em dois
eixos (movimentacao lateral em volta do tabuleiro e vertical até ao cimo do tabuleiro).

Estas rotacGes sdo limitadas, ndo sendo possivel a situacdo de ficar de “pernas para o ar”, por baixo do
tabuleiro, ou inclinado lateralmente.

Esta rotagdo pode ser efectuada com auxilio das setas de direcgdo do teclado ou com drag do botdo
direito do rato.

A movimentacdo da cédmara s6 é permitida num eixo: “da frente para tras”, de forma a evitar
posicionamentos sem significado e de recuperacdo dificel.

E limitada tanto ao perto como ao longe, para evitar sair do cenario “util”.

Esta movimentacdo pode ser efectuada com auxilio das teclas page up e page down do teclado ou
com drag do botao direito do rato, combinado com a tecla 0 do Numeric Pad.

As paredes podem ser rodadas recorrendo ao uso da tecla de espago do teclado, quando estiverem
seleccionadas.
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