UNO Master
Objetivo Geral:

            O objetivo do projeto é a criação de um jogo similar ao jogo de cartas denominado Uno porém com algumas alterações. O usuário terá a opção de escolher algumas regras adicionais a serem incrementadas ao seu jogo, dando assim a experiência de um jogo menos convencional.



No jogo, o baralho é composto por cartas de quatro cores: verde, amarelo, vermelho e azul. Os números das cartas de cada cor variam entre 0 e 9. Existem três ações especiais para cada tipo de cor de carta, identificadas como pular, +2 e inverter. Há também cartas de ações especiais com fundo preto, coringa e o +4. Para cada carta regular ou de ação, existem duas das mesmas no baralho, com exceção do 0, que só possui uma unidade. Há quatro coringas e quatro +4, o que resulta num total de 108 cartas.

Para começar o jogo, são distribuídas sete cartas a cada jogador, e a carta que ficou em cima do baralho é virada para cima, sendo que esta é a primeira. O jogo começa com a pessoa posicionada ao sentido horário de quem distribuiu as cartas (no caso, cada rodada uma pessoa distribuirá as cartas).

Em cada oportunidade, o jogador pode jogar uma carta de sua mão que seja igual a cor ou o número da última carta apresentada, ou então jogar um coringa ou +4. Se a pessoa não possuir carta para jogar na ocasião, deve comprar uma carta. Depois de um jogador jogar a sua carta, o próximo ao sentido horário ou anti-horário - se estiver invertida a ordem – joga, entretanto caso algum jogador tiver uma carta igual, poderar jogá-la, cortando o jogador da vez, em seguida o próximo ao sentido horário ou anti-horário (dependendo para que lado está o jogo) ao jogador que cortou continua a jogar.  As cartas podem ser jogadas caso o número seja igual à carta que está na mesa ou caso possuam a mesma cor. Também podem ser jogadas em conjunto (ao mesmo tempo) as cartas semelhantes.

Se as cartas que eram utilizadas para comprar esgotarem, as jogadas na mesa são embaralhadas novamente e colocadas como pilha. Quando um jogador estiver com apenas uma carta na mão, deve falar UNO! em voz que todos os outros jogadores saibam. Caso isso não ocorrer, qualquer outro jogador pode obrigá-lo a comprar duas cartas. O jogo termina quando um jogador está sem nenhuma carta na mão.

·         Casos de uso:
o    Dificuldades de jogo diferentes.
o    Começar o jogo.
o    Criar um perfil de jogador (apenas o nome)
·         Entidades do Modelo:
o    Cartas
o    Mesa
o    Participante
§  Player       

§  Bot
Entidades do Controlador:  

o    Menu
o    Cenário
·         Regras do controlador:
o    As regras do controlador seguem as regras do jogo UNO. Com excessão das regras adicionais de “Corte”.
o    Não há exceções que interrompem o fluxo do programa.
Relação entre as entidades dentro do padrão MVC

O cenário controlará todo o fluxo do jogo, a partir das configurações pré-definidas pelo usuário na classe Menu.

A classe cenário consistirá, basicamente, de uma lista de participantes e uma instância de Mesa.

Quando o Jogador escolher começar o jogo (ainda na classe Menu) um cenário será criado, e seu construtor inicializará a Mesa e os Jogadores.

Mesa possui duas pilhas (stack) de Cartas, uma para o Baralho e outra para a Mesa em si, aonde os jogadores jogam as cartas . Seu construtor gera automaticamente um Baralho, separado por cores e em ordem numéria. Seus métodos são apenas para manipulação interna, como o reiniciaBaralho() - que pega todas as cartas da mesa com excessão da ultima e coloca de volta no baralho - e o embaralhar() cujo nome é auto-explicativo.
Participante engloba tanto jogador quanto o bot, classe genérica para um participante da partida. Consiste apenas em uma lista encadeada ( LinkedList ) de Cartas para a “mão” do participante. O construtor apenas inicializa a mão vazia. Seus metodos interagem com a classe Mesa, como por exemplo no método geraMao() que basicamente retira 7 cartas do topo da stack Baralho, na classe Mesa. Também é possivel organizar a mão de acordo com o gosto do jogador.
Cartas apenas possui um enum Tipo e um int que determina o seu valor.

Como o construtor da Mesa já gera um baralho pronto, o cenário apenas o embaralha e distribui para os Participantes, após isso o jogo de fato começa e a Vista se encarregará da comunicação interface-jogador, então poderá passar tudo que o Jogador pedir para então o controlador manipular o fluxo do jogo e/ou dizer que aquela ação é inválida.
