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0 Modifikationen

Im Verlauf des Praktikums werden moglicherweise Veranderungen an diesem Dokument erforderlich wer-
den. Die Modifikationen werden in diesem Abschnitt zusammengefalit.

Version 0.1 Initialversion

1 Zielbestimmung

Innerhalb des verteilten Computerspiels ,,Cluedo” ermdglicht ein CluedoViewer, das Spielgeschehen eines
beliebigen, gerade ablaufenden verteilten Cluedo-Spiels zu beobachten.

Anmerkung: Wir gehen hier davon aus, daf} ein CluedoSepassive Beobachtarnterstitzt. Dieses
Jfeature” ist nicht Teil der aktuellen Spezifikationen sondern lediglich eine fiktive Erweiterung.

Passive Beobachter kdnnen sich wie normale Spieler fur eine Spielrunde anmelden. Sie erhalten vom
Server die Informationen, die im Ablauf der Spielrunde erzeugt werden, haben jedoch keine Spielfigur und
werden somit bei der Koordination der Spielziige Gbersprungen.

1.1 Mulkriterien
e An- und Abmelden bei einem CluedoServer
e Ubersicht der vorhandenen Sessions
¢ Ubersicht der angemeldeten Spieler
e An- und Abmelden bei einer Session (als Beobachter)

e Visualisierung des Spielstandes

1.2 Wunschkriterien
e Protokollierung der Aktionen der verschiedenen Spieler

e Statistische Auswertungen

1.3 Abgrenzungskriterien
e Keine Serverfunktionalitat; ein Beobachter darf nicht mehr wissen als ein normaler Spieler
¢ Keine Chat-Komponente zum Austausch von Nachrichten

¢ Keine Strategiekomponente, die den Beobachter bei der Ermittlung der gesuchten Tater-Raum-Waffe-
Kombination unterstiitzt.

2 Produkt-Einsatz

Das Produkt dient zur Beobachtung eines verteilten Cluedo-Spiels. Es kann desweiteren zur Kontrolle von
Spielen an denen nur CluedoRobots teilnehmen eingesetzt werden.

2.1 Anwendungsbereiche

e Unterhaltung/Entertainment

e Entwicklung von Komponenten fir das verteilte Cluedo-Spiel



2.2 Zielgruppen
e Anwender des verteilten Cluedo-Spiels

e Entwickler von Cluedo-Komponenten

2.3 Betriebsbedingungen

heimische Umgebung/Biiroumgebung

3 Produkt-Umgebung

Das Produkt ist client/server-fahig und unterstitzt das Kommunikationsprotokoll CluedoCommunication
auf TCP/IP-Basis.

3.1 Software
e Betriebssystem: Windows 9x/NT/2000, Linux, Solaris

e Java VM: Java 2 Standard Edition SDK/RE 1.3

3.2 Hardware
e PC, Workstation mit Grafikbildschirm

3.3 Orgware

e Internetanbindung

3.4 Produkt-Schnittstellen

keine

4 Produkt-Funktionen

4.1 Anmeldung bei einem CluedoServer

Ziel: Der Benutzer ist bei einem CluedoServer mit Beobachterstatus angemeldet.

Vorbedingungen: Ein CluedoViewer wurde gestartet und der Benutzer kennt die Adresse und die Zu-
gangsinformation des CluedoServers. Der Benutzer ist noch bei keinem Server angemeldet.

Ablauf
1. Der Benutzer gibt die Adresse sowie die Zugangsdaten fur einen CluedoServer an.

2. Das System meldet den Benutzer mit Beobachterstatus an. Der Benutzer erhalt eine Bestatigung, dald
die Anmeldung erfolgreich.

Alternativen

2a. Der Server hat die Anmeldung aufgrund ungiltiger Zugangsdaten abgelehnt. Der Benutzer wird zur
erneuten Eingabe aufgefordert.

2b. Der Server nimmt keine weiteren Anmeldungen an. Der Benutzer erhélt eine entsprechende Mittei-
lung.



4.2 Abmeldung bei einem CluedoServer
Ziel: Der Benutzer ist nicht mehr angemeldet
Vorbedingungen: Der Benutzer muf3 bei einem Server angemeldet sein.
Ablauf
1. Der Benutzer gibt an, daf3 er beim CluedoServer abgemeldet werden mochte.

2. Das System meldet den Benutzer ab. Der Benutzer erhélt eine Bestatigung, dal} die Abmeldung
erfolgt ist.

Alternativen
keine

4.3
4.4
4.5

5 Produkt-Daten

5.1 Session-Daten

Das Produkt erzeugt wahrend der Beobachtung einer Session eine Log-Datei deren Name sich aus dem
Namen der Session sowie dem Startzeitpunkt zusammensetzt. Erfa3t werden unter Angabe der Uhrzeit die
Spielzuige der einzelnen Spieler (Spielername, Startposition, Endposition), die ausgesprochenen Verdach-
tigungen und Anklagen (Spielername, Tater, Raum, Tatwaffe) sowie die Ergebnisse von Verdachtigungen
(Spielername des Spieler der eine Karte zeigt) und Anklagen (erfolgreich/nicht erfolgreich),

6 Produkt-Leistungen

Das Produkt muf3 jederzeit in der Lage sein, das Spielgeschehen in Echtzeit abzubilden.

7 Benutzeroberflache

e Eine grafische Benutzeroberflache ist obligatorisch.

e Die Ublichen Gestaltungsrichtlinien fur Anwendungen mit grafischen Benutzeroberflachen sind ein-
zuhalten (z.B. Mendlleiste, Standardmenls mit Standardeintragen).

¢ Im Anwendungsfenster werden das Spielfeld der Session unter Beobachtung sowie die Positionen
und Farben der Spieler angezeigt. Desweiteren werden in einem Ausgabebereich die Aktionen der
Spieler textuell angegeben.

8 Qualitatszielbestimmung

Produktqualitat sehrgut gut normal nichtrelevant
Funktionalitat X

Zuverlassigkeit X

Benutzbarkeit X

Effizienz X

Ubertragbarkeit X




9 Globale Testszenarien

¢ Konformitatstests zum Kommunikationsprotokoll CluedoCommunication
¢ Visualisierung des Spielstands

e Erzeugung der Log-Dateien

10 Entwicklungs-Umgebung
10.1 Software

analog Produktumgebung

10.2 Hardware

analog Produktumgebung

10.3 Orgware
e Internetanbindung

e \ersionsverwaltungsystem CVS

10.4 Entwicklungs-Schnittstellen

keine

11 Erganzungen/Sonstiges

keine



