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1 Systemibersicht

Name des Produkts Mastermind SE
Eigenschaften e Logik / Regeln des ,klassischen Masterminds.
e Der Spieler bzw. der Computerspieler kann wahlweise raten oder
bewerten.

e Uber das Spielmenii muss jederzeit ein neues Spiel gestartet
werden kdnnen.
e Der aktuelle Spielstand kann jederzeit gespeichert werden.
e Ein gespeicherter Spielstand kann wieder geladen werden.
e Uber ein Setting — Menii kdnnen folgende Einstellungen fiir das
nachste Spiel gemacht werden:
o Definition des Spielernamens.
o Option zur automatischen Speicherung des Spielstands
beim Verlassen des Spiels.
o Die Anzahl der verschiedenen Farben kann gewéahlt werden
(4-8).
o Die Lange der Kombinationen kann eingestellt werden (4-6)
o Die maximale Versuchsanzahl kann gewahlt werden (6-x),
wobei x abhangig von der vertikalen Bildschirmauflésung
bestimmt wird.
o Es kann gewahlt werden ob mehrfache Farben erlaubt sind
oder nicht.
o Die verschiedenen Einstellungen kénnen in Form von
Profilen gespeichert werden.
o Multiplayer-Einstellungen (Modus, Kommunikationsports).
e Multiplayer-Modus mit jeweils einem Spielvorgeber (Server) und
einem Spielteilnehmer (Client).
e Kunstliche Intelligenz: Spieler gibt Code vor, wéhrend der
Computer versucht, den Code zu knacken.

Leistungsmerkmale e Ein intuitives, anschauliches grafisches User Interface
e Flexibilitdt durch umfangreiche Einstellungsmdglichkeiten
e Das Spiel ist Uber das Netz spielbar
e Das Spiel kann auch auf einem Java Mobile Phone gespielt
werden
Rahmenbedingungen e Spielregeln sind bekannt
Vorraussetzungen e Plattform unabhé&ngig
e Java Virtual Machine Version 5
Explizite e Kein Kopierschutz

Leistungsausschliisse

2 Begriffe, Abklirzungen und Referenzen

Begriff Erklarung

GUI ~Graphical-User-Interface*

User Der Benutzer des Programms

Command — Line - GUI Ein ,Graphical-User-Interface“ auf Kommandozeilenebene

Applet — GUI Ein ,Graphical-User-Interface® das auch auf einem Java Mobile Phone gespielt

werden kann
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3 Architektur-Modelle
3.1 Entwickler-Sicht

= Appletviev = Main = Multiplayerizar
T ji meing = Comserve = Connect
o, e o, MHRpercame
'd comserverThrea
.= StaticTree i — r’ muEpiEjerGame
o s e
& Fr 5, 0OM_DATA
o ez
.= MultiplayerGame
=l came B geme = Profile
< Solver o s &y proae  engine = applet
5 saTrE P guessResut
e
= GameLostException = ComClient
i< COM_DATA =
E GameWonException = SocketClient
I, mulipizjerGame
= GuessResu
=l lilegalColorException = Memory
i< SocketServer
5 mumpizercame El GhostGlassPane = Settings
= e
E i i i = ProfileComperato
e
3, muEpizerGame
Server sets a code
multiplayerServerStart(Guess code, int port)
> multiplay erClientStart(String gameServer, int port)
Client cracks the code
Client sets a new code
! SHUTDOWH. @ multiplayerClientResponse(String gameServer)
Server cracks the code multiplayerServerStart{Guess code, int port)
Server sets a new code
multiplay erClientResponse(String gameServer) ! SHUTDOWN. @
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3.2 User-Sicht

SETTINGS }

A 4

GUI

A

SAVE/LOAD }

4 Spezifikation externe Schnittstellen

Mastermind SE wird (iber das Internet spielbar sein und 3 verschiedene GUI Versionen enthalten:
e Das Command — Line — GUI wird nur mit der Tastatur ansprechbar sein.
e Das Standard GUI wird mit der Maus ansprechbar sein.
e Das ,Applet — GUI* wird speziell fir Java Mobile Phones zugeschnitten sein, so dass auch auf
diesen ohne Einschréankungen das komplette Spiel genossen werden kann.

5 Softwareanforderungen

Zur Ausfihrung des Programmes wird mindesten die Java Virtual Machine Version 5 benétigt. Dazu
empfiehlt es sich entweder Java Runtime Environment 5.0 (oder héher) oder das Java Developement Kit
5.0 (oder héher) zu installieren.

6 Environment-Anforderungen

6.1 Hardware

Das Spiel lauft auf allen aktuellen PC’s, sowie auf PC’s welche bereits etwas &lter sind. Dabei wird keine
spezielle Hardware bendtigt.

6.2 Betriebsystem

Das Spiel lauft auf sdmtlichen Plattformen.

6.3 Java Virtual Machine

Fir das Fehlerfreie ablaufen des Mastermind - Spiels wird mindestens die Java Virtual Machine Version 5
bendtigt.
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