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“CRUSH THAT WALL!"- PROJETO E DESENVOLVIMENTO

DIAGRAMA DE CASOSDE USO
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Jogador

Descricao dos casos de usos

Use case: Disparar Projétil.
Ator: Jogador.
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Fluxo Principal: O jogador acessa Configurar Disparo, jogador acessa Selecionar
Projétil, o jogador aciona a catapulta e o projétil € lancado, Verificar Colisdo com Alvo.

Fluxo Alternativo:

1. O jogador acessa Configurar Disparo, 0 jogador aciona a catapulta e o projétil €
lancado, Verificar Colisdo com Alvo;

2. O jogador acessa Selecionar Projétil, o jogador aciona a catapulta e o projétil é
lancado, Verificar Colisdo com Alvo;

3. Ojogador aciona a catapulta e o projétil € langado, Verificar Colisdo com Alvo.
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Use case: Configurar Disparo.

Ator: Jogador.

Fluxo Principal: O jogador acessa Ajustar Angulo, jogador acessa Ajustar Posicio e
jogador acessa Ajustar Forca

Fluxo Alternativo:

O jogador acessa Ajustar Angulo e jogador acessa Ajustar Posicao;
O jogador acessa Ajustar Posicéo e jogador acessa Ajustar Forga;
O jogador acessa Ajustar Angulo e jogador acessa Ajustar Forca;
O jogador acessa Ajustar Angulo;

O jogador acessa Ajustar Posicao;

O jogador acessa Ajustar Forca.
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Use case: Ajustar Angulo.

Ator: Jogador.

Fluxo Principal: O jogador gjusta o angulo com ao qual o projétil sera lancado pela
catapulta

Use case: Ajustar Posicéo
Ator: Jogador
Fluxo Principal: O jogador gusta a posicdo da catapulta em relagéo ao alvo.

Use case: Ajustar Forca

Ator: Jogador.

Fluxo Principal: O jogador seleciona a forca que sera plicada no projétil no momento
do langamento do mesmo pela catapulta.

Use case: Selecionar Projétil.
Ator: Jogador.
Fluxo Principal:O jogador seleciona o tipo de projétil a ser usado pela catapulta.

Use case: Verificar Colisio com Alvo.

Fluxo Principal: o sistemasubtrai o projétil disparado do numero de projéteis
disponivel ao jogador, 0 sistema monitora o movimento do projétil, o sistema verificaa
colis@o positivado projétil com o avo, o sistema acrescenta os pontos obtidos com a
colisdo do projétil com alvo, o sistema retorna Disparar Projétil.

Fluxo Alternativo:

1. O sistemasubtrai o projétil disparado do numero de projéteis disponivel ao
jogador, o sistema monitora o movimento do projétil, o sistema verificaa
colisdo negativa do projétil com o avo, o sistema retorna Disparar Projétil;

2. Osistemasubtrai o projétil disparado do numero de projéteis disponivel ao
jogador, o sistema monitora o movimento do projétil, o sistema verificaa
colisdo positiva do projétil com o alvo, 0 sistema acrescenta os pontos obtidos
com a colisdo do projétil com alvo, pontuacéo ainge valor pré-determinado e 0
sistema adiciona projéteis ao nimero de projéteis disponiveis ao jogador, o
sistema retorna Disparar Projétil.



