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Problembeschreibung:

Projektziel:

Ziel des Projekts ist es, das beliebte Gesellschaftsspiel ,,Mensch &rgere dich nicht* in einer

Software zu realisieren.

Problemstellung:

Es soll das Gesellschaftsspiel ,,Mensch drgere dich nicht* entwickelt werden. Man kann es
gegen einen, zwei oder drei Computer-Gegner spielen. Das ,,Spielbrett” besteht aus insgesamt
40 Feldern, von denen vier als Startfelder (0, 10, 20, 30) und vier als Zielfelder (39, 9, 19, 29)
dienen (jeder Spieler besitzt also ein Start- und ein Zielfeld).

Jeder Spieler erhdlt vier Spielfiguren. Jede dieser Spielfiguren muss alle 40 Felder ablaufen,
damit sie ins Ziel kommt. Mittels eines Wurfels wird ermittelt, wie viele Felder die Figur
vorriickt. Wenn alle vier Spielfiguren im Ziel sind, ist das Spiel gewonnen. Kommt eine Figur
auf ein besetztes Feld, wird die bereits dort stehende Spielfigur zurtick an den Start geworfen.
Um eine Figur ins Spiel bringen zu kénnen, muss am Anfang gewdrfelt werden. Wenn
innerhalb der ersten drei Wiirfe ein Sechser fallt, muss die Figur auf das Startfeld gestellt
werden. In diesem Fall kann derselbe Spieler nochmals wiirfeln und einen Stein bewegen.
Gelingt es nicht, dass in den ersten drei Wiirfen ein Sechser gewdirfelt wird, kommt der
néchste Spieler an die Reihe.

Wird ein Sechser wahrend des Spiels gewdrfelt, muss eine neue Figur auf das Startfeld
gestellt werden, aulRer alle Figuren sind schon im Spiel.

Eventuell soll es eine Hilfefunktion geben, wo man die Regeln nachsehen kann.

(Der Autor hofft dieses Projekt umsetzen zu kénnen, ohne sich zu oft an den Ratschlag des

Titels halten zu missen)

Analyse und Modellierung:

Use Case 1

Use Case Name: Mensch-argere-dich-nicht Spiel
Akteure: Spieler, Computergegner
Vorbedingungen: Keine

Nachbedingungen: ein Spieler hat gewonnen



Ausldser: Spielstart

Ablaufbeschreibung:
Spiel starten

Gegneranzahl wahlen

Wirfeln

Spielfigur wéhlen und auf Startbereich stellen.
Wirfeln

Figur ziehen.

Né&chster Spieler

Wiederholung Punkte 3-7

Spielende

© 0 N o g bk~ w D PE

Fehlsituationen:

e Mehr als 3 Mitspieler gewahlt
e Falsche Figur gewahlt

Variationen:

e Spiel wird zwischendurch abgebrochen
e Nach dem Spiel wird sofort ein neues Spiel gestartet
e Spieler sieht in den Regeln nach

Instanz:

Spieler 1 startet ein neues Spiel. Er sucht sich 2 Gegner aus. Er wurfelt die Zahl 6. Er wahlt
Spielfigur 1 und stellt sie auf den Startbereich. Er wiirfelt noch mal. Es ist die Zahl 4. Er fahrt
mit seiner Figur 4 Felder vor. Die beiden Computergegner kommen dran. Diese Punkte
wiederholen sich, bis der Spieler alle Figuren im Ziel hat.

Ergebnisse:
Spieler 1 hat gewonnen. Seine 4 Figuren sind alle im Ziel.

Nicht funktionale Anforderungen:
Spieler 1 drgert sich nicht.

Autor:
Patrick Siebert am 10.11.2006

Use Case Diagramm:

spielen



Use Case 2

Use Case Name: Regeln lesen

Akteure: Spieler

Vorbedingungen: Keine
Nachbedingungen: Regeln wurden angezeigt

Ausldser: Spieler versteht die Regeln nicht

Ablaufbeschreibung:

1. Spiel starten
2. Regeln lesen

Fehlsituationen:
Regeln werden nicht verstanden

Variationen:
keine

Instanz:
Spieler 1 startet das Spiel. Er liest die Regeln.

Ergebnisse:
Spieler 1 kennt die Regeln.

Nicht funktionale Anforderungen:
Spieler 1 kennt die Regeln gut.

Autor:
Patrick Siebert am 22.11.2006

Use Case Diagramm:

Regeln lesen

Epsalar

Class Diagramm:



@ Figur
@ Spielbrett

retmoveFiguriin figur; Figur): boolean ® Mensch
retnoveSpieler(in spieler: Spieler) boolean
setFigur(in figur: Collection)
setSpielbreti(in spielbrett: Spielbrett)
setSpieler(in spieler: Collection)
spielerterator(). terator

spielerSizel): int

ﬁ Spiel _ : @ oetSpiell): Spisl
@ getSpiel(): Spiel - spielorett, - spiel -spiEl et T @ setSpielin spiel Spiel)
@ =etpielin spiel Spiel) @ addFigur(in figur: Figur): boolean 0.1 0.16
1 1 /@ addSpisler(in spieler: Spieler); boolean G Wiirfel
@ clearFigur)
@ clearspielet() @ getSpieler(): Spieler
@ containzsAlFigurdin figur: Collection): boolean @ setSpieler(in spigler: Spisler)
@ containztlSpielerin spieler: Collection)): boolean . - spisler - wiirfel
@ contsinsFigur(in figur: Figur): boolean ® Spieler bt
@ containsSpieler(in spieler: Spieler); boolean 1 1
@ figurteratar(): terstor Teha [t @ getS;:fel(): Spie.l.
@ figurSize(): int hat @ cetilirfel): Valefel
@ =pielerToArray(in spieler; Spieler[]) Spielker(] 0.1 2.4 @ setSpiellin =piel Spiel)
@ figurTosrrayo) Figur(] @ setilrfellin wirtel Wirtel)
@ getFigur(): Collection
@ getSpielbrett(): Spielbrett
@ getSpieler(): Collection
@ isFigurEmpty () boolean
@ izSpielerEmpty(); boolean G Cumputer
o]
@
=]
=]
o
@
@
il

spielerToArrayl) Spieler]]




Sequenz-Diagramm:
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Weiteres Design:

Aufgrund der Knappheit der zeitlichen Ressourcen musste das Projekt drastisch vereinfacht
werden. Es stellte sich heraus, dass die oben beschriebene Darstellung den Rahmen des
Semesters sprengen wiirde.

Folgende Vereinfachungen wurden unter anderem vorgenommen:

Das Spiel ist nur von 2 menschlichen Spielern spielbar. Das Spielfeld ist ein lineares Feld
bestehend aus 40 Feldern, wobei beide Spieler beim gleichen Feld anfangen. Auf eine
Hilfedatei oder eine Regelbeschreibung wurde verzichtet. Am Anfang darf nur einmal
gewdrfelt werden. Kommt kein Sechser, ist der néchste Spieler dran.

Das gesamte Spiel wurde sehr vereinfacht, jedoch wurde darauf Wert gelegt, dass es
ausbaufahig bleibt. Zum Beispiel wurde eine abstrakte Klasse ,,Spieler* verwendet, um
eventuell spater Computergegner hinzuzufiigen.

Class Diagramm uberarbeitet:

@ Figur
& figurlr int @ Spieler
& figurSpielerMame: String
4 g wuertel G wuerfel
& Figur(in rame: String, inid; int) £ hame: String
® ioSting(]. String & Spisler() @ wuerfelnd): int
o’q frageni): int
o :
= & weeter()
@ Splelhrett T @ wuerfelni int
& zpielbrett Arrary: Figur(] ;
& starBoxderay: Figur(][] @ spiel
& zielBoxArray: Figurl] < it
@ maitiin aras String[]) :'.!.'=
@ Spislorett() .
@ anzeigen() © Mensch
@ bewegeniin figurSpielerMatne: String, it figurlDe int, in zahl i) boolean F
4% zpiglerAnzahl; int
r:f Menschi)

@ fragen() int
& read3trina) String
@ weiter()

Sequenz-Diagramm uberarbeitet:
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Implementierung:

Beschreibung der Klassen:

Das Spiel besteht aus folgenden Klassen:
Figur

Mensch

Spiel

Spielbrett

Spieler

wuerfel

ok wdE

Klasse Figur:

Besteht aus den Variablen figurlD (int) und figurSpielerName(String). Somit wird jede Figur
eindeutig einem Spieler gegeben. AuBerdem hat sie eine toString Methode, damit sie richtig
angezeigt werden kann.

Klasse Mensch:

Ist eine Kind-Klasse der Klasse Spieler. Besitzt eine static Variable int, damit das Spiel weil,
wie viele Spieler es gibt. Spezifiziert die Methoden weiter() und fragen() der Superklasse.
Besitzt eine readString() Methode, damit der Name eingelesen werden kann.

Klasse Spiel:

Besitzt die main-Methode. In dieser erzeugt sie das Spielbrett und die Spieler. Dann leitet sie
das Spiel, indem sie Anfragen an die Spieler verschickt. Mittels einer do-Schleife wird lauft
das Spiel. Wenn die Klasse 4 Figuren von einem Spieler im Zielfeld findet, wird die do-
Schleife beendet.

Klasse Spielbrett:

Besitzt drei Arrays: spielbrettArray: Figur[], startBoxArray: Figur[][], zielBoxArray: Figur[].
Der Konstruktor erstellt auf dem spielbrettArray Platz fir 40 Figuren, auf dem startBoxArray
2 mal 4 Figuren fur die Spieler und im zielBoxArray Platz fiir 8 Figuren.

Die Methode anzeigen() zeigt dort, wo keine Figur steht, einen Punkt an. Dort, wo eine Figur
steht, ruft sie die toString-Methode dieser Figur auf.

Der Methode bewegen() werden der figurSpielerName(String), die figurlD(int) und die
gewdrfelte zahl(int) Gbergeben.

Sie sucht zun&chst die Figur im spielbrettArray. Ist die zahl = = 6, wird die Figur der Variable
inDerHand Ubergeben.

Dann wird das Spielfeld gesucht. Auch hier wird die gefundene Figur an inDerHand
ubergeben.

Von inDerHand wird die Figur dann jeweils auf dem spielbrettArray verschoben.



Klasse Spieler:
Die Klasse Spieler wurde als abstract definiert, damit eventuell spater noch Computergegner

hinzugefiigt werden kdnnten.
Sie enthélt die Variable name(String) und der Konstruktor erstellt einen Wiirfel. AuRRerdem

enthalt sie die abstrakten Methoden weiter() und fragen().

Klasse wuerfel:
Enthalt die Methode wuerfeln(), die eine Zufallszahl von 1-6 retourniert (int).

Installation und Wartung:

Da es sich vorerst nur um einen Prototypen handelt, muss mit Fehlern gerechnet werden.
Eventuell wird das Projekt noch zum vollstandigen Spiel ausgebaut.

Zum Ausfuhren wird JRE 1.5 oder héher benétigt. Leider musste auf eine GUI verzichtet
werden, das Spiel kann jedoch textbasiert gespielt werden.
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