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1 Schnittstellenarten, Dialoge und Dialogstruktur

1.1 Client

Der Client stellt die Anwendung dar, mit der ein Nutzer aktiv als Spieler oder auch passiv
als Gast an einer Partie teilnehmen kann.

1.1.1 Schnittstellenarten

Als Benutzerschnittstelle wird eine grafische Benutzeroberflache verwendet.
Begriindung: Um das Spiele so intuitiv wie méglich zu gestalten, ist es sinnvoll, dem Nut-
zer alle fir das Spielgeschehen relevanten Informationen und Aktionen grafisch in einer
GUI darzustellen. Hinzu kommt, dass neben dem eigentlichen Spiel auch die zugehbri-
gen Funktionen, wie zum Beispiel das Verbinden mit einem Server, benutzerfreundlich
und leicht zu bedienen sein sollte. Dies lasst sich am leichtesten durch eine grafische
Benutzeroberflache bewerkstelligen.



1.1.2 Dialoge

Im Folgenden sind alle Dialoge, die wahrend der Nutzung des Clients bendtigt werden,
den zugehdrigen Anwendungsfallen zugeordnet.

Name Typ Abgedeckte Anforderungen

Startbildschirm Dialog FA60 Hauptmenu [Ansicht]

Hilfe Dialog FA65 Hilfe [Ansicht]
QA18 Benutzerfreundlichkeit

Hotkey-Liste Dialog FA65 Hilfe [Ansicht]
FA68 Hotkeys

Team &ndern Popup FA63 Team-Konfiguration importieren [Ansicht]
FA15 Teams

FA54 Quidditchtem-Konfiguration
FA61 Spiel beitreten [Ansicht]

Beenden Popup

Spielstart fehlgeschla- Popup QA16 Zuverlassigkeit

gen

Verlassen Popup

Spielsuche Dialog FA61 Spiel beitreten [Ansicht]
FA55 Netzwerkschnittstelle

Spielende Dialog FA62 Spiel Ende [Ansicht]
FA49 Spielende

Beobachten Dialog FA66 Beobachter [Ansicht]

Verbindungsabbruch  Dialog QA16 Zuverlassigkeit
QA17 Robustheit

Pause Dialog FA69 Pausieren




Spiel

Dialog

FA64
FA1

FA2

FA3

FA4

FAS

FA6

FA8

FA10
FA11
FA12
FA13
FA14
FA16
FA17
FA18
FA19
FA20
FA31
FA32
FA33
FA34
FA35
FA36
FA44
FA46

Spiel[Ansicht]
Spielfeld
Mittelkreis
Mittelzelle
Huterzone
Zelle

Torring

Punkte erzielen
Ball

Quaffel [Ball]
Klatscher [Ball]
Goldener Schnatz [Ball]
Besen
Spielfiguren
Jager

Treiber

Hater

Sucher

Fans

Elfen [Fantyp]
Kobolde [Fantyp]
Trolle [Fantyp]
Niffler [Fantyp]
Schiedsrichter
Runde
Spielerphase




1.1.3 Dialogstrukturdiagramme

<<Popup>>

Beenden

<<Dialog>> <<Dialog>>

<<Popup>>
Verlassen
Button/
SchlieBen
<<Dialog>> <<Dialog>> <<Popup>>
Button/
Spielende Startbildschrim SchlieBen Team &ndern
R —
Spielende
Button
Button Button
SchlieBen
Spielende <<Dialog>>
Spiel starten P Button/
(als Gast) Spielsuche h SchlieBen
<<Popup>>
Dialog <<Dialog>> Spll st t Fehler/
SchlieRen Spielstart fehlgeschlagen
Beobachte Spiel
<<Dialog>>
Pausieren/ Fehler/
Fortset: i
ortsetzen Fehler/ Wiederverbinden - Verbindungsabbruch
Wiederverbinden .
Pausieren/
Fortsetzen q
<<Dialog>>
Fehler/
Pause - Wiederverbinden




1.2 Server

Diese Komponente hostet Spiele und enthalt die Spiellogik. Zu Beginn wird der Server
einmalig vom Systemadministrator gestartet und steht anschlieBend den Spielern von
Fantastic Feasts zur Verflgung.

1.2.1 Schnittstellenarten

Als Benutzerschnittstelle wird ein CLI verwendet. Begriindung: Der Nutzer kommt mit die-
ser Komponente tber keine Benutzerschnittstelle in Berihrung. Deswegen spielen Look
and Feel keine Rolle. Zusatzlich wird der Server nur einmal mit wenigen Parametern ge-
startet, bendtigt zur Laufzeit dann keine weiteren Eingaben und muss auch keinerlei gra-
phische Ausgabe zur Verfligung stellen, weswegen das CLI ausreicht.

1.2.2 Dialoge

Im Folgenden werden die Anforderungen an den Server einem CLI-Dialog zugeordnet.

Name Typ Abgedeckte Anwendungsfalle
Serverlnit CLI Befehl mit Params FAS57 Partie-Konfiguration laden
ServerRunning Response FA58, FA59 Spielmechanik.
ServerError Response allgemein Feedback

1.2.3 Dialogstruktur

Die Dialogstruktur des Servers lasst sich wie folgt beschreiben: Serverlnit: Der Server
lasst sich in der Konsole mit dem Namen der Server-Anwendung, dem Namen einer
gultigen Partie-Konfiguration und einem Parameter aufrufen. Der Parameter ist die Port-
Nummer, Uber die der Server erreichbar ist. Darauf gibt es zwei mégliches Antworten.
ServerRunning: War die Initialisierung erfolgreich, antwortet der Server mit einer ent-
sprechenden Nachricht. ServerError: Im Falle eines Fehlers bei der Initialisierung wird
mit einer Fehlernachricht geantwortet.

1.2.4 Zulassige Optionen

Flag Erklarung
-p Legt die Portnummer fest.
--help Zeigt eine Liste mdglicher Optionen an.




1.3 Team- und Partiekonfigurator

Diese Komponente enthalt einen Konfigurator, mit dem sich sowohl Quidditch-Teams, als
auch Partie-Konfigurationen erstellen und bearbeiten lassen.

1.3.1 Schnittstellenarten

Als Benutzerschnittstelle wird, wie im Lastenheft vorgeschrieben, eine GUI verwendet.
Begriindung: Der Nutzer méchte alle Informationen zu einer gegebenen Konfiguration
(ibersichtlich dargestellt bekommen und anhand dieser Darstellung direkt Anderungen
vornehmen koénnen. Hierflr ist eine GUI die intuitivste und sinnvollste Variante, da eine
grafische Darstellung eine Uibersichtliche Visualisierung erlaubt und eine Anderung direkt
anhand dieser Visualisierung moglich ist.

1.3.2 Dialoge

Im Folgenden werden die bereits formulierten Anforderungen und Anwendungsfélle der
Komponente den entsprechenden Dialogen zugeordnet.

Name Typ Abgedeckte Anwendungsfalle
Konfiguratormen Dialog QA18 implizit aus Benutzerfreundlichkeit
Teammenl Dialog QA18 implizit aus Benutzerfreundlichkeit
Team laden Dialog FA72 Konfiguration 6ffnen
Teamkonfigurator Dialog FA70-72 Konfiguration erstellen/bearbeiten
Team speichern Dialog FA72 Konfiguration speichern

Partiemen( Dialog - implizit, da Strukturierung erforderlich
Partiekonfiguration laden Dialog FA72 Konfiguration 6ffnen
Partiekonfigurator Dialog FA70-72 Konfiguration erstellen/bearbeiten
Partiefonfiguration speichern Dialog FA72 Konfiguration speichern

Konfiguration erfolgreich Popup QA17-18 Benutzerfreundlichkeit und Robustheit
Konfiguration ungultig Popup QA17-18 Benutzerfreundlichkeit und Robustheit




1.3.3 Dialogstrukturdiagramme

auswéhlen/ auswéhlen/

verlassen . verlassen
<<Dialog>> —> <<Dialog>> — > <<Dialog>> K:):?Iozlr'z;:n
Teammenii Konfiguratormenii Partiemenil ungiiltlg
A Button A Button
Button & Ereignis: Ereignis:
Fehler Fehler
Button
Button <<Dialog>> > ST <<Dialog>>
Ko::‘lgglrtalgon Partiekonfiguration laden

Y

Button Y
oo

Button &

Teamkonfigurator Partiekonfigurator

f * schlieBen schlieBen
Button

Button
<<Popup>> <<Popup>>
Konfiguration Konfiguration

schlieBen schlieBen

<<Popup>> <<Popup>>

Konfiguration

ungiiltig erfolgreich ungiiltig erfolgreich
L <<Dialog>> J L <<Dialog>> J
o Team speichern L Button Partiekonfiguration Button
Button & Ereignis: Button & Ereignis: speichern

Konfiguration

Fehler Speichern erfolgreich

1.4 KI-Client

Diese Komponente simuliert einen Menschlichen Gegner, der sich wie ein normaler Client
bei einem Spielserver anmeldet und dann autonom seine Spielentscheidungen trifft.

1.4.1 Schnittstellenarten

Es besteht kein Grund, fir diese Komponente eine grafische Oberflache bereitzustellen,
da die Anwendung zur Laufzeit keine Eingabe von einem menschlichen Benutzer erwartet
und eine Partie mittels des Clients verfolgt werden kann.

Far eine Kommandozeilenanwendung ist es einfacher, Plattformunabhéngigkeit sicherzu-
stellen. AuBerdem wird es damit problemlos méglich, den KI-Client aus einem anderen
Programm zu starten. Beispielsweise kann dem Client eine Funktion hinzugefligt werden,
gegen die Kl zu spielen, ohne dass der Benutzer den KI-Client extern starten muss.

1.4.2 Dialoge

Im Folgenden werden die Anforderungen an den KI-Client einem CLI-Dialog zugeordnet.
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Name Typ Abgedeckte Anwendungsfille

Init CLI Befehl mit Params FA73 - FA75 Schwierigkeit,
Server- und Team-
Konfiguration einstel-
len.

InitFailure Response FA73 - FA75 Feedback.

WaitingForGame Response FA55 Netzwerkschnittstelle,
allgemeine  Kommuni-
kation.

Playing Response allgemein Feedback.

AttemptingReconnect Response FA55 Netzwerkschnittstelle,
allgemeine  Kommuni-
kation.

ConnectionLost Response FA55 Netzwerkschnittstelle,
allgemeine  Kommuni-
kation.

1.4.3 Dialogstruktur

Init: Der KI-Client wird Uber die Kommandozeile gestartet. Serverkonfiguration, Team-
Konfiguration, die maximale Anzahl an Reconnect-Versuchen und der Schwierigkeitsgrad
werden beim Start der Anwendung mittels Kommandozeilenparametern gehandhabt. Der
Server, mit dem sich der KI-Client verbinden soll wird als Argument Ubergeben. Die Team-
Konfiguration und der Schwierigkeitsgrad kénnen mittels Optionen verandert werden und
nehmen ansonsten einen Standardwert an.

InitFailure: Wird eine ungultige Option angegeben, ist der Server nicht erreichbar oder
wurde eine ungultige Team-Konfigurationsdatei geladen, so erscheint eine Fehlermeldung
mit entsprechenden Hinweisen.

WaitingForGame: War die Initialisierung erfolgreich und der KI-Client konnte sich mit
dem Server verbinden, so erscheint eine Nachricht, die darauf hinweist, dass noch auf
den Beginn der Partie gewartet wird.

Playing: Wahrend einer laufenden Partie wird ein Hinweis angezeigt.
AttemptingReconnect: Bei einem Verbindungsabbruch zeigt der Kl-Client eine Meldung
an und versucht automatisch, die Verbindung wiederherzustellen.

ConnectionLost: Konnte sich der KI-Client nicht innerhalb der angegebenen Anzahl von
Versuchen erneut mit dem Server verbinden, so erscheint eine Fehlermeldung und das
Programm beendet sich.

Der KI-Client beendet sich auBerdem nach Abschluss einer Partie durch ein regulares
Spielende.
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1.4.4 Zulassige Optionen:

Flag Erklarung
-S Legt den Schwierigkeitsgrad fest.
Akzeptiert eine ganze Zahl zwischen 0 und 2, wobei 0 fur einfach,
1 fOr mittelschwer und 2 fir schwer steht.
Bei einer ungultigen Eingabe wird eine Fehlermeldung ausgegeben.
-t Legt die Team-Konfiguration fest.
Akzeptiert einen String als Pfad zu einer JSON-Datei.
Existiert der angegebene Pfad nicht oder ist die Datei keine gultige
Konfigurationsdatei,
wird eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben.
-r Reconnects: Spezifiziert, wie oft der KI-Client versucht, die Ver-
bindung nach einem Verbindungsabbruch wiederherzustellen. Stan-
dardwert ist 5.
--help Zeigt eine Liste méglicher Optionen an.
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2 Grafische Gestaltung und Nutzungskonzept

2.1 Client

2.1.1 Spielansicht fiir einen Spieler

o000 Quidditch Game.

sssss

Runde: <Rundennummer>

X

<Dein Team Name>

<Dein Score>

<Gegner Team Name> TR TR

<Gegner Score>

Aktuel akiive Spielfugur

X
<Name der Spielfigur>
<Typ der Spielfigur>
Wogiche Aionen TR TR .
® 2
(o) Reset
@ Zug ausfihren )

ssssss

Iy
& Team 1: <Spielemame> <Spielfigur Typ> & Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> g Team 1: <Spielemame> <Spielfigur Typ> @ Success message

[X] reom <55

& Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> & Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> & Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> @ nfo message
A2

coptqu i [5X] oo - <Splomanes <spigu T[] oam . <Splananes <l > © Eror mossago

X X X

In der Spielansicht kann ein Spieler das aktuelle Spielgeschehen verfolgen und seine Zi-
ge ausflhren. Dabei ist die Oberflache in mehrere Teile unterteilt.

Im Stats Bereich werden grundlegende Informationen Uber die aktuelle Partie und die
beiden Teams dargestellt. Das Team, das an oberster Position steht, ist momentan am
Zug. Im darunter liegende Bereich wird die aktuell ausgewéhlte Spielfigur hervorgeho-
ben. Zusatzlich wir aufgefihrt, um welchen Typen von Spielfigur es sich handelt und wel-
che grundlegenden Zlge diese Figur ausfihren kann. In den Fan-Phasen werden hier
vergleichbare Informationen zu den Fans angezeigt. Darunter befinden sich drei Buttons
mit dem entweder das Spiel pausiert werden, alle Veranderungen, die man in der ak-
tuellen Runde getatigt hat zuriicksetzen oder seinen Zug endgultig ausfihren kann. Am
unteren Rand der Oberflache ist eine Legende mit einer Ubersicht tiber alle Spielfiguren
des eigenen und des gegnerischen Teams zu sehen. Daneben befindet sich ein Feld,
in dem Statusmeldungen angezeigt werden kénnen. Beispiele fir solche Statusmeldun-
gen sind eine Benachrichtigung tUber ein Foul oder tber das erfolgreiche Ausfihren eines
Spielzuges. Den gréBten Teil der Oberflache nimmt das eigentliche Spielfeld ein. Hier
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werden alle Spielfiguren in den Feldern angezeigt, auf denen sie sich gerade befinden.
Ist man am Zug, so werden alle Zlige, die von der aktuell ausgewéhlten Spielfigur aus-
gefuhrt werden kdénnen, farblich hervor gehoben. Der Spieler kann diese Aktionen dann
durch Klicken auf die passende Zelle ausfihren. Ist man nicht am Zug, so werden alle
Eingabemdglichkeiten, mit Ausnahme des Pause Buttons, deaktiviert.

2.1.2 Spielansicht fur einen Beobachter

coeo Quidditch Game.

stats

Runde: <Rundennummer>

P

<Team1>

<Team1 Score>

<Team2>
<Team2 Score>
Legende Status
fad 1Al
|Z Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> & Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> }X‘ Team 1: <Spielername> <Spielfigur Typ> @ Success message X
i~ ~
IE Tearn 1: <Spi Xl Team 1: <Spielern <Spielfigur Typ> € Error message X
& A
|Z Team 1: <Spielermame> <Spielfigur Typ> DX Team 1: <spictername> <spisifigur Typ> & Team 1: <Spielemame> <Spielfigur Typ> @ o message 1%
[v] [v]

In der Spielansicht kann ein Beobachter eine Partie zwischen zwei anderen Gegnern pas-
siv verfolgen. Die Oberflache ist im wesentlichen gleich aufgebaut wie die Oberflache, die
die Spieler sehen. Jedoch sind beim Beobachter alle Felder, die zur Eingabe dienen, de-
aktiviert. Die einzige Interaktion, die durch einen Button erméglicht wird, ist das vorzeitige
Verlassen einer Partie.
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2.1.3 Hauptmeni

Fantastic Feasts

Fantastic Feasts

Dieser Dialog erscheint nach dem Start der Anwendung. Der ,Spielen®-Button 6ffnet den

Spielsuche-Dialog. Der ,Team andern“-Button 6ffnet das ,,Team andern“-Popup. Der ,Hilfe*-
Button 6ffnet den Hilfe-Dialog. Der ,,Beenden“-Button 6ffnet ein Bestatigungs-Popup und

beendet bei positiver Antwort die Anwendung.

2.1.4 Spielsuche

Spielsuche

Port

Serveradresse ‘

V| AlsGast beitreten

[ Start l [ Zuriick ]




Der Benutzer gibt zuerst die Adresse und den Port des Spielservers ein, mit dem er sich
verbinden méchte. Wenn er die Partie beobachten will, wahlt er ,Als Gast beitreten” aus.
Drickt er anschlieBend auf den ,Start“-Button, versucht sich der Client mit dem angege-
bene Server zu verbinden. Mit dem ,Zurtick“-Button gelang man zurlck auf den Startbild-
schirm.

2.1.5 Hilfe

Hilfe

Aufschlussreicher Hilfe-Text

In einem Textfeld, gegebenenfalls mit Scrollbar, wird ein Hilfetext angezeigt. Der ,Zurlick*-
Button 6ffnet den Startbildschirm, der ,Hotkey“-Button den Hotkey-Dialog.
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2.1.6 Hotkeys

Hotkeys

Aktion Hotkey

Aktionl Keyl

Aktion2 Key2

Aktion3 Key3

Hier werden alle verfigbaren Hotkeys in Tabellenform aufgelistet. Der ,Zurlck®-Button
6ffnet den Hilfe-Dialog.

2.1.7 Team andern

Team auswahlen

[~ ordner1
=~ ordner2

= ordners

| | Teamkonfiguration

N \

[Auswéhlen] [ Abbrechen ]

In diesem Popup kann der Benutzer durch sein Dateisystem navigieren und eine JSON-
Datei auswahlen. Hat er eine glltige Datei ausgewahlt und betatigt den ,Auswéahlen®-
Button, wird das Popup geschlossen und die Team-Konfiguration fiir das Spiel verwendet.
Der ,Abbrechen“-Button schliet das Popup und es werden keine Anderungen vorgenom-
men.
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2.1.8 Bestatigungsaufforderung

. =

Bestatigungs - Popup

Wirklich ...?

Dieser Aufbau wird fir die Popups ,Beenden® und ,Verlassen“ verwendet. Der ,Abbrechen®-
Button schlieB3t das Popup und der Benutzer gelangt zuriick in den Dialog, in dem er vor
Offnen des Popups war. Der ,OK*-Button fUhrt dazu, dass eine Aktion ausgefihrt wird.

2.1.9 Fehler

Fehler

Spiel konnte nicht gestartet werden

Dieser Aufbau wird fir das Popup ,Spielstart fehlgeschlagen® verwendet. Der angezeigt
Text richtet sich nach dem aufgetretenen Fehler. Der ,,OK“-Button schlief3t das Popup.

18



2.1.10 Pause

Pause

| Weiter |
L e A

Wird angezeigt, wenn das Spiel von einem Spieler pausiert wird. Der ,Weiter“-Button setzt
die Partie fort und kann nicht von einem Gast betatigt werden.

2.1.11 Verbindungsabbruch

-

Verbindungsabbruch

Es wird versucht, die Verbindung wiederherzustellen.
Bitte warten...

Abbrechen und zuriick zum Startbildschirm

Im Falle eines Verbindungsabbruchs zwischen Client und Server wird dieser Dialog an-
gezeigt. Wird die Verbindung wiederhergestellt, gelangt der Benutzer automatisch wie-
der zurtck in den vorherigen Dialog. Alternativ kann er durch betétigen des Buttons zum
Startbildschirm gelangen. Ist er ein Spieler, kann er die Partie nicht weiterfihren und sein
Gegner gewinnt nach Ablauf einer Zeitdauer die Partie.
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2.1.12 Spielende

Game Over

Spielende

Punktestand: 30:40

Gewinner: Spielername

Zum Startbildschrim

Bei Spielende wird dieser Dialog geéffnet. Hier werden der Punktestand bei Spielende
und der Name des Gewinners angezeigt. Der Button 6ffnet den Startbildschirm-Dialog.

2.2 Server

2.2.1 Serverlnit

$ server —p1230 standard_partie.json
pending

Das Beispiel stellt einen Aufruf des Servers mit entsprechenden Argumenten dar. Mit
dem Parameter wird eine Port-Nummer angegeben. Das zweite Argument gibt den Pfad
zu einer gultigen Partie-Konfigurationsdatei an.

2.2.2 ServerRunning

Fantastic Feasts server is running on Port 1230

Im Falle einer erfolgreichen Initialisierung wird dem Systemadministrator diese Nachricht
mitgeteilt. Es kdnnen hier auch weitere Informationen Uber den initialisierten Server aus-
gegeben werden.

20




2.2.3 ServerError

Error: Initialization failed

Im Falle eines Fehlers bei der Initialisierung wird der Systemadministrator mit dieser Feh-
lermeldung benachrichtigt.

2.3 Team- und Partiekonfiguraton

2.3.1 Konfiguratormeni

Konfiguratormenu O

Teammenii

Partiemenii

Verlassen

Uber das Konfiguratormenii kann eine Auswahl zwischen dem Teammenii und dem Par-
tiement Uber die entsprechenden Buttons getroffen werden. Diese flhren zu den MenUs
der jeweiligen Konfiguratoren. Uber den Button Verlassen kann der Konfigurator verlassen

werden.
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2.3.2 Teammenii

Teammenli O

Team erstellen

Team laden

Verlassen

Uber das Teammenii kann eine Auswahl zwischen dem Laden und dem Erstellen einer
Teamkonfiguration getroffen werden. Das erfolgt tber die entsprechenden Buttons. Uber
den Button Verlassen kann das Teammenu verlassen werden.

2.3.3 Team bzw. Partiekonfiguration laden

Team/Partiekonfiguration laden O

Teams/Partiekonfigurationen

Griffindor
Slytherin
Hufflepuff
Ravenclaw
Ordner
auswahlen
Laden
Abbrechen

Uber diesen Dialog kann eine bereits vorhanden Konfigurationsdatei ausgewahlt und im
Konfigurator geladen werden. Das erfolgt Uber ein Dateiauswahlelement und die entspre-
chenden Buttons. Uber den Button Abbrechen gelangt man zuriick zu den entsprechen-
den MenUs. Da das Laden einer Teamkonfiguration nahezu identisch zum Laden einer
Partiekonfiguration ist, wurde diese beiden Falle in einem zusammen gefasst. Sollte eine
zu ladende Konfigurationsdatei ungiiltig sein, 6ffnet sich das Popup Konfiguration ungdiltig.
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2.3.4 Teamkonfigurator

Teamkonfigurator O
Teamname Fan
Teamfarbe =] Fan Fan | )
Teamfarbe (Ersatz) B Fan
(Teamiogo 1. [0 ) D
Abbrechen

Jager Treiber——  Huter Sucher

|Name | [Name | |[Name | |[Name | [Name | |[Name | |[Name |

O mannlich © mannlich © mannlich © mannlich © mannlich © mannlich © ménnlich
O weiblich © weiblich ©O weiblich © weiblich © weiblich © weiblich © weiblich

(Besen. ) (Besbn.) (Besen.) [Besen.) (mespn.) (Besen.) (Besen.)

Im Teamkonfigurator kénnen alle Parameter eines Teams eingestellt werden. Team- und
Spielernamen lassen sich durch ein Textfeld bearbeiten. Teamfarben sind Uber eine Farb-
auswahl einstellbar. Das Teamlogo I&sst sich aus einer Liste vorhandener Logos auswah-
len. Die K&sten mit den Kreuzen dienen als Platzhalter fur Icons, die die verschiedenen
Fans und Spieler darstellen und somit unterscheidbar machen. Fans sowie Besen der
Spieler sind Uber eine Dropdown-Auswabhl einstellbar. Das Geschlecht der Spieler lasst
sich (iber Radio-Buttons einstellen. Bei jeder Anderung werden die entsprechenden Be-
dingungen flr eine gulltige Konfiguration geprift und der Nutzer erhélt visuelles Feedback
(z. B. in Form von roter Schriftfarbe in den entsprechenden Feldern). Uber den Button
Abbrechen lasst sich der Konfigurator jederzeit verlassen. Ist eine gultige Auswahl einge-
stellt, kann die Konfiguration Gber Speichernin einem separaten Speicherdialog persistiert
werden.
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2.3.5 Team bzw. Partiekonfiguration speichern

Team/Partiekonfiguration speichern Q
Ordner
Dateil
Datei2 Teamname.json
Ordner
auswahlen
Speichern
Abbrechen

In diesem Dialog kann Dateiname und Speicherort der Konfiguration festgelegt werden.
Der Button Abbrechen bringt den Nutzer direkt zurlick in den entsprechen Konfigurator.
Durch Klicken auf den Button Speichern wird die Datei mit dem gewahlten Namen und
Speicherort gespeichert.

Wurde versucht eine Konfiguration mit ungultigen Parametern zu speichern oder trat beim
Speichervorgang ein Fehler auf, wird der Nutzer Uber dieses Popup dariber informiert.
Der Ok-Button fihrt zuriick zum entsprechenden Konfigurator.

2.3.6 Konfiguration erfolgreich

Konfiguration erfolgreich Q

Die Konfiguration war
erfolgreich und wurde
gespeichert.

OK

Wenn alle Paramter einer Konfiguration gultig waren, wird dieser Dialog angezeigt. Der
Ok-Button fuhrt zuriick zum entsprechenden Men(.
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2.3.7 Konfiguration ungiiltig

Konfiguration ungultig O

Die Konfiguration ist
ungultig und kann nicht
gespeichert werden.

OK

Wurde versucht eine Konfiguration mit ungultigen Parametern zu speichern oder trat beim
Speichervorgang ein Fehler auf, wird der Nutzer Uber dieses Popup darlber informiert.
Der Ok-Button des Popups flhrt zurlick zum entsprechenden Dialog.

2.3.8 Partiemenii

Partiemen O

Partiekonfiguration
erstellen

Partiekonfiguration
laden

Verlassen

Uber das Partiemenii kann eine Auswahl zwischen dem Laden und dem Erstellen einer

Partiekonfiguration getroffen werden. Das erfolgt tiber die entsprechenden Buttons. Uber
den Button Verlassen kann das Partiemend verlassen werden.
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2.3.9 Partiekonfigurator

Partiekonfigurator

Partikonfigname

Ereigniswahrscheinlichkeiten

Ereignis1

Rundenanzahl bis Uberléange

O 0,15
( 100 % Ereignis1
Oi 0,50

Zeitspanne fiir Rundenaktionen

Ereignis1
Aktion1 O 0,33
[ 100 s %
Weitere Parameter
Aktion2

kdnnen folgen...

(1003 %

Im Partiekonfigurator kénnen alle Paramter flr eine glltige Partiekonfigurationsdatei ein-
gestellt werden. Dazu gehéren unter anderem die Rundenzahl, bis Uberlange erreicht
ist, die Zeitspannen flr die jeweiligen Spielaktionen und Ereigniswahrscheinlichkeiten. Je

nach Art des Parameteres sind Spinner, Slider, Textfelder oder im weiteren Verlauf der
Implementierung noch andere Auswahlelemente vorhanden.

Uber den Button Speichern gelangt man in den Partiekonfiguration speichern-Dialog. Der
Button Abbrechen fihrt zuriick ins Partiemendi.
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