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1 Produktiibersicht

Das Produkt ist eine Umsetzung des beriihmten Brettspielklassikers ,,Monopoly“ fiir den Computer. Ziel
des Spiels ist es, durch Geschicklichkeit, strategisches Denken und der nétigen Portion Gliick das ganze
Geld der Gegner einzunehmen. Gewonnen hat der Spieler, der zuletzt das meiste Geld besitzt.

Das Spiel beinhaltet mehrere Spiel-Modi:

e Einzelspieler gegen Computer-KI

e Mehrspieler an einem oder mehreren Computern sowie mit als auch ohne KI

Das Programm zeichnet sich durch seine Benutzerfreundlichkeit aus, die sich in der intuitiven Bedien-
barkeit der graphischen Benutzeroberfliche duBert. Abgebildet werden das Monopoly®-Spielfeld sowie
einige wenige zusétzliche Elemente, um die Ubersichtlichkeit zu wahren.

1.1 Spielregeln

Es konnen standardmiifig mindestens zwei und maximal acht Spieler an einem Spiel teilnehmen. Zu
Beginn des Spieles bekommt jeder Spieler ein festgelegtes Startkapital, mit dem er Straflen, Hiuser und
Hotels kaufen kann oder Strafen sowie Steuerzahlungen die durch Ereignisse entstehen an die Bank bzw.
in die Mitte des Spielbretts bezahlen muss.

Auf einer Strafle kann man zusétzlich noch Hotels und Hauser bauen, dadurch erhéht sich die Miete der
Strafle. Das Geld, das sich auf dem Spielbrett sammelt, bekommt derjenige Spieler, der auf dem Feld
,Frei parken“ zum Stehen kommt. Es treten verschiedene Spieler gegeneinander an, dabei kénnen die
Spieler menschlich sein oder werden vom Computer (KI) gesteuert.

Jeder Spieler kommt abwechselnd und zyklisch an die Reihe und wiirfelt mit zwei Wiirfel. Die Summe, die
sich aus den Augenzahlen der zwei Wiirfel ergibt, gibt dem Spieler Auskunft dariiber, wie viele Schritte
er mit seiner symbolischen Figur voranschreiten darf. Die Spielfiguren bewegen sich im Uhrzeigersinn auf
dem Spielfeld. Dabei iiberquert der Spieler im Laufe des Spiels verschiedene Straflen, die von Spielern fiir
einen festgelegten Preis gekauft werden kénnen. Bleibt der Spieler auf einer Strafle, die einem anderen
Spieler gehort, stehen, so muss er einen gewissen Betrag an Geld an diesen Spieler zahlen (Miete). Die
Hohe des Einnahmegeldes (Miete) hingt davon ab, ob der Spieler nur diese Strafie besitzt oder ob er
auf dieser Strafle noch weitere Gebdude (Hduser, Hotels) gebaut bzw. gekauft hat. Wenn der Spieler
zusétzlich noch Hauser und Hotels auf dieser Strafie gebaut hat, dann erhéht sich das Einnahmegeld fiir
die jeweilige Strafle. Dabei steigt die Miete in aufsteigender Reihenfolge, d.h die Miete fiir ein Hotel ist
hoher als die fiir ein Haus.

Landet der Spieler auf einem ,,Steuern bezahlen“-Feld,dann muss er Steuern bezahlen, die sich in der
Mitte des Spielbretts sammeln. Bleibt der Spieler auf dem Feld , Gefdngnis“ stehen, so setzt er eine
Wiirfelrunde aus, kann jedoch immer noch Miete von den anderen Spielern einnehmen, sowie Handel mit
anderen Spielern betreiben. Uberquert ein Spieler das Feld ,, Los“, auf welchem zu Beginn gestartet wurde,
so kassiert er eine Pramie. Beim Stillstand auf einem Ereignisfeld zieht der Spieler eine Ereigniskarte mit
verschiedenen Aufgaben, die der Spieler erledigen muss und dabei auch Geldpréamien kassieren kann oder
Abgaben bezahlen muss. Jeder Spieler hat wihrend des Spiels die Moglichkeit, seine Gebdude und Strafien
an die anderen Spieler zu verkaufen, sowie diese fiir eine Ersteigerung (Auktion) freizugeben. Kann ein
Spieler finanziell seinen Forderungen nicht mehr nachkommen, so scheidet er automatisch aus. Spieler,
die vorzeitig ein laufendes Spiel beenden, konnen ihre Habe entweder an die Bank abgeben oder an ihre
Mitspieler. Gewonnen hat der Spieler, der zuletzt das meiste Geld besitzt. Ziel dieses Spieles ist, durch
Geschicklichkeit und ein bisschen Gliick seine Gegner finanziell in die Knie zu zwingen.



2.1

Zielbestimmung

Musskriterien

Plattformunabhéngigkeit (Java, Swing)

Umsetzung der Monopoly-Regeln

Client-Server-Architektur

Spielen gegen KI-Client mit Fahigkeitslevel eines Monopoly-Anfingers moglich
Anzeigen und Interaktion mit dem Spielfeld in Form einer grafischen Benutzeroberfliche

Spielen mit variabler Anzahl echter Spieler und KI-Spieler auf einem Server gegeneinander moglich

Sollkriterien

Spielplan, Text und Grafik sind variabel
Benutzeroberfliche sieht dem Monopoly-Brett dhnlich
Netzwerkfahigkeit

Kannkriterien

Spielregeln lassen sich variieren

Lokalisierbarkeit

Text-Chat

Zuschauermodus

Server-Admin kann Spiel verwalten

Unterbrechen, Speichern und Fortsetzen eines Spiels

Hilfe

Abgrenzungskriterien

Umsetzung fiir mobile Systeme
Finden von Internetservern (Metaserver)
Voice-Chat

verschiedene KI-Stufen



3 Produkteinsatz

3.1 Anwendungsbereiche

e Privater PC, Freizeit

3.2 Zielgruppen

e Menschen mit Spafl an Gesellschaftsspielen aus dem deutschsprachigen Raum

3.3 Betriebsbedingungen

e Dauer eines Spiels: Circa ein bis drei Stunden

4 Produktumgebung

4.1 Software

e Java Runtime Environment SE 1.6 oder neuer

e Betriebssystem zum Beispiel Windows, Linux, OS X

4.2 Hardware
Mindestanforderungen (PC):

e 128 MB Arbeitsspeicher
e 100 MB freien Festplattenspeicher

e 500-MHz-Prozessor

Bildschirmauflosung: 1024 x 768

Beschleunigte 2D-Grafik

Empfohlen:

512 MB Arbeitsspeicher

e 100 MB freien Festplattenspeicher

1-GHz-Prozessor

Bildschirmauflésung: 1280 x 1024
e Beschleunigte 2D-Grafik

Netzwerk- oder Internetverbindung (TCP/IP, IPv4)

4.3 Orgware

entfillt



4.4 Schnittstellen

e Vorgegebene Client-Server-Schnittstelle (Java-Interface)

o Netzwerk-Client-Server-Schnittstelle

5 Funktionale Anforderungen

Jede funktionale Anforderung wird durch eine fiinfstellige Nummer gekennzeichnet. Die erste Stelle gibt
die Anwendung an:

1. Client
2. Server

3. KI-Client
Die zweite Stelle gibt den Bereich innerhalb des Spielverlaufs an.

1. Vorbereitungen

2. Spielzug

Die drei letzen Stellen werden dann durchnummeriert.

5.1 Client

5.1.1 AuBlerhalb des Spielfeldes

/F11010/ Anzeigen des Hauptmeniis
Beim Starten des Programms soll das das Hauptmenii angezeigt werden.

Im Hauptmenii konnen folgende Punkt angewéhlt:

Einstellungen (— /F11020/)
Spiel erstellen (— /F11050/)
Spiel beitreten (— /F11100/)
Spiel speichern (— /F11700/) (nur bei aktivem Spiel)

e Beenden

/F11020/ Andern der Spieleinstellungen
Zuerst werden die Einstellungen geladen und in das Fenster tibertragen (— /F11030/). Danach
kann man diese dndern und kénnen dann gespeichert werden (— /F11040/).

/F11030/ Laden der Einstellungen
Die in den Einstellungen (— /F11020/) vorhandenen Daten werden vor dem Anzeigen aus der Datei
geladen.

/F11040/ Speichern der Einstellungen
Die im Einstellungsfenster (— /F11020/) eingestellten Einstellungen werden gespeichert.

/F11050/ Erstellen eines Servers (Konfiguration)
Es ist méglich einen Server zu starten. Dazu kann man eine Konfiguration laden (— /F11060/),
dndern und speichern (— /F11070/). Alternativ kann auch ein Spielstand geladen werden (—
/F11160/). Danach kann der Server dann gestartet werden.

/F11060/ Laden der Einstellungen
Die im Konfigurationsfenster des Servers (— /F11050/) angezeigten Einstellungen werden vor dem
Anzeigen aus der Datei (— /DB02/) geladen.



/F11070/ Speichern der Einstellungen
Die in den Einstellungsfenster (— /F11050/) eingestellten Einstellungen werden gespeichert.

/F11080/ Erstellen eines Servers
Nachdem die Einstellungen durchgefithrt wurden (— /F11050/) kann ein Server gestartet werden,
dadurch wird (— /F11090/) aufgerufen.

/F11090/ Starten eines Servers
Ein Server wird initialisiert und gestartet, er befindet sich dann im Bereitschaftsmodus und stellt
den Spielern einen ,, Warteraum* zur Verfiigung.

/F11100/ Spiel beitreten
Im Hauptmenii (— /F11010/) kann einem Spiel beigetreten werden, je nach Benutzerwahl kénnen
dann ,,Direkte Verbindung“(— /F11110/) oder die ,,Serverliste* (— /F11120/) ausgew&hlt werden.
Danach wird ein eventuell vorhandenes Passwort und die Namen sowie die Anzahl der Spieler
abgefragt und dann die Verbindung aufgebaut (— /F12010/). Sofern das Spiel bereits lduft wird,
der Vorgang abgebrochen.

/F11110/ Spiel beitreten durch Eingabe einer IP (direkte Verbindung)
Die IP wird angenommen und es wird getestet, ob mit der IP ein Server erreichbar ist und Plétze
frei hat. Sind keine Plétze frei, wird damit abgebrochen.

/F11120/ Anzeigen der Serverliste
In dieser Liste konnen einige Server angezeigt werden, ohne dessen IP zu kennen (— /F11130/).

In dieser Liste kann ein Server angewihlt werden, sofern noch Plétze frei sind. Ansonsten ist eine
Verbindung nicht méglich.

/F11130/ Ermitteln der Server im lokalen Netzwerk
Die im Netzwerk verfiigbaren Server werden auf die Liste aufgenommen und die Serverinformationen
werden abgefragt.

/F11140/ Abfragen der Serverinformationen fiir die Serverliste
Jeder Server in der Liste iibersendet wichtige Informationen iiber sich, um sie dann in der Liste
anzuzeigen (z.B. ob ein Passwort vorhanden ist, wie viele Spieler sich verbunden haben, wie viele
Spieler sich verbinden diirfen).

/F11150/ Verlassen des Spiels
Uber die entsprechende Schaltfliche im Programm kann das Spiel verlassen werden.

/F11160/ Spielstand laden
Sofern man ein Spielstand lddt wird die Konfiguration automatisch daraus geladen.

/F11170/ Spielstand speichern
Man kann im Hauptmenii den Spielstand jederzeit speichern.

5.1.2 Bei hergestellter Verbindung

/F12010/ Initiieren eines Spiels
Der Warteraum wird angezeigt. Wahrenddessen kann man sich mit den anderen Spielern unterhalten
(— /F12020/). Nachdem mindestens zwei Spieler verbunden sind und alle Spieler bereit sind, startet
das Spiel (— /F12030/).

/F12020/ Chatten
Es ist wihrend des gesamten Spiels moglich, mit anderen Spielern zu chatten.

/F12030/ Starten des Spiels
Nachdem das Spiel gestartet ist, erscheint bei allen das Spielfeld, auf dem folgende Punkte angezeigt
werden:
e Spieler mit deren Namen und Kontostédnde
e Die Straflen mit deren Zugehorigkeit und Bebauung
e Die Spielfiguren



e Interaktionspopup
— Das Geld in der Mitte
— Handel
— Versteigerungen

— FEreigniskarten

o Das Chatfenster

Daraufhin kann er der erste Spieler die Runde starten (— /F12040/). Aulerdem kann jeder wéihrend
des gesamten Spiels Nachrichten versenden (— /F12020/).

/F12040/ Durchfithrung einer Runde
Sobald der néchste Spieler aktiv ist, darf dieser selber wiirfeln und somit den Zug beginnen (—
JF12050/).

/F12050/ Wiirfeln
Zum Wiirfeln fragt der aktive Spieler eine Zufallszahl beim Server ab (— /F22020/). Anhand dieser
Zufallszahl ziehen die Spieler die Spielfigur des aktiven Spielers weiter.

Landet der Spieler auf einen Sonderfeld, wird entsprechend dem Sonderfeld vorgegangen. Danach
kann der aktive Spieler weitere Aktionen durchfithren (— /F12060/).

/F12060/ Weitere Aktionen
Nachdem der Spieler gewtirfelt hat, kann er folgende Aktionen ausfiihren:
e den Spielzug beenden (— /F22010/ /F12040/).
e cine Strafie kaufen (— /F22031/ /F12061/).
e cin Gebdude bauen (— /F22032/ /F12062/).
e cine Hypothek aufnehmen (— /F22033/ /F12063/).
e cin Gebidude abreifien (— /F22034/ /F12064/).
e cinen Handel initiieren (— /F22035/ /F12065/).
e cine Strafle versteigern (— /F22036/ /F12066/).

Auflerdem kann wihrenddessen die Miete vom Besitzer der Strafie eingefordert werden (— /F12070/).

/F12061/ Strafie kaufen
Da der Spieler nur die Strafle kaufen kann, auf den der Spieler steht, wird vorher nur gepriift, ob
die Strafile zu verkaufen ist und der Spieler geniigend Geld hat (— /F22031/). Danach kann der
Spieler weitere Befehle ausfithren (— /F120Y0/).

/F12062/ Gebdude bauen
Zuerst wird gepriift, ob der Spieler geniigend Geld hat und nach den entsprechenden Regeln dort
ein Geb#ude gebaut werden darf. (— /F22032/)

/F12063/ Hypothek aufnehmen
Wenn der Spieler nach den Regeln eine Hypothek aufnehmen darf, meldet der aktive Spieler dies
dem Server (— /F22033/).

/F12064/ Gebidude abreifien
Erst wird iiberpriift, ob der Spieler das Gebéude nach den Spielregeln abreifien darf (— /F22034/).

/F12065/ Handel initiieren
Der aktive Spieler kann ein Handel mit einem anderen Spieler oder der Bank initiieren (— /F22035/).
Darauf hin kénnen beide Spieler ihr Angebot einstellen und dieses fixieren. Danach miissen beide
dann das Angebot bestétigen und der Handel erfolgt.

/F12066/ Strafic versteigern
Um eine Strafle zu versteigern, miissen dies die Regeln erlauben. Danach kann jeder Spieler darauf
bieten (— /F22036/).



/F12070/ Miete erheben
Sobald ein Spieler auf ein Feld zieht, das ihm nicht gehort, kann der Besitzer die Miete erheben.
Dies kann er solange, bis der néchste Spieler gewtirfelt hat.

Nachdem der Spieler fertig ist, kann er die aktuelle Runde an den néchsten Spieler abgeben. Au-
Berdem kann ein Spieler aufgeben (— /F20/).

/F12080/ Aufgeben
Jeder Spieler kann, sobald er an der Reihe ist, aufgeben. Er kann dann sagen, was mit seinem
verbleibenden Besitz passiert:

e Die Bank bekommt das Geld, die Ereigniskarten und die Stralen zuriick. Je nach Einstellungen
bleiben die Gebaude stehen oder werden abgerissen.

o Zuerst werden alle Stralen an andere Spieler versteigert, dann bekommt die Bank die iibrig
gebliebenen Straflen, das Geld und die Ereigniskarten. Wieder kénnen je nach Einstellungen
die Gebdude stehen bleiben.

e Es ist moglich, das Eigentum an andere Spieler zu verschenken. Alles Ubriggebliebene geht an
die Bank. Eventuell vorhandene Straflen mit Geb&duden behalten die Gebdude abhéngig von
den Einstellungen.

5.2 Server

5.2.1 Vorbereitungen

/F21010/ Starten des Servers
Bei den Starten des Servers wird ermittelt, ob ein Spielstand geladen (— /F21020/) oder ein neues
Spiel gestartet werden soll (— /F21030/).

/F21020/ Spielstand laden
Sofern der Spielstand valide ist, wird diese Datei eingelesen und der Server ist im Wartemodus (—
/F21040/).

/F21030/ Neues Spiel starten
Es wird ein neues Spiel gestartet, indem die entsprechenden Anfangseinstellungen aus den Uberga-
beparametern oder einer Datei geladen werden. Danach befindet sich der Server im Wartemodus
(— /F21040)).

/F21040/ Wartemodus
Im Wartemodus stellt der Server einen Chatraum zur Verfiigung. Jeder Spieler landet zuerst hier
und kann sich auf ‘bereit“ setzen. Nachdem mindestens zwei Spieler verbunden und alle bereit sind,
startet das Spiel (— /F21050/), sofern es sich um ein geladenes Spiel handelt. Ansonsten, wenn es
sich um ein neues Spiel handelt, werden die Vorbereitungen abgeschlossen (— /F21060).

/F21050/ Spielstart
Nachdem allen Spieler die Reihenfolge iibermittelt wurde, wird der erste Spielzug gestartet, indem
der entsprechende Spieler informiert wird, dass er dran ist (— /F22040/).

/F21060/ Vorbereitungen eines neuen Spiels abschlieen
Wenn es sich um ein neues Spiel handelt, wird die Reihenfolge der Spieler festgelegt, und der erste
Spieler in der neuen Reihenfolge ist dann der erste Spieler der einen Zug ausfithren darf. Danach
startet das Spiel (— /F21050).
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5.2.2 Spielzug

/F22010/ Spielzug informieren
Nachdem die Person bekannt ist, die nun zieht, wird allen Spielern iibermittelt, dass dieser Spieler
dran ist. Danach wartet der Server darauf, dass gewiirfelt werden soll (— /F22020/). Wihrenddessen
stellt der Server einen Chatraum zur Verfiigung. Uberschreitet der aktive Spieler eine Bedenkdauer,
wird der Spieler herausgeworfen und alles geht an die Bank.

/F22020/ Wiirfeln
Um den Betrug des Spielers vorzubeugen, bekommt der Server von den Client den Befehl zu wiirfeln.
Dieser erzeugt dann eine zufillige Zahl zwischen 2 und 12. Alle Spieler erhalten dann diese Zahl
und alle Spieler ziehen die Spielfigur des aktiven Spielers weiter. Danach kann der aktive Spieler
weitere Befehle geben (— /F22030/).

/F22030/ Weitere Befehle
Der Server bekommt jetzt die weiteren Befehle vom entsprechenden Client. Bei allen der folgenden
Befehle wird anfangs getestet ob der Zug erlaubt ist:

e Der néchste Spieler kann an der Reihe sein (— /F22010/).
e Der Spieler mochte die Strafie kaufen (— /F22031/).

e Der Spieler mochte ein Geb#dude bauen (— /F22032/).

e Der Spieler kann eine Hypothek aufnehmen (— /F22033/).
e Der Spieler kann ein Gebdude abreifien (— /F22034/).

e Der Spieler kann handeln (— /F22035/).

e Der Spieler kann eine Strafle versteigern (— /F22036/).

e Der Spieler kann aussteigen (— /F22037/).

Alle Spieler werden dariiber nach erfolgreicher Ausfithrung informiert.

/F22031/ Kauf einer Strafie
Der Kontostand des Spielers wird entsprechend des Kaufpreises belastet und als Besitzer der Strafle
der aktuelle Spieler eingetragen.

/F22032/ Bau eines Geb#udes
Der Kontostand wird mit den Geb#dudepreis belastet und der Strafie ein Gebdude hinzugefiigt.

/F22033/ Aufnehmen einer Hypothek
Bei der Aufnahme der Hypothek wird der Kontostand des Spielers erhoht.

/F22034/ Gebidudeabriss
Dem Kontostand wird der entsprechende Abrisswert hinzugefiigt und das Gebdude von der Strafle
entfernt.

/F22035/ Handel
Beim Handel wird der Handelspartner iiber den Beginn eines Handels informiert. Dann kénnen
beide Spieler ihre Angebote hinzufiigen (— /F22041/). Sofern ein Spieler fertig ist, kann dieser das
Angebot fixieren und keine Anderungen an dem eigenen Angebot vornehmen. Sobald beide das als
Angebot fixiert haben, konnen diese es annehmen und der Handel erfolgt.

/F22036/ Versteigern einer Strafle
Zuerst wird getestet, ob die Spielregeln es erlauben, die Strafle zu verkaufen. Sofern die Regeln es
erlauben, wird die Strafle den Personen zum Verkauf angeboten. Alle Spieler kénnen dann darauf
bieten und entsprechend den Preis erhohen. Nach der Versteigerung werden alle Spieler iiber den
neuen Besitzer der Strafle informiert.

/F22037/ Ausstieg eines Spielers
Ein Spieler kann aussteigen und seinen Besitz entweder an die Bank zuriickgeben, verkaufen oder
versteigern.

/F22040/ Spielstand speichern
Es gibt einen Befehl um den Spielstand zu speichern.
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5.3 KI Client

5.3.1 Vorbereitungen

/F31001/ Starten des KI-Client
Der KI-Client verbindet sich beim Start automatisch mit einem Server, dessen Beschreibung er per
Befehlsparameter erhalten muss

/F31002/ Betreten eines Servers
Wenn der KI-Client einem Server beitritt, setzt er sich automatisch auf , bereit und wartet auf den
Beginn des Spiels

/F31003/ Laden der KI-Parameter
Der Client 1i4dt die Parameter fiir seine KI-Logik aus einer angegebenen Datei

5.3.2 Spielzug

/F32001/ Durchfiihren eines Zuges
Der KI-Client wiirfelt automatisch und kann danach alle Spielaktionen ausfithren, die auch der
Spielerclient ausfithren kann.

/F32002/ Ausfiihren einer Spielaktion
Die interne KI-Spiellogik entscheidet, ob und welche Aktion ausgefiihrt werden soll

/F32030/ Verlangen der Miete
Sobald ein anderer Spieler auf einem Spielfeld, das dem KI-Klienten gehort landet, verlangt dieser
die anfallende Miete

/F32004/ Speichern der KI-Parameter
Sobald sich die KI-Parameter verédndern, werden die neuen Parameter in der Datei gespeichert, aus
der sie in /F31003/ geladen wurden

6 Produktdaten

6.1 Allgemein

Folgende Daten miissen sowohl Server als auch Client vorliegen:

/PDO01/ Spielfeld

e Strafflennamen

Wihrungszeichen, Wahrungsnamen

Beschriftung der Sonderfelder (,,Frei parken“ usw)
o Text der Ereigniskarten

Name / Beschreibung der baubaren Objekte

optional: Grafiken fiir die Spielfelder

6.2 Server

/PD02/ Servereinstellungen

e Servername

Passwort (optional)

Mindestspielerzahl

Hochstspieleranzahl

12



/PDO03/ Spielstand

e Liste aller teilnehmenden Spieler

e Kontostand jedes Spielers

e Besitz an Spielfeldern und Gebauden jedes Spielers
e Hypotheken auf Spielfeldern

e aktueller Spieler

e Verteilung der Ereigniskarten

e Anzahl und Name der KI-Clients

6.3 Client

/PDO04/ Client-Einstellungen

e Spielername
e [P des zuletzt beigetretenen Servers

e priferenzierte Grofle des Fensters

6.4 KI-Client

/PDO05/ KI-Einstellungen

e Name (optional)

e Parameter der KI-Logik

7 Produktleistungen
Zeit:

e Starten eines Servers: < 15 Sekunden

e Beitreten eines Servers: < 15 Sekunden

e Offnen des Hauptmeniis: < 15 Sekunden

e Ausfiithren einer Aktion: < 2 Sekunden

e Erkennen eines Verbindungsabbruchs: < 30 Sekunden

e Beenden eines Spiels: < 10 Sekunden
Genauigkeit:

e Alle Aktionen sollen genau / fehlerfrei zwischen Server und Client iibertragen werden
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8 Weitere nichtfunktionale Anforderungen

Urheber- und Markenrechte:

e  Monopoly* ist ein eingetragenes Warenzeichen, d.h. das Produkt darf nicht , Monopoly* oder einen
dhnlich klingenden / verwechselbaren Namen tragen

e Der Spielplan, das Regelwerk (als Textstiick), die Figuren und alle Graphiken sind unter Schutzrecht,
d.h. die sichtbaren Elemente des Produkts miissen von diesen Abweichen

e Spielregeln sind generell nicht schutzfihig (Patentgesetz und Gebrauchsmustergesetz 1.2), wobei
der genaue Regelaufbau vielleicht trotzdem noch verédndert werden sollte.

Sicherheitsanforderungen:

e Es darf nicht moglich sein, durch Server oder Client des Produktes andere Programme o.4. zu
beeinflussen

e Alle Spielaktionen sollten vom Server verifiziert werden, um ,,Cheaten“ zu verhindern
Plattformabhéngigkeiten:

e Das Produkt muss auf der offiziellen Java-VM von Oracle laufen

9 Qualitatsanforderungen

e Das Produkt muss zuverlissig laufen und darf nicht ohne ausfiihrliche Fehlermeldung crashen

e Es miissen durchschnittlich mindestens fiinf Spiele in Folge gespielt werden kénnen, ohne dass ein
Fehler auftritt

e Das Programm verhilt sich Verbindungsabbriiche betreffend robust und versucht bei Auftreten
eines solchen das Spiel wiederherzustellen

e Es muss moglich sein, nach einem Fehler einem angefangen Spiel wieder beizutreten (Client) bzw.
ein Spiel wieder so zu Starten wie es vor dem Fehler lief (Server)
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10 Globale Testfialle und Testszenarien

Folgende Funktionssequenzen sind in der grafischen Benutzeroberflache durchzufithren. Der Server wird
entsprechend mitgepriift:

<@

Hauptmenu aufrufen Erstellen eines _Servers Beitreten eines Servers
(Konfiguration)

O

\ 4 \ 2 \ 4 \ 4
CSpieIeinstelIungen éndeer Gnderungen speicheer Geitreten durch IP-Eingabe Anzeigen der Serverliste)

\—/
()

N <
7z <

%

\'4 \ 4
@nderungen speicheer CErsteIIen eines Servers) Cnitiieren eines Spiels)
\ 4 \'4
CStarten eines Servers) ‘ Starten des Spiels ’
\ 4
Spielen

Folgende Datenkonsistenzen miissen eingehalten werden:

e 7u jedem Zeitpunkt muss ein Spielername definiert sein
e Einstellungen konnen nur geladen werden, wenn die zu ladende Datei vollstdndig ist
e Einstellungen kénnen nur gespeichert werden, wenn alle Felder korrekt ausgefiillt sind

e Der Zustand des Spielfeldes muss zwischen Client und Server identisch sein
Folgende unzuléssigen Aktionen miissen korrent behandelt werden:

e Unzulissiges Ubersenden von Kommandos an Client und Server (DoS)

Uberschreitung der maximalen Teilnehmeranzahl

Belegung von Ressourcen durch hiufiges Beitreten und Verlassen von Clients

Unerwarteter Verbindungsabbruch (Timeout, Connection Reset)

Reaktion auf Verbindungsverlust zum Server

Unsauberer Restart des Clients

Ubersenden von undefinierten und unzulissigen Befehlen an Client und Server
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Interoperabilitat, Usability:

e Richtige Funktion mit Client und Server der anderen Gruppe
e Korrekte Darstellung auf verschiedenen Betriebssystemen (Windows, Linux, OS X)
e Verschiedene Bildschirmauflésungen

e nicht-standardméfige Systemschriftgrofie
Testszenarien:

e _Erste Inbetriebnahme mit Starten eines Servers*
Starten des Programms — im Hauptmenii ,, Einstellungen* aufrufen — Daten eingeben — ,, Spielein-
stellungen speichern® anklicken — im Hauptmenii ,,Spiel erstellen* anklicken — Einstellungen vor-
nehmen — , Einstellungen speichern® anklicken — , Erstellen des Servers® anklicken — , Starten
des Servers“ anklicken.

e . Einem Spiel beitreten (durch Serverliste), spielen und aufgeben*
Starten des Programms — ,,Spiel beitreten® auswéihlen— , Serverliste* anklicken — Server auswéhlen
— verbinden — Bereitschaft setzen — Wiirfeln, Spielziige durchfithren — aufgeben

e  Finzelspieler®
»opiel erstellen® anklicken — Mindest-Anzahl der Spieler > 1 setzen, andere Einstellungen vorneh-
men — , Finstellungen speichern“ anklicken — , Erstellen des Servers“ anklicken — , Starten des
Servers“ anklicken.

e _Voller Server*
Spieler versucht auf vollen Server zu verbinden — erhilt Meldung, dass die maximale Teilnehme-
ranzahl erreicht ist

e , Serverabsturz®
Mehrere Spieler spielen — Server stiirzt ab — Server wird neu gestartet — Spiel wird iiber
Sicherungs-Datei auf dem Server wiederhergestellt

e Abwesenheit eines Spielers®
Ein Spieler muss einen Zug vornehmen und reagiert eine bestimmte Zeit nicht — er wird zwangsweise
aus dem Spiel entfernt — das Vermogen féllt der Bank zu
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11 Systemmodelle

11.1 Ubersicht

Server Klient
Kl-Logik
Server- v Verar-
seitige a N beitung
Spiellogik | e der
i -
d t Kl-Klient
. z Server-
! W nach-
e : . .
) ° nehten | Spieler-Klient
u k
n
Sicherung g Graphische
des Spiel- Oberflache
zustands
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12 Benutzungsoberfliche

12.1 Hauptmenii

Spiel erstellen

Spiel beitreten [ pjrekte Verbindung
Einstellungen Serverliste
Beenden
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12.2 Warteraum

Hallo
Ihr habt keine Chance!

Klickt mal bitte auf Bereit!

Wo0?7?? Bereit?
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12.3 Spielfeld
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13 Spezielle Anforderungen an die Entwicklungsumgebung

e Allgemein

~ BTEX
— Versionskontrolle (SVN, Git)

Entwicklung
— IDE: Eclipse, Netbeans
o Entwurf

— Geeignete UML-Tools wie Rational Architect, DIA

Validierung
— JUnit

Teamkommunikation

— Forum
— E-Mail (Verteiler)
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14 Zeit- und Ressourcenplanung

14.1 Projekt-Untergliederung

Zu planende und implementierende Module \ Zeit \ Personen

KI-Spiellogik 75h |
Client-Grundgeriist 40h |

GUI - Design + Funktionalitét 30h | I
Meniifithrung + Funktionalitdt Klient 20h |
serverseitige Spiellogik 100h | I
Sicherung des Spielzustands 20h |
Verifizieren der Klient-Eingabe 10h |
Netzwerkanbindung 20h |

P

14.2 Ressourcen

e Rechner mit Leistungswerten in der Ndhe der Mindestanforderungen

e Zwei oder mehr iiber Netzwerk verbundene Rechner

15 Glossar

e Metaserver (syn. Masterserver)
Eine mogliche Ergénzung. Speichert die IPs von mehreren Servern, sodass sie in der Serverliste
angezeigt werden konnen.

e IDE Integrated Development Environment
Entwicklungstool, welches Editor, Compiler, Linker und Debugger enthélt

e Client
Ein Client ist ein Programm, welches zu einem Server Kontakt aufbaut und mit diesem Daten
austauscht.

e Server
Ein Server stellt Dienste fiir den Client bereit und tauscht Daten mit ihm aus.
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