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1 Anwendungsfälle

1.1 Client

Anwendungsfälle der Client-Anwendung. Der Anwendungsfall „Spiel spielen“ wird unter
1.4 konkretisiert. Hinweis: Der zweite Akteur wurde nur aus Übersichtlichkeitsgründen
hinzugefügt und stellt keinen zweiten Nutzer dar.
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1.2 KI-Client

Anwendungsfälle des KI-Clients. Diese Anwendung verbindet sich mit einem Server und
simuliert mithilfe einer zuvor konfigurierten KI einen menschlichen Gegenspieler. Der An-
wendungsfall „Spiel spielen“ wird unter 1.4 konkretisiert.
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1.3 Editor

Anwendungsfälle der Editor-Anwendung. Der zweite Akteur wurde nur aus Übersichtlich-
keitsgründen hinzugefügt und stellt keinen zweiten Nutzer dar.
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1.4 Partie

Mögliche Anwendungsfälle, die während einer Partie auftreten. Die Runde stellt einen
abstrakten Anwendungsfall dar, der sich aus den einzelenen Phasen einer Runde zusam-
mensetzt.
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1.5 Zuordnung der Anforderungen zu Anwendungsfällen

Hier wird aufgelistet, welche funktionalen Anforderungen (siehe ??) von den jeweiligen
Anwendungsfällen abgedeckt werden.

1.5.1 Hauptmenü öffnen

FA60

1.5.2 Hilfe anzeigen

FA65

1.5.3 Spielende-Bildschirm

FA49, FA62

1.5.4 Spiel visualisieren

FA1, FA2, FA3, FA4, FA5, FA6, FA64

1.5.5 Spiel beobachten

FA55, FA66

1.5.6 Spiel beitreten

FA55, FA61

1.5.7 Spiel spielen

FA14, FA15, FA16, FA17, FA18, FA19, FA20, FA55, FA67, FA68, FA69, FA73
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1.5.8 Serverkonfiguration einstellen

FA74

1.5.9 Team-Konfiguration laden

FA75

1.5.10 Konfiguration erstellen

FA14, FA15, FA53, FA54, FA71

1.5.11 Konfiguration speichern

FA14, FA15, FA53, FA54, FA71

1.5.12 Konfiguration bearbeiten

FA14, FA15, FA53, FA54, FA70, FA72

1.5.13 Konfiguration öffnen

FA14, FA15, FA53, FA54, FA63

1.5.14 Team-Konfiguration laden

FA14, FA15, FA54, FA55, FA63

1.5.15 Partie starten

FA50, FA51, FA55

1.5.16 Zug machen

FA8, FA21, FA22, FA24, FA26, FA27, FA28, FA29, FA30, FA37, FA38, FA39, FA40, FA41,
FA42, FA46, FA55
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1.5.17 Runde

FA10, FA11, FA12, FA13, FA25, FA44, FA55

1.5.18 Ballphase

FA10, FA11, FA12, FA13, FA29, FA45, FA55

1.5.19 Fans steuern

FA31, FA32, FA33, FA34, FA35, FA47, FA55

1.5.20 Spielverwaltung

FA1, FA2, FA3, FA4, FA5, FA6, FA7, FA9, FA23, FA30, FA36, FA43, FA48, FA49, FA52,
FA53, FA54, FA56, FA58, FA59

1.5.21 Updates bekommen

FA55

1.5.22 Zu Partie anmelden

FA55

1.5.23 Partie-Konfiguration laden

FA53, FA57
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Hauptmenü

Hilfe

Spiel beitreten (als
Spieler) 

im Spiel 
(als Spieler oder

Gast) 

Game Over 
Screen

Spiel beitreten (als
Gast) 

zurückZumMenü/

anwendungBeenden/

zurückZumMenü/

sucheSpiel/ 

spielGefunden/ 

spielVerlassen/ 

laufendePartieGefunden/ 

spielVorbei/ 

SpielZusehen/ 

zurückZumMenü/ 

zurückZumMenü/ 

hilfeÖffnen/ 

2 Abläufe im System

2.1 State-Machine Clientanwendung

Zustandsdiagramm für die verschiedenen Ansichten der Client-Anwendung.
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Warte auf 2. Spieler

Partie läuft Pause

Verbindung verloren

Spieler1.SpielSuchen

Server.Timeout[2 min
vergangen]/Spieler1.Timeout

Spieler2.SpielSuchen/ 
Spieler*.Spielstart 

Spieler.Pause/Spieler*.Pause

Spieler.Fortsetzen/ 
Spieler*.Fortsetzen

Spieler1.Verbindungsabbruch/ 
Spieler2.BenachrichtigeVerbindungsabbruch 

Spieler1.ErneutVerbunden/ 
Spieler*.Fortsetzen

Server.PartieAbbruch[2 min vergangen ||
Spieler2.Verbindungsabbruch]/ 

Spieler*.Abbruch

PartieEnde[Gewinner ermittlet ||
Spieler.Abbruch]/Spieler*.SpielEnde

Hier für das Beispiel,
dass Spieler1 die

Verbindung verliert

2.2 State-Machine Partie Server

Zustandsdiagramm des Servers für eine komplette Partie, inklusive Anmeldung der Spie-
ler und eventuelle Verbindungsabbrüche.
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Server-Auswahl

Partie läuft

Warten auf 2. Spieler

PausePartie-Ende-
Bildschirm

Warten auf Re-
connect

Verbindung verloren

Partie suchen 

Zurück
zum Menü

Server ausgewählt/ 
Server.SpielSuchen 

Warten auf AntwortTimeout[30 Sekunden
vergangen] 

Server.Timeout/ 

Server.WarteAufSpieler 

Server.SpielStart Server.SpielStart 

Server.Fortsetzen 

Server.Pause 

Server.BenachrichtigeVerbindungsabbruch 

Server.Fortsetzen 

Server.Abbruch 

Partie abbrechen/Server.Abbruch
Verbindungsabbruch 

Erneute Verbindung/Server.ErneutVerbunden

Verbindungsversuch fehlgeschlagen 

Zurück zum Menü
|| 2 min vergangen 

Server.SpielEnde 
Zurück

zum Menü Warten auf Antwort

Server.Pause 

Server.Fortsetzen 

Fortsetzen/Server.Fortsetzen 

Pause/Server.Pause 

2.3 State-Machine Partie Client

Zustandsdiagramm der Client-Anwendung für eine komplette Partie.
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:Spieler

Setze Spielfigur

:Spieler :Server:Server

Fertige Spielaufstellung

alt

loop 

[Bis alle Figuren
gesetzt sind]

[Aufstellung valide]

[Aufstellung invalide]

OK

Aufstellung nicht zulässig

loop

[Bis valide Aufstellung
gesendet wurde]

2.4 Sequenzdiagramm Spielaufstellung

Kommunikation zwischen Spieler und Server während der Spielaufstellungsphase.
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:Spieler1 :Spieler2 :Server

frage Team-Konfiguration an

frage Team-Konfiguration an

Team-Konfiguration Spieler 1

Team-Konfiguration Spieler 2

Platziere Spielfiguren

Platziere Spielfiguren

Aufstellung

Aufstellung

Spiel startet

Spiel startet

Komplettes Spielfeld

Komplettes Spielfeld

Siehe
Sequenzdiagram
"Spielaufstellung"

2.5 Sequenzdiagramm Spielvorbereitung

Nachrichtenaustausch zwischen Server und den Spielern während der Vorbereitung auf
die Partie.
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Spielerphase

Fanphase

Schnatz gefangen

Aufstellung fertig

Alle Bälle haben Zug
gemacht

Schnatz gefangen

Alle Spielfiguren
haben Zug gemacht

Alle Fans haben Zug gemacht/Rundenzähler =
Rundenzähler + 1

Ballphase

RundenZähler = 1 

2.6 State-Machine Rundenablauf
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:Spieler / Gast :Server

Klatscher 1 macht Zug

Klatscher 2 macht Zug

opt

[Schnatz schon
im Spiel]

Schnatz macht Zug

Update Spielfeld

Update Spielfeld

Update Spielfeld

2.7 Sequenzdiagramm Ballphase
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:Spieler 1 :Spieler 2 :Server 

Mach deinen Zug mit Spielfigur iloop

Ziehe zu Zelle xy[Bis alle Spieler
abgearbeitet sind]

Die Spielfiguren (i und j) werden
zufällig aus den jeweiligen

Teams bestimmt, ebenso der
Spieler, der den ersten Zug

macht (hier Spieler 1).

opt

[Spielfigur kann und will
Wurf oder Schlag

ausführen]

Führe Aktion aus

Wurf mit Ball b auf Zelle xy

Update Spielfeld

Update Spielfeld

opt Erneuter Zug

Ziehe zu Zelle xy[Besenbonus: Spieler
darf nochmal ziehen]

Update Spielfeld

Update Spielfeld

Update Spielfeld

Update Spielfeld

Mach deinen Zug mit Spielfigur j

Ziehe zu Zelle xy

Update Spielfeld

Update Spielfeld

opt Erneuter Zug

Ziehe zu Zelle xy[Besenbonus:
Spieler darf

nochmal ziehen]
Update Spielfeld

Update Spielfeld

opt

[Spielfigur kann und
will Wurf oder

Schlag ausführen]

Führe Aktion aus

Wurf mit Ball b auf Zelle xy

Update Spielfeld

Update Spielfeld

opt

[Foul begangen
und erkannt]

entferne Spielfigur

Update Spielfeld

Update Spielfeld

opt

[Foul begangen
und erkannt]

entferne Spielfigur

Update Spielfeld

Update Spielfeld

2.8 Sequenzdiagramm Spielerphase
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:Spieler 1 :Spieler 2 :Server 

loop
opt

Update Spielfeld

[Noch nicht
disqualifizierte Fans

von Spieler 1
vorhanden] Update Spielfeld

[Bis alle Fans
abgearbeitet sind] Die jeweiligen Fans (i und j)

werden zufällig aus dem
zugehörigen Fanblock bestimmt,

ebenso der Spieler, der den
ersten Zug macht (hier Spieler

1).

Mach deinen Zug mit Fan i

Führe Einmischung aus 

opt

Update Spielfeld

Update Spielfeld

Mach deinen Zug mit Fan j

Führe Einmischung aus[Noch nicht
disqualifizierte Fans

von Spieler 2
vorhanden]

opt

[Eingriff entdeckt]

entferne 
Fan aus Fanblock 

Benachrichtigung

Benachrichtigung

opt

[Eingriff entdeckt]

entferne 
Fan aus Fanblock 

Benachrichtigung

Benachrichtigung

2.9 Sequenzdiagramm Fanphase

19



Normale Runde

Überlänge Stufe 1

Überlänge Stufe 2

Überlänge Stufe 3

Überlänge Stufe 4

[Rundenzähler >
Rundenmaximalzahl]/ 

Fangwahrscheinlichkeit =
100% 

[3 Runden vergangen]/Schnatz
steuert Mitte an 

[Schnatz auf Mittelzelle
angekommen] 

[3 Runden
vergangen]/Schnatz wird von
nächstem Sucher gefangen 

Spielende

[Schnatz wird gefangen] 

2.10 State-Machine Überlängenbehandlung
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:Gast :Server

Spiel beitreten

alt

[Spiel läuft bereits ||
Spieler 1 beigetreten]

Bestätigung

opt

[bis Spieler 2 beitritt]

Warte auf Spielbeginn

Spiel beginnt

loop

[bis Partie zu Ende
oder abgebrochen]

Komplettes Spielfeld

Partie zu Ende

break

[Gast verlässt Session]

Spiel verlassen

break Timeout

break Spiel verlassen

[Gast verlässt Session]

[Kein 2. Spieler gefunden]

Keine Spielsession verfügbar

2.11 Sequenzdiagramm Gast
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