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OO - Analyse Softwareprojekt

1 Paketdiagramm

Das hier gezeigt Paketdiagramm zeigt alle Klassen die in unserer Engine zum Tragen

kommen werden.

pkg zPhera
Namespace zPhers(Engine)

Namespace Managars

LogFileManager

Mamespace Game Components
Mamespace Helpers
GeeneGraphManager CameraManager ‘Physu:sManager Input Sound GamaScresn
\ | \ | Filatalper
‘ Madel Manager ShaderMansger
3 ekt Fps Courter Camera
DeviceEnumeration
Texdurahanger [fini mati onManger
EngineManager
ChaseCamera FirstPersonCamera

SoeneGraph

SceneManagemert

GERS Nodelist Soene0b)ectHodal
Grid3DManager | GridDbject30 ‘
‘ | | | Node
SoeneObject
Easatiiecis) | Standardiibjects
Hatenss zPheraScensObject
Occluder SoeneObject
StaticBox
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2 Klassendiagramm

2.1 Engine

Dieses Klassendiagramm zeigt einen detaillierten Aufbau unserer Engine mit dem Namen
'zPhere'. Die Klassennamen entsprechen den Namespacenamen die im Sourcecode
verwendet werden. Auf die Darstellung des Textur- und Shadermanagers haben wir
verzichtet da, beide exakt dem Modelmanager entsprechen. Ausserdem haben wir keine
Darstellung zu der Klasse 'DeviceEnumeration' und 'Network', da wir zum jetzigen
Entwicklungsstand das Zusammenspiel mit dem Gesamtsystem nicht abschatzen kénnen.

clzss zPhere: zPhere A

Namespace EnginefzPhere]
Namespace Managers
Namespace GameComponents
zPhere; Managers :EngineManager
zPhere:Managers:: .
Soene BraphManagar - _game [zPhere:: BameCompanents::
- _instanse: EngineManager Input 2Phars:Game Componsants:
+ ocoluded + Instance: Enginehtanager e
+ culled + CumentkeyboardState
- _root - EngineManagerm + CumentGamePadState _position
- EngineManager st oAl e _fieldDfviem
+ SceneGraphManager #  Drang + LastéameFadState _nearFlane
+ Updatey +  LasthouseState farPlane
+ Drang _lastMouseLacation i
+  DrawCulling() =mousatloyad _reflectedView
+ Handlzinpul) _projection
+ LoadContent) zPhere:zPhere + Input) frustrum
+ UnloadCaontent() +  Update() _reflectedFustum
4+ AddObject) 1 +  CumeniFlatform 1 +  |sMewkeyPress)
helnhy + Updateq)
: "“""“h bavicatn + SetPosition(
_araphicsDeviceManager
- i v # _contentManager zPhere:BameComponents:: i ;“""f';‘go
il + Rolate:

1 - _cameras zPheretGameomponents:Gamera " aspectRadio Sound + Rotatev()
_initislized 1 backgraundColar audicEngine + FRotateZ()
_activeCamera WiNdaT wavaB A + Resel)

istipphstive e
+ Camerabanager) _camerahtanagers e
+ Initialize0) shadershianagers o
+ Updaten L] o _textureManagers —e'c""' ec’
_adtiveCues
T (g —coreeniarages - _ouePoal [ Phere::BameCompanents
+  GetAllCamerasP rojectionhd atrix) 1 - _seeneGraphManager | . b i z 1
+  GetfctiveCameral - _modelbanager -.1 4 = e SorecHl
- _input T
3 —'p:c:wnm + Initialize)) _isPopup
= R + Soundd _transitionOnTime
- chededSraphicsptions ey st oo
zPhera:Managers:: - _applyDeviceChanges il v o A
Seranha e o # Di::?seoueo soreenstat
_traceEnabled -l 21 leabEMandget Apph3DQ _isExiting
_Sc'eensT o / + CheckOptionsAndPSWersion() W\ Sgths Sk
_soreensTollpdate
=T +  ApplyResoultianChangel N P
el bl +  UnloadContent)
o4 B # zPhere() zPhere :BameComponerts: + Updste)
- : b“fdc:c’"e;"on 1 FpsCounter + UpdsteTransitiong)
nloadConten
+ Handlel
+ Screenbanagen) 2 Update0) _updatelnterval Dan elnput)
+ Initialize() # Drang timeSincel astlpdate DA
+ Update = +  PostUIDrang)
P ‘# OrnAdtivateds) Al +  ExitScreent)
+ Dran) # OnDeactivateds
+  GetSereens) 1] P . Prep i <) +  Updater) T
+  AddScreen) GraphicsDevicaManagers_DeviseReset() + FpsCountery)
+ RemoweSoreens()
+ FadeBackBuifeToBlack) [
# LoadContent( % 7
# UnloadContent() 1
e ey amespace Helpers
i 1
1 1
zPhere:Managers::
zPhere:Helpers: FilaHelper
Model Manager iPhars Helpe o [agRIsMaraaer i s
_ models e + CreateGameContentFileg
_initialized Bt + LoadGamaCantentFile(
_modelsLoaded + SaveGameContentFile(
JRp— + OpenfileForGurientPlayer
+ Modelbanagen) + LogFileManager + Getlines)
+ InitializeQ) + AddLogFileg) + WriteVecte @00
+  AddModel) + GetlogFilen + ReadVector3D
4 Gethdadeld) + ReadMatriv)
1
zPhereManagers :SoundManager
_sounds: zFheres GameComponent: Sound
_initialized
_activaSound
+ SoundManagen)
+ Initializeq)
+ Updategy
+  SetdctiveSound)
+ AddEound)
+ RemoweSound) woid
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OO - Analyse Softwareprojekt

2.1.1 Der Scenegraph

class Models and Scenegraph_simple /

zFPhereSceneObject

zPhereModel

Physics::Box

Occluder Scenelbject

FPhereinput bodel

zPherefni mationkodel

zPhere Static Model

zPhereStatic GG R S Madel

zPhere StaticPhysicsModel
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[ ———

- modelRadius: float

4 ModalCanter Vectad

=Phera: SoaneBraph: SoaneObjact
2Pherescensobje ghibuaicn

- _i=adyToRendsr bool + Wiorld: Matrix

o Imaterisl: Material

- modaiName: string R

- modeiCenter Vestem + Word( - Matix

Tposition: Wectard

rotation: Quatemian
ReadyTaRander bool

Material: Material
hodaliame: sting

ModelRadius: flost

Rotation: Quatermion
\arid: Matrix

A

T
o
H

Weszurabdad=l0: vaid
OrmwiGams Time) : vaid
DiswCuttiag(Gaire Trme) | uoid
ToStinan : aid
aproperyn

Material0: Material

ReadyTaRanden: baol

Objactss

OecluderSoenanbjact

# _drawBeundingBox: baol

+ peints; WertexPesitionColor]

DrawBoundBax: bool

boundinaCalor: Color
Boundinatalor: Calor

index: int]

«prapertys

Dram(@amaTime) ; veid
DrawCulling(3amaTime) : void

o
OcoluderScensObjestive sto)  void
ransfarmed0

DeclusianModalName0: sting
OrmwBoundSax( ; soot
Quenn: DeslusionQue
BoundinaCalom : Color
Gooludeds : baol

as=g: iaat
BoundingBoxCreatedy - bool
BoundingBexd) ; BoundingBox
Culledg : boal

=Phara: SoansGraph: Soans Objact
StandardObjects:: Box

winterfacss

+ LozdContentd : uoid
Uinioza Content( : vaid

winterfaces

+ tpaste(Eams Fwre) ; vaid

sinterfaces
reOcelusion

+ DoclusionModeliame: sting

+ Qusny: OeclusionGusry

+ Occluded: bool

+ D Curiding (Game Time) - void

<propartys
Gootusiomntad e hae 0 - string

+ Quen ; Docision ey

4 Cootuded (- boot

aintertacen
zPhers tatertsoes:

+ Culled: bool
BoundingBexCreated: bool

+ Galculate Gullieg Bounding Sax (Game fare) : woid
4 GetBowadingBex Tmastomed ) ; Bosndingeo:
wprapertys
+ culledq : oot

BoundingBoxCreated 0 - ool

+ co

b
isianSking : CollisionSkin

- _body: Bady sitae > N, =Phere::Models iz Pher=StatioMadel
+ Body: Body -~ _twiangleMesh: Trianglebesh
+ UpdatetGameTime) void + CollisionSkin: CollisionSkin " ay
+ UnloadContend) : vaid £ 3 5
+ Setastrioats  Wectord + Setimssflont) - Vestord meshindex: int
+ Tosting0:veid T - _fileName: sting
+  BouMatix, Vector3, Vectar3) : woid e a TbaseModel: Model
- CreateBody) : void L Gaitieionshing. : Cattisian Sk readyToRender: bool
apropertys
Bodyd 5

»

#

# indizesinnar@E: intl)
+ Up: Wactord

#

- _boundingBexes: BaundingBex]

winterfacen

LaadContento - void
Updat T

fleName: stnng
- baseModal: Model
- TreadyToRendar: bool

+ FilaName: strin.
+ BaseModel: Model
+ ReagyToRender bool

im=) s woid
o

CaloulataDOBE(S ame Time) : waid

+ LeadnMed=i0  veid
+ zFhereModal]: void o N
+ zPherabfodelisting) - waid property:

propertys

+ FileNamen) : sting
4 Bazemoasi)

SethMasstfioats : Vector®
fansformada

RenderDOBEQ : waid

Gane Hus, int)

+ ReadyToRenden : bool

winterfacen

+ BoundingBoxes: BoundingBox(]

v Arsipseneasln
+ Coleulste OOBS(Gairs Trme) | vard

. i

+  GetBoundingBox Transtomed (sting %, Game Tine, int) : BounmdingBax
<proparhys

BoundiagSaxes( : BoundingSax]i

wintertacen

+  Hendleiputtout, ame Twe) - woid |

Time) : woid
ToStingg : weid
2P hereStationodsl0  weid

4 Losdiddsh) ; void
+  2FherestatieModelicting) : vaid

Righto: Vestars
RotationRaten : float

zPhare:Model s :zFherainput Madal

4 HEndisinputnput, Gane Time) : vaid

Kisr natiflich alle Methodan und
Attibute von

=Phara:Modsl =::zPhere Ani mation Madsl

dramBoundingBox: baol

“nommathiap: strin,
DrawBoundingBox: bool
HormalMap: sting

_baseModal: Skinnedhodal
ZanimationCantrollar AnimationContrallar

sintertaces
+ BaseModsl: Skineediiodsl
+ AnimationController: AnimationCantraller

-
+ inomase Amimation Spees fioatl  woid z
+  DecmaseAmination Speed foat) ; vais 5
+  Changeriayhackniaxe ool - voia 2
+ Stiermalstianhonl) - void o
+ PrayChpgstriag) : it i
+ StmpCiipp - void 2
+  CrossFadeCiiploat, Sting) - void
«propeitys el
+ Bacsledal) : Skinedntodal pe
+ Animation Controiler : AnimationCanimiier] ps

CaloulateCullingBoundingBex G ameTima) : void
Inore asednimationS peediioat - vaid
DacraazaAnimationSpesd(flost : void
LoadCantentn : void
ChanaePlaybackMedatbool) - vaid
Update(GameTime) : voi
Setinterpolation(boal) : vaid

FlayClipgsting) - void

Loadmadelo - void

", SamsTime, inf)
DrawCulling(e ameTima) : void
ops
BaseModalQ : Skinnedhiodel
AnimationContiollerd : AnimationController
ResdyToRander: beol
DrawBoun dingas0 : bool
HormalMapo - sting
ectoc)
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2.1.2 ModelManager

class Managers:Model Manager /

zPhere:Managers::
Model Manager

_ muodals
_initialized
_modelsLoaded

+ Modelbanagen)
+ Initialize)

¥+ addmodein S
+

Gethodell 1

winterfaces
zEhereinferdface s laPhereModelFaciory

+ omegtelfodel) | zFhem intedEoe s zFhemiooe!

wintefaces
zPhere:Inferfaces. lzChereMode!

+ LozadCosbert)

7

i
-
-

zPhere::Models:zPhere Mode|

zPhere::Factorys::Model Factory ceoreatess

- _fileName
- _basehodal
- _meadyToRender

+ createdodel(y: zPhere:intefaces:zPherablodel

+ zPhereModel()
+ zPherabiodel]
+ LoadCaontent])

iy

zPhere::Models::zPhere Ani matedMadel

i =

THG zPhere::Factory=s:2Ani matedModel Factory

+ createbodel) : zFhere:intedfaces:izFheredodal

_fileMame
_bazeModel
_readyToRender
_animationStartet
_tnnalkCyele

zPherefAnimatedhdadall
zFhereAnimatedhdodeld)
LoadContent])
startilfalkcyeled)

P

2.1.3 LogFileManager
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class Managers::LogFileManagear /

winterfaces
Pheredrfedface s lzPherel ogFile

+ ioadFileq
+ ClosslogFile]

zPhere::Helpers::LogFile
#  texdt
# fileDescription
# date
+ LogFiled
+ LoadFilel)
+ CloselogFiled
+ Wirite ToLogFilel
+ WiriteErmorToLogFiled)

zPhere::Helpers::HTMLLogFile

- _taCalor zPhere::Helpers:TextlogFile

- _bdFant

TextLogFiled
LoadFilel
ClozelagFilel

wirite ToLaogFilel
wiriteErrorToLagFilel)

HTMLLagFiled
LoadFiler
ClozselLaogFilel)

Wirite ToLogFiled)
WiriteErrorToLagFilel

T

[

2.1.4 CameraManager

class Managers: CameraManager /

zPhere:Managers::Camerabdanager

I

sieha zPhere

1
1
zFhere::GameComponents:: ChaseCamera
zPhere::Game Components:: Canmera
_=pringEnablad
_welocity - _position
_diffness - _fieldOfview
—damping - _nearflane zPhere: GameComponents::FirstFersonCamera
_mass - _farPlane
_chazePosition - _wisw - _cameraReference
_chaselirection - _reflectedWicw - _yau
_desiredFosition Offsat - _prajection - _pitch
_desiredPosition - _frustrum
_lookatOfiset F——"= - _reflectedFrustum ke —+  SetPosition))
_lookat + SetCameraReference)
+ Update]) +  Translate))
+ Update( + SetFositiond + FRotateyi)
+ Reseh] + Translate + RotateX]
+ SetPositiong + RotateX + Update()
+ Translate() + Rotatey) + FReset])
UpdateP osition + Ruotated
+ FRotateXd + FReset])
Updatehd atrices])
+ Rotatevid
+ Rotatedi)

Seite 8 von 22



OO - Analyse Softwareprojekt

2.1.5 SceneGraphManager

class Managers::SceneGraphManager/

zPhere::SceneObject:: SceneGraph::MNodelist

winterfaces

Pherednfedfaces lzPhere Scenelbject

zPhere::SceneObject :: SceneGraph::Node

_nodes

zPhere:Managers:: ScensGraphManager

lock zPhere

ok o+ o+

Sor()
AddNader)
Handlelnput])
Update)
UnloadContent)
LoadContent)
Crraunn])
CrrawCullingd)
CompareTal)

EPhere:;:Scense Object:: Material
- _shader
- _testurelist
3
“
.
~
-
‘\
. 1

-

-

.
zPhere:Scene Object iz Phere Scene Object
_readyToRendear
_material
_modelName
_position
_distance
_scale
_mtation

+  Draw])
+  DrawCullingl)

/

zPhere::Scenelbject::Scene Graph:: Scense Object Node

_scenelbject

SceneObjectModel)
Handlelnputl
Update)
UnloadContent)
LoadContent
CrrawCullingly
Crramal)

+ o+ 4+t + o+t

2.1.6 ScreenManager
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class Managers:: Screentanager /

ZPhere G anmeComponents. 5 anmeSoreeT

zPhere::Managers:: ScreenManager - _isPopup: bool
+ IsPopup: bool
soreens: List<GameScreens - _tranzitionOnTime: TimeSpan
screensTollpdate: ListdGameScreens + TransitionOnTime: TimeSpan
initialized: boal - _tranzitionOffTime: TimeSpan
Initialized: baal + TransitienOfTime: TimeSpan
- spriteBatch: SpriteBatch - _tranzitionPosition: float
+ SpriteBateh: SpriteBatech +  TransitionPosition: float
- font. SpriteFont + TransitionAlpha: byte
+ Font SpriteFont - _scieanState: SereenState
_traceEnabled: baol + SecreenState: SereenState
+ TraceEnabled: boaol - _isExiting: boal
+ IsExiting: baool
+ GetScreens’): GameScrean ] + lsfctive: bool
+  ScreenbdanagenGame) - _otherSecreenHasFocus: bool
# LoadContent]) : woid .
+ UnloadContent] : woid 1 1.7+  fogdCombert]) @ void
+ Initializel) : vaid +  Urload Cortemtl) | woid
+ Update{GameTime) : woid +  Upndatepon!, hoo!, Game Tae) @ void
+ TraceSoreen(: waid + UpdateTransitiondint, TimeSpan, GameTime) : boal
+  Drawd : void +  Hendleirputinout, Game Twe)  woid
+ AddScreen(GameScreen : void +  Oraw(Gaae e o woid
+ RemoveScreen(®ameScrean) : void +  FPoztlifaw(Eame Twe) | void
+ FadeBadiBufferToBladdint : wvoid +  ExitScreent : void
apropetyn wpropere
+ Initialized(: boal IsFopupll: bool
+  SpriteBateh() : SpriteBatch TransitionOnTime(): TimeSpan
+ Fonil): SpriteFant Transition OffTime() : TimeSpan
+ TraceEnabled(: boal TransitionPosition( : float

TransitionAlpha]) : byte
ScreenStated) : ScreenState
IsExiting(y : boal

IzAetivel) : boal

ok

2.1.7 SoundManager
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class Managers::Soundhanager /

zPhereManagers:: Soundhanager

_initialized
_activeSound

_sounds: zPherenEameComponent:Sound

Soundhdanagen)
Initialized)
Update)
SetfctiveSoundd)
AddSoundd

FemoveSound() : waid

+ o+ o+ o+ o+ o+

in Anlehnung an den
Cameraddanager

b

Je nachdem wo welche
Soundbanken gebraucht werden,
kann ein Objekt der Klasse Sound
erstellt werden. Dieseswird dann mit
den entsprechenden Soundbanken
befillt und dem Manager
hinzugefiigt!

So zum Beispiel kinnte im Meni,
Credits, Ingame eine anders
Soundbank laufen bz wird dort
dafiir ein neues Saundobjekt
angelegt.

zPhere:Managers: Soundtanager

Iy

siehe zPhere

123

zPhere::Game Component:: Sound

_engine: AudicEngine
_wavebank : WiaveBank
_soundBank: SoundBank
_soundhdisc: Cue
_soundWalume: float
_musicholume: float

+ o+ o+ o+ o+ o+

Sound() : waid

SetCue) : woid
SetSoundBanhl : waid
SetfudicEnginel) : waid
SetilfaveBanh’ : waid
FPlaySaoundichar : waid
Stopd: waoid

Crispo=a)  woid
Update] : waid

2.2 Das Spiel

Hier kdnnen wir Ihnen ebenfalls nur einen sehr groben Umriss der Spielimplementierung

geben, da sich auch hier vieles noch in Entwicklung befinden und auch erstmal stark von der

Engineimplementierung abhangig ist.

2.2.1 Spielimplementierung
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class MarioWorldW:rs::GameLogic/

GameFlaySoresn

Game - Deathiatch] Server]
P 3 L CTRServer)
1 : "“”L'm"' b Attibute missten alle | |+ players: list
imeLimit: it | otacted sein ) + scoraBluar int
+  playersCount: int e
+ players: list
+  mawPlayers: int 7
PE— 4 Do e
GameSettings Game(Cliert) + sener: NetSener 5 Shpowscmso:um
playeiMame " g 1 [ERssrisibog eitan e +  Initializer) : void
= ; client: NetClient + semerContig: NetdppConfiguration
_resolutioniifidth + clientLog: Netlog + seneiName: sting
_fullscreen + clientConfig: NetdppConfiguration + servePort int
—resolutionHeight + semerPart int + maxConnections: int
_postSereenEffects + serverlP: int + senerP: int
_refractions + clientlP: int
—shadsulliapping + player Player + remoweFlayen) : void Map
_highDetail +  addPlayer) : void -
_soundWolume + Initializeg)  void E e W+ spannPoins: list
_musicolume e Tl AL e S e i + itemPoints: list
_controllerS ensitivity +  Updater) : void + doseGame) : void
- _needSaue + clientStatusChanged( : vaid + checkCollision( : void
+  SettingsFilename +  zendhiyPositiond) : void + updateClientsy) : void
+  MinimalResuridth +  sendhhykilla) : void + getinformation(Euent) - unid
+  MinimalResoultionHeight e e in DeathMatch Updater)
- 5 s i wird chedCollision()
: I(‘:ﬁall"r:ii:gmgqj + InitializeServar): void und weitere Gamalogik
e +  serverStatus_Changed(:woid Bebandsis
b +  sendPositionsT aAIIC]ents0 : woid
+  sendKilEToAllC ents) - void

7 .

sendhfyF osition) und sendhdyKills) im Client misste
genau wie sendPositionsToAllClients) und
sendkillsToAIIC] ents() stétker gekapselt werden. Zum
Beispiel in einer Fit sendhiessagetbyte]] message). Ganz

Flayer

+ name: sting

S kille: int einfach weil zin Server zB auch die Daten wie sein

+ deaths: int Spizltyp, Spielemamen eto an die Clients dbemmittein

+ position: int Craracior b muss. Ansonsten briuchten wir fir sowas immer sepatate

+ oriantation: int Funktionen!

+ model: zPhere:Interfaces:IzPhareModel !

+ team: sting . Ich konnte es schwer iberblicken jedoch denke ich kann

+ids int 1.7 - o ddp Gastohi sy a) man einen Serverund einen Clisnt als
GameCompontent in die Engine einpflegen. Witdich

+ KillEvent) : void simpel mit den jeweiligen Attibuten(NetServer et und

den Methoden Status_Changed0. Halt quasi aush den
ServerClient initialisizrent

Dann den eigentlich GameClient und GameSenerim
Gamecode davon ableiten bzw Methoden
Uberschreiben...

+ Update() : void

2.2.2 Die GameScreens
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class MarioWorldWars::GameScreens: GUIScrean /

harioWorldWars::GameScreens::GUlScreen

_displayltems: List2Displayltems=

+  GUIScreend : woid
Update) : waoid
+  Drrawd]) :woid

+

[

Mutzung ingame als
auch im Meni ze|bst!

Angelehnt an
MenuScreen.cs und
tenuEntry. cz!

M=rioWiorldvars::Game Screens:Displayltams

I*

_width: int
_position: ractangle
_height: int

+ o+ o+ o+

Lizplayltemal : woid
Lizplayltema]) : woid
Hideltem( : woid
Crravltemcy : woid

MarioWorldWars:: Game Screens::

Di=splayText

_text: string
_position: Wector2
_colar Calar

Mariowior| dWars::Game Screens::DisplayTextures

_texture: string

a3

Crravulte mil) : woid

+  Drawiltem) : void

Seite 13 von 22



OO - Analyse Softwareprojekt

class MarioWorldWars:: Game Screens:;:MenuScreen /

MarioWorldWars::Game Screens::MenuScreans

_menuEntries
_szelectedinput
_menuTitle

R KE ;- + 4

MenuScreen)
Handlelnput])
Updater
Crran])
OnSelactEntn
OnCancell
OnCancell

MarioWorldWars:: Game Screens::MainMenuScreen

+ MainMenuScreens])

# OnCanceld
FlayZamehlenuEntrySelected)
OptionshenuEntrySelected)
ExithdessageB oxdccepted

MaricWorldWars:: Game Screens: PauseMenuScraen

+
+

FPausehienuScrean)

Crrau)
QuitzamehfenuEntrySelected)
ConfirmQuithdessageB odcee ptad)
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2 UseCase Diagramme

Die Geschaftsprozesse werden in Form von UseCase-Diagrammen dargestellt. Es existieren

zwei Benutzer: Admin und Player

2.1 Musskriterien

| uc Use Case | mandamry/
[

mandatory criteria

functions

change

gameparameters

kick player from
game

aextands
¥
¢

“"-‘—\_._\__\_\___
gamemaster | admin cpen Game
S
=X
«extends
change world

change

join game
Soundpropertie s

change
graphicdevicearameters

\ |
choose character

/

player

quite game

play game i

¢
.lf.f_.- |
«extends

send message
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2.2 \Wunschkriterien

uc Use Case | wis-h/

functions

wish criteria

collect upgrades

change gamemaodus

//

record a game

m /

character speak

gamemaster | adm

N

switch

cameramodus

change Gamemodus: Wechsel des Spielmodi wihrend der Laufzeit méglich. Alle User die sich auf
dem Senrer befinden wechseln auto. in die vom Admin gemdhlte Wielt.
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3 Sequenzdiagramme

Die zwei Diagramme zeigen den Ablauf was nétig ist um ein einfaches Model auf dem
Bildschirm zeichnen zu kénnen. Das erste Diagramm verdeutlicht die Vorgange der
Engineinitialisierung wahrend das zweite Diagramm zeigt wie die initialisierten Objekte zum
eigentlichen zeichnen verwendet werden.

Da die Sequenzdiagramme sehr grof3 sind, liefern wir diese als Bilddateien mit. Das erste
Diagramm ist als 'Engineinitialize' und das zweite als 'renderModel' bezeichnet.
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4 Aktivitatsdiagramme

4.1 Spiel spielen
Dieses Aktivitdtsdiagramm beschreibt den Lebenszyklus innerhalb der Anwendung.

Der Benutzer tritt einem offenen Spiel bei. Die Spielfigur spawnt in der Welt. Der gamecycle
beschreibt die andauernde Abfrage ob die Spielfigur des Benutzers noch am Leben ist.
Neben laufig findet dauerhaft eine Abfrage statt ob das vorher festgelegte Spielziel erreicht
wurde. Die Aktivitat 'gaming' umfasst alle Mdglichkeiten(springen, laufen, Gegner besiegen)
wahrend des Spiels. Die Aktivitat 'is Alive' stellt das Leben in der virtuellen Welt dar. Wenn
ein anderer Spieler den ,virtuellen Benutzer" tétet wird 'isAlive' auf false gesetzt und der
Benutzer landet in der Aktivitat 'death'. Nach dieser Aktivitdt wird der Charakter neu
initialisiert(characterspawn) und der lifecycle lauft wieder ab.

st play ga;i Ia_;:‘rh.ri:,- -~

/ activity play game \
C gaming )

check i
gamersondition ‘

charakterspawn reached
N

falsz

/1'= =

gamecondition reached

e

Spawe:Inititialidern der Spislfigur. Ein Spawn isteiner
wituellen Wik mehmalsmiglich. Bedeutet Gbersstzt souiel wis
"neugeboren”, @
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4.2 Spielwelt erstellen
Das Aktivitatsdiagramm stellt die einzelnen Aktivitaten fir die Er6ffnung eines Spieles dar.

Bei der Erstellung einer Spielsession muss der Benutzer mehrere Parameter auswahlen. Es
muss ein Spieltyp festgelegt werden, eine Spielwelt und Spielparameter(Spielzeit, Ziel).
Nachdem die Parameter fir die ,Spielwelt" festgelegt wurden, wahlt der Benutzer seinen
eigenen Avatar aus und erstellt daraufhin das Spiel.

'_sl:m Spizllweiicreielian | fativiin
S T T D O e o ol L o o Ol o e e S e ol e -

= open game ‘.I
1
! i
1 1
! 1
) 1
1 create game

1
1 :

Activitylnitial : | FlowFinal

. ;
1 1
! 1
| 1
I 1
! 1
1 1
! 1
] 1
1 1
H 1
: edit gameparameters choose the :
: gamecharacter :
1
! i
! 1
1 1
! 1
! 1
1 1
! 1
! 1
I i
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4.3 Spiel beitreten
Dieses Aktivitatsdiagramm stellt das beitreten eines Spiels dar.

Wenn der Benutzer nach einem bereits offenen Spiel sucht kann er jederzeit die Serverliste
aktualisieren. Angenommen er findet ein offenes Spiel probiert er dieser Partie beizutreten.
Entweder hat die Partie die maximale Spieleranzahl bereits erreicht oder ein reibungsloser
Verbindungsaufbau findet statt und er befindet sich in der gewiinschten Partie.

=571 join game | activity J
-

- -
s join game £
e change MenuScreen
. menulnitislize()
Initis
searchGame()

gene:si emors
back in state/
changeState()

|
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
|
1
1
1
1
1
1
refrash the Senverist’ :
refreshServerdist(y :
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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5 Zustandsdiagramm

5.1 Datenhaltung
Dieses Zustandsdiagramm beschreibt den Registrierungs- sowie den Anmeldevorgang.

Nach dem Start der Applikation ist der Benutzter standardmaBig nicht eingeloggt. Wenn der
Benutzer noch keinen Account besitzt muss er sich am System registrieren um an einem
Spiel teilnehmen zu kénnen. Nachdem sich der Benutzer eingeloggt hat kann er sein Profil
jederzeit aktualisieren.

- ——— — S S —
stm profiic - dasiranegaooes | staw /
ST T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T —_——-
: profile - data management b/
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 sltemativly change profieAttributes / changeProfil) 1
: L logged in :
1 l'\_ 1
1 1
1 | 1
1 [datsinput 1
: consistent ] :
1 1
userLogin
: o '1"‘; userLogout :
: Himgini I logout() :
1 1
1 1
1 1
| Application default_ not logged in J’/_F logged out I
1
1 startet 1
1 l'\\_ 1
Activitynitia : :
1 1
1 1
l i |
1 1
1 1
1 1
: register / :
. createProfile() !
- -
N _-
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6 Konfigurationsmanagement

Als Versionsverwaltungstool benutzen wir 'Subversion(SVN)'. Zu finden ist dies unter
http://subversion.tigris.org/ .

Zur Sourecodedokumentation und zur Dokumentation von Anderungen greifen wir auf das
Tool 'Doxygen' zuriick. Dieses finden sie unter http://www.stack.nl/~dimitri/doxygen/ .

Des weiteren flihren wir in jedem Sourcefile einen Header ein, der das Datum der letzten
Anderung festhalt und welche Anderungen genau stattgefunden haben.

Die Autoren der einzelnen Abschnitte:
Klassendiagramme : Florian Oeser und Michael Palmer
Sequenzdiagramme: Michael Palmer und Florian Oeser
Use Case Diagramme: Thomas Vogel
Aktivitatsdiagramme: Michael Palmer und Florian Oeser
Zustandsdiagramm: Thomas Vogel
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