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1 Klassen Ubersicht

1.1 Klassen-Diagramm

[ ]

Client

MainClientClass

Model View

Controller

Communicator JSON-Parser

1.2 Beschreibung

Die Grundlegende Struktur der Client Anwendung basiert auf dem Model-View-Controller
Modell (MVC Modell). Dabei werden alle Aufgaben weitestgehend auf drei unabhangige
Klasse verteilt. In der Model Klasse sind alle fir die Funktion der Anwendung benétigten
Datenstrukturen enthalten. Die View Klasse ist dafir verantwortlich alle Daten in einer
geeigneten Form darzustellen. Die Controller Klasse dient dazu, basierend auf verschie-
denen Ereignissen, wie z.B. Benutzereingaben, die Daten im Model anzupassen, sodass
in diesem Fall z.B. eine neue Spielsituation von der View abgebildet werden kann. Die
Klassen Communicator und JSON-Parser stelle Hilfsklassen der Controller Klasse dar.



2 Model

2.1 Klassen-Diagramm

1

<<Enumeration>>
InterferenceActions

<<Enumeration>>

Actors
Seeker
Hunter
Driver
Guardian
Team

+ name: String
+ trickotColorMain: String
+ trickotColorSecond: String

Teleportation Gamerepresenation
f::gﬂzg‘\““k + matchfield: Matchfield
" . +team1: Team
SnitchStrike +team2: Team
+ ballList: List<Ball>
+ getPossilbeActionsFigure(Actor actor): List<FigureActions>
+ getPossibleActionsinterference():List<InterferenceActions>
1 ?1
1 4
Matchfield Ball

+ cellArrayMatchField: Array [int] [int] Cell

+ goalsArray: Array [int] [int] Cell
+ centerCell: Vector2
+ center: Array [int] [int] Cell

+ position: Vector2

0..n

Cell

+rectangle: Rectangle
+position: Vector2

+ selectable: boolean
+ selected: boolean

<<Enumeration>>
BallActions

Figurestun

Quaffleintercept

Vector2

+x:int
+y:int

1

<<Enumeration>>
Balls

Quaffle
Bludger

Snitch

Actor

+ gender: String

—<>| + broom: Broom

+ name: String

1

Broom

+ probability: float

1

<<Enumeration>>
ActorActions

Quaffleshot
Quafflehold
Quaffletakeover
Kludgerbeat
Snitchzcatch




2.2 Beschreibung

Die Model ist fir die Reprasentation fir die Daten verantwortlich. Hier sind alle Daten
hinterlegt, die flir das Spiel relevant sind und angezeigt werden in der Benutzeroberflache.
Die Daten wertet der Controller aus und gibt diese dann der View weiter, welche diese
dann auf der Benutzeroberflache an.

2.2.1 Gamerepresentation (Klasse)

Konstruktor Der Konstruktor erstellt eine Instance des Objektes Gamerepresentation.
In diesem Objekt sind alle Objekte die fir das Spiel notwendig sind und auf dem
Spielfeld agieren enthalten und jeweils eine Instanz erstellt.

getPossibleActionsFigure (Methode) Diese public Methode hat den Zweck eine Liste
zu erstellen, in der alle moglichen Aktionen aufgelistet werden, die eine Gbergebene
Spielfigur machen kann. Dazu Uberpruft die Methode welchen Typ Figur die Uber-
geben Spielfigur hat, und welche AKtionen sie dadurch durchflihren darf und gibt
diese als Liste wieder.

getPossibleActionsinterference (Methode) Diese public Methode gibt die in der Enu-
meration definierten Einmischungen als Liste zurtick. Dazu liest sie die Enumeration
ein und spiechert diese in einer Liste, welche dann zurlickgegeben wird.

2.2.2 Matchfield (Klasse)

Konstruktor In dem Konstruktor fir das Matchfield, wird das eigentliche Spielfeld erstellt.
Dazu erstellt diese Klasse ein Array von Zellen, welche das Spielfeld reprasentieren.
AuBerdem gibt es noch Bereiche, die besonders sind, aber auch Zellen auf dem
Spielfeld sind. So sind die Torringe ebenfalls in einem Array hinterlegt, das Zentrum
ist als Vektor hinterlegt und das Mittelfeld ist ebenfalls als Array hinterlegt.

2.2.3 Team (Klasse)

Konstruktor Das Team ist ebenfalls Bestandteil der Klasse Gamerepresentation. In dem
Team werden die 7 Spieler instantiiert, so wie der Name, die Trikotfarbe und die
Ersatzfarbe fur die Trikots.



2.2.4 Ball (Klasse)

Konstruktor Durch die Klasse Ball wird ebenfalls in der Gamerepresentation ein Be-
standteil des Spieles instantiiert. Die Balle bestehen aus einer Enumeration, welche
Bélle es gibt, so wie aus einer Position, die als Vektor reprasentiert wird. Au3erdem
besitzt die Klasse Ball noch eine Enumeration, welche Aktionen ein Ball machen
kann.

2.3 Zuordnung der Funktionalen Anforderungen

Die Funktionalen Anforderungen werden den Methoden folgendermafen zugeteilt:

Methode Funktionelle Anforderungen
getPossibleActionsFigure FA21, FA24, FA26, FA28, FA30
getPossibleActionsinterference | FA32 - FA35




3 View

3.1 Klassendiagramm

Frame (from C++ GUI-Library)

View

+ size: (int, int)

View

MainMenuView

- lobbyButton: Button

- helpButton: Button

- teamButton: Button

- optionsButton: Button
- exitButton: Button

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

+ render(data: obj)

MenuView

OptionMenu

- background: Image

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

LobbyView

- SearchGameButton: Button
- JoinGameButton: Button
- LeaveGameButton: Button

GameView

- gameOverinfo: Label

- Gamelist: List
- ToggleReadyButton: Button
- GuestCheckbox: Checkbox

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

- settingsPanel: Panel
- applyButton: Button
- backButton: Button

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

HelpMenu

- gameDocumentation: Document
- backButton: Button

- hotKeyDialog: Dialog

- hotKeyButton: Button

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

TeamMenu

- teamConfigChooser: Filechooser

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

ActionPanel

- pauseButton: Button
- resetButton: Button

+ render(data: obj)

|

LegendPanel

- teamTable: Table[]: PlayerinfoLabel

+ render(data: obj)

StatsPanel

FieldPanel

- gamelnfoBox: Container

+ render(data: obj)

- selectedTile: Tile
- selectedFigure: Figure

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

! i

- takeTurnButton: Button
- active: Boolean
- playerinfoBox: Container

+ render(data: obj)
+ notify(event: Event)

StatusPanel

- messagelList: List[Label]

+ render(data: obj)

Cell :
Sprite Actor
- isSelected: Boolean - (int i
- isFoul: Boolean | -pos:(int,in) l—| - isSelected: Boolean
- isSelectable: Boolean - image: Image - isSelectable: Boolean
i + render(data: obj + render(data: obj)
+ render(data: obj) ( i) + notify(event: Event)
+ notify(event: Event)
;
: <<use>> <<external>>
N sfml
(C++ Multimedia-Bibliothek)




3.2 Beschreibung

Die View dient lediglich als Schnittstelle zwischen Benutzer und Controller. Sie soll selbst
keine Logik enthalten und basierend auf den Daten des Models den aktuellen Spielzu-
stand anzeigen. Im Folgenden werden die eingetragenen Methoden erklart. Da in der
gesamten Komponente der View auf eine externe Bibliothek zuriickgegriffen werden wird,
ist dies auf dem Diagramm entsprechend angedeutet.

render (Methode) Die render-Methode von Klassen in der View rendert bei jedem Aufruf
die enthaltenen Objekte auf dem Anwendungsfenster.

notify (Methode) Die notify-Methode von Klassen in der View leitet die entsprechenden
Events der Elemente in der GUI an den Controller weiter.

sfml (externe Bibliothek) Bei sfml handelt es sich um eine portable API flr C++. Insge-
samt stellt es eine komplette Multimedia-Bib liothek dar. Hier wird es als Fenster-
Manager und GUI-Bibliothek sowie zur Darstellung von 2D-Grafik-Objekten und ggf.
zum Abspielen von Musik verwendet. Da eine endgultige Festlegung auf diese Bi-
bliothek noch nicht stattgefunden hat, ist ihre Verwendung auf dem Klassendia-
gramm nur angedeutet und noch nicht fest eingearbeitet. Die Bezeichnungen der
entsprechenden Klassen im Diagramm sind daher mdéglichst allgemein gehalten.

3.3 Zuordnung der funktionalen Anforderungen

Die Funktionalen Anforderungen werden den Methoden folgendermafen zugeteilt:

Funktionale Anforderungen | Methoden

FAB0 MainMenuView::render

FAG1 LobbyView::render

FAG2 GameView::render

FA63 TeamMenu::render, TeamMenu::notify
FAG64 GameView::render

FAG5 HelpMenu::render

FA66 GameView::render




4 Controller

4.1 Klassendiagramm

<<Enumeration>>

Controller

Screen
1 - playerName: String
+ Main + getPlayerName(): String
+ Help ’ 1
+ Settings
+ Lobby
1
1 LobbyController
1
| | - teamConfiguration: String
MenuController GameController .  spectatorMode: bool
1 = - - — + changeTeamConfiguration(path:
+ showScreen(scrgen. Screen) + recewe‘Data(): VDId‘ String): void
+ dloseGame(): void + transmitData(): void + connectToServer(serverAdress: String,
+ changeSetting(settingName: String, + updateGameView -
newValue: int): void 1 + updateLobbyModel(): void
+ getSetting(settingName: String): int
1
UserinputHandler ServerinputHandler
+ orderAction(action: Action): bool - Score: int
- validateAction(action: Action): bool + updateGameModel(): void
" . + displayPossibleActions(possibleActions:
ClientSetting List <Action>): void
N + pauseGame(): void
- name: String
- value: int
+ clientSetting(name: String, value: int):
ClientSetting
- targetCell: Cell
- targetCell: Cell _— type: int <t miotlibook

+ Shot(actor: Actor, targetCell: Cell): Shot -actor: Actor

+ Move(actor: Actor, targetCell: Cell):

+ getTargetCell(): Cell + getType(): int

Move
+ getTargetCell(): Cell
+getFoul(): bool

Interference

- targetCell: Cell - available: int

+ Strike(actor: Actor, targetCell:Cell):
strike
+ getTargetCell(): Cell

+ banish(): void
+ getAvailable(): int

RangedAttack

- targetCell: Cell

+ RangedAttack(targetCell: Cell):
RangedAttack

+ getTargetCell(): Cell

Teleportation

- targetCell: Cell

+ Teleportation(targetCell: Cell):
Teleportation
+ getTargetCell(): Cell

+ Impulse(): Impulse

+ SnitchStrike(): SnitchStrike




4.2 Beschreibung

Im Folgenden werden die eingetragenen Methoden erklart.

Datei

Name Vorbedin- Nachbedin- | Erklarung
gungen gungen
MenuController
closeGame - Positive Ant- | Beendet die Anwendung
wort in ei-
nem Popup-
Fenster
changeSetting ClientSetting | Der ~ Wert | Andert das Attribut value
mit dem an- | von newVa- | des ClientSetting mit dem
gegebenen | lue wird | Attribut name, der dem Pa-
settingNa- akzeptiert rameter settingName ent-
me existiert spricht, auf den Wert des
Parameters newValue.
getSetting ClientSetting | - Liefert den derzeitigen
mit dem an- Wert des Attributs value
gegebenen des ClientSetting, dessen
settingNa- Attribut name mit dem
me existiert Parameter  settingName
Ubereinstimmt.
GameController
receiveData - - Empfangt Daten vom
JSON-Parser und Ubergibt
sie dem ServerlnputHand-
ler
transmitData - - Empféangt Daten vom Use-
rinputHandler und sendet
sie Uber den JSON-Parser
und den Kommunikator
zum Server
LobbyController
changeTeamCon- - Parameter Andert den Wert von
figuration path ist | teamConfiguration, in
ein gultiger | dem der Pfad zu der zu
Pfad zu | verwendenden Team-
einer Team- | Konfigurations-Datei
Konfigurations-gespeichert ist.
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connectToServer

Parameter
server-
Adress und
port sind
ungleich
Null

Veranlasst Uber den
JSON-Parser den
Kommunikator dazu,
eine Verbindung mit
dem in den Parame-
tern spezifiziertem
Server aufzubauen.
Gibt true zurlick, wenn
der Verbindungsauf-
bau erfolgreich war,
ansonsten false.

UserinputHandler

validateAction

Fordert vom Partie-
Model Daten an und
entscheidet danach,
ob die geforderte
Action  durchgeflihrt
werden kann. Gibt
true zuriick wenn die
als Parameter Uberge-
bene Action glltig ist,
ansonsten false.

orderAction

validateAction
gibt fur die
als Pa-
rameter

Ubergebene
Action true
zurick.

Ubergibt die auszuflh-
rende Aktion an den
GameController. Ruft
die Methode validate-
Action auf und gibt de-
ren Ruckgabewert zu-
rick.

displayPossibleActions

Fordert vom Partie-
Model Daten an und
berechnet alle mogli-
chen Aktionen und gibt
sie an die Partie-View
weiter, um sie dem
Spieler anzuzeigen.

Interference

banish

Verringert das Attribut
available um eins.

11




4.3 Zuordnung der Funktionalen Anforderungen

Die Funktionalen Anforderungen werden den Methoden folgendermafen zugeteilt:

Funktionale Anforderungen | Methoden

FA7 Shot::shot
Shot::getTargetCell

FA21 Shot::shot

FA26 Move::move

FA27 Shot::shot

FA28 Strike::strike

FA30 Move::move

FA31 RangedAttack::rangedAttack
Teleportation::teleportation
Impulse::impulse
SnitchStrike::snitchStrike
Inteference::banish

FA32 Teleportation::teleportation

FA33 RangedAttack::rangedAttack

FA34 Impulse::impulse

FA35 SnitchStrike::snitchStrike

FA36 Inteference::banish
Actor::setBanished

FA37 Actor::setBanished
Move::move

FA38 - FA42 Move::move

FA48 Actor::setBanished

FA54 LobbyController::changeTeamConfiguration
LobbyController::updateLobbyModel

FA55 GameController::receiveData
GameController::transmitData
LobbyController::connectToServer

FA56 GameController::receiveData
GameController::transmitData

FA60-FAG1 MenuController::showScreen

12




FA67

UserlnputHandler::orderActions
UserlnputHandler::validateActions
MenuController::showScreen
MenuController::changeSetting
LobbyController::changeTeamConfiguration
LobbyController::connectToServer

FA69

UserlnputHandler::pauseGame

5 Kommunikator

5.1 Klassen-Diagramm

Communicator

+ serverConnection: Connection

+ connect(string): bool

+ disconnect(): bool

1

Connection

+ connectedFlag: bool

- ipAddress: string

- mount: Iws_http_mount

- protocols|[]: lws_protocols

- extensions(]: lws_extension

- info: Iws_context_creation_inf

- context: lws_context

[ ]

«external»
LWS
"Libwebsockets" Library

«use» «external»
LWS

+ Connection(ipAddress)

+ sendData(string): bool

+ getReceivedData(): string

- lostConnectionHandler(): event

- notifyController(): event

13




5.2 Beschreibung
5.2.1 Connector (Klasse)

Im Allgemeinen dient die Connector Klasse dazu, die Kommunikation zwischen der Client
Anwendung und der Server Anwendung Uber das Netzwerk zu verwalten.

connect (Methode) Die connect Methode dient dazu, eine neue Verbindung mit einem
Server aufzubauen. Die IP-Adresse des Servers wird dabei als Parameter Uberge-
ben. Ist die Aktion erfolgreich, so wird true zuriick gegeben, anderenfalls false.

disconnect (Methode) Die disconnect Methode dient dazu, eine bestehende Verbindung
mit einem Server zu trennen. Ist die Aktion erfolgreich, so wird true zurtick gegeben,
anderenfalls false.

5.2.2 Connection (Klasse)

sendData (Methode) Die 6ffentliche sendData Methode dient dazu, einenim JSON-Format
formatierten String an den Server zu Ubertragen. Ist die Aktion erfolgreich, so wird
true zurlick gegeben, anderenfalls false. Zur Umsetzung dieser Methode werden
Funktionen und Strukturen der Drittanbieter-Bibliothek LWS benétigt.

getReceivedData (Methode) Mit Hilfe der 6ffentlichen Methode getReceivedData kann
der letzte vom Server gesendete JSON Datensatz ausgelesen werden. Zur Umset-
zung dieser Methode werden ebenfalls Funktionen und Strukturen der Drittanbieter-
Bibliothek LWS benétigt.

lostConnectionHandler (Methode) Die private Methode lostConnectionHandler kimmert
sich im Falle eines auBerplanmaBigen Verbindungsverlust darum, dass alle notwen-
digen Schritte eingeleitet werden, indem der Controller Uber den Verbindungsab-
bruch informiert wird. Auch hier werden zur Umsetzung Funktionen und Strukturen
der Drittanbieter- Bibliothek LWS bendtigt.

notifyController (Methode) Die private notifyController Methode ist dafiir zustandig den
Controller Gber das Eingehen von neuen Nachrichten des Servers zu informieren.

5.2.3 LWS (Externe Bibliothek)

Bei dieser Klasse Handelt es sich um eine externe Bibliothek, die verschiedenste Metho-
den und Strukturen zur Verfigung stellt um in einem C/C++ Projekt einfache Server Client
Verbindungen mittels Web-Sockets zu implementieren. Genauere Informationen zu dieser
Bibliothek sind unter folgendem Link zu finden:

https://libwebsockets.org/

14


https://libwebsockets.org/

5.3 Zuordnung der Funktionalen Anforderungen

Die Funktionalen Anforderungen werden den Methoden folgendermafen zugeteilt:

Funktionale Anforderungen | Methoden

FA55 Connector::connect

FA55 Connector::disconnect

FA55 Connection::sendData

FA55 Connection::getReceivedData
FA55 Connection::lostConnectionHandler
FA55 Connection::notifyController

6 JSON-Parser

6.1 Klassen-Diagramm

[ 1
JSON-Parser
«external»
- . . nlohmann/json

- deserialize(string): json "JSON for Modern C++" Library
- serialize(json): string

« » «external»
+ readTeamConfig(): TeamObject | _____ S > «interface»
+ convertJsonToTeamObject(string): TeamObject basic_json
+ convertTeamObjectToJson(TeamObiject): string

+ convertJsonToGameData(string): GameData

+ convertGameDataToJson(GameData): string

6.2 Beschreibung

6.2.1 JSON-Parser (Klasse)

Der JSON-Parser tbernimmt das Serialisieren und Deserialisieren von Objekten in einen
String im JSON-Format. Diese Funktionalitat wird benétigt, da alle Daten, die Uber das

Netzwerk versendet werden oder aus einer Datei eingelesen werden diesem Format ent-
sprechen massen.

15



deserialize (Methode) Die private deserialize Methode dient dazu, einen dem JSON-
Format konformen String in ein JSON-Object umzuwandeln. Dabei wird bei der
Umsetzung dieser Funktionalitat auf Methoden und Strukturen aus einer Softwa-
rebibliothek eines Drittanbieters zurlickgegriffen.

serialize (Methode) Die private serialize Methode dient dazu, aus einem JSON-Object
ein dem JSON-Format gentigenden String zu erzeugen. Wie auch schon bei der
deserialize Methode wird dabei auf Methoden und Strukturen aus einer Softwarebi-
bliothek eines Drittanbieters zurlickgegriffen.

readTeamConfig (Methode) Mit Hilfe der readTeamConfig Methode kann die Team-Konf-
iguration aus der Team-Konfigurationsdatei eingelesen werden und in ein internes
TeamObject umgewandelt werden. Diese wird dann im Model hinterlegt. Im Hinter-
grund greift diese Methode auf die deserialize Methode zurtick.

convertJsonToTeamObject (Methode) Die convertdJsonToTeamObject Methode dient da-
zu, die vom Server empfangenen Daten Uber das gegnerische Team in ein internes
TeamObject umzuwandeln. Diese wird dann im Model hinterlegt. Im Hintergrund
greift diese Methode auf die deserialize Methode zurlck.

convertTeamObjectTodson (Methode) Die convertGameDataToJson Methode bildet das
Gegensttick zur convertdJsonToTeamObject Methode. Es kann also ein internes Ga-
meTeam in einen JSON konformen String konvertiert werden, welcher dann an den
Server versendet werden kann. Im Hintergrund greift diese Methode auf die serialize
Methode zurtck.

convertJsonToGameData (Methode) Die convertJsonToGameData Methode dient da-
zu, die vom Server empfangenen Daten Uber das aktuelle Spielgeschehen aus dem
JSON-Format in ein Internes GameObiject zu konvertieren. Diese wird dann im Mo-
del hinterlegt. Im Hintergrund greift diese Methode auf die deserialize Methode zu-
rick.

convertGameDataToJson (Methode) Die convertGameDataToJson Methode bildet das
Gegenstlick zur convertdJsonToGameData Methode. Es kann also ein internes Ga-
meObject in einen JSON konformen String konvertiert werden, welcher dann an den
Server versendet werden kann. Im Hintergrund greift diese Methode auf die serialize
Methode zurtck.

6.2.2 nlohmann::json (Externe Bibliothek)

Bei dieser Klasse Handelt es sich um eine externe Bibliothek, die verschiedenste Me-
thoden und Strukturen zur Verflgung stellt um in einem C++ Projekt mit Objekten mit
JSON-Struktur einfach zu arbeiten. Vermutlich wird die von Niels Lohmann entwickelte
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freie JSON Bibliothek namens JSON for Modern C++ verwendet werden. Genauere Infor-
mationen zu dieser Bibliothek sind unter folgendem Link zu finden:
https://github.com/nlohmann/json

6.3 Zuordnung der Funktionalen Anforderungen

Die Funktionalen Anforderungen werden den Methoden folgendermafen zugeteilt:

Funktionale Anforderungen | Methoden

FA54 readTeamConfig

FA54 convertJsonToTeamObject
FA54 convertTeamObjectTodson
FA53 convertGameDataToJson
FA53 convertJsonToGameData
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