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Programmierpraktikum 2010 — Gruppe 19

Team Nineteen — Conquest of Runes — Meilenstein 1 —28.04.10

Auftellung der Gruppe:

e GUI: Martin Kihn

e Client Engine: Martin Bartmann, Denis Rothig

e Kommunikation(Server/Client):  Jenni Bergsch

e Server-Engine [DB]: Martin Kdhn, Armin Gardyan

e Map-Generator: Christoph Heuser
Meilenstein 1

(1) Konzept/Aufbau
(2) Klassendesign
(3) GUI Design
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Konzept

Grundlegendes
e Spieler: 2-8, fehlende Spieler kénnen durch Computer aufgefullt werden
o Zeitalter: klassisch, tendenziell realistisch
¢ Rohstoffe: Stein, Erz, Holz, Nahrung und Gold (durch Birger, evtl. Steuern)
e Teams Auswahl vor dem Spiel: Ja/Nein — moglicher Teambruch im Spiel
e Sichtbarkeit: Auswahl vor dem Spiel: Fog of War oder freie Sicht
e Sound: Ja
e Entwicklung: Ja, Verbesserungen fir Gebaude und Einheiten
e Spielzid: erweiterte Eroberung, siehe Spielidee

Spielidee

Ziel des Spielesist es, moglichst viele Runen zu besetzen. Ab einer gewissen Anzahl (mehr a's die Hélfte) beginnt ein Countdown zum Sieg. Hat
man keine Rune, wird man nach einer gewissen Zeit vom Spiel ausgeschlossen (Niederlage).

Idee
e 8 Runen, die zuféllig aber gleichermal3en zu Beginn auf der Karte verteilt werden; nicht zerstorbar
e ZuBeginnwird jedem Spieler eine Rune unabhéngig von der Entfernung zur Basis zugeordnet
e Veliert ein Spieler seine letzte Rune, d.h. keine eigenen Einheiten in entsprechendem Entfernungsradius und Eintritt gegnerischer
Einheiten in den Radius, hat er eine bestimmte Zeit (angedacht: 15min) eine Rune zu erobern; sonst: Ausschluss
¢ Nichtbesitz von Runen wird streng sanktioniert.
e Besitz von 2-4 Runen wird belohnt, d.h. Multiplikator auf Rohstoffproduktion (angedacht: 1,1; 1,2; 1,3)
e Besitz von 5 oder mehr Runen fiihren mit Countdown zum Sieg
e Maoglichkeiten: Addition der Runen im Team oder Runen individuell fir Spieler
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Gebaude & Einheiten

Gebéaude
¢ Hauptgebaude e Rune
e Mauer mit Tor e Hafen
e Wachturm e Schmiede
e Windmuhle (als Lager bzw. zur Verbesserung) o Stall
e Sagewerk (als Lager bzw. zur Verbesserung) o Kaserne
e Bergwerk (alsLager bzw. zur Verbesserung) e [Wohngebaude]
e Steinmetz (als Lager bzw. zur Verbesserung)
Einheiten
e Bauer/Arbeiter e Transportschiff

e Kanonenschiff

e  Schwertkampfer e Rammschiff oder kleines Kanonenschiff

e Axtkadmpfer

e SOldner

e Reiter

e Bogenschitze
e Priester
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Klassendesign

GUIWindow

Sound

ClientGame

ClientNebwork

Chat

Sender

Field

KI

Serverame

Database

Countdown

ServerMebtwork

GameDbject
Rune Unit Building
Fight
Player
Stats
Wrapper
Massage Receiver

Sander
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Grundlage des Spiels. Die Karte

Map Field
+fields: Field[]1[] ﬁﬂ— = = =|l-ground: int
+Map (typiint, numberOfPlayers:int) -resource: int[]
—createGround () —content: GameObject
—createlsland () +Field()
—getStartingPoints ()
—getRunePoints ()

Server

Die Karteist also ein zweidimensionales Field-Array, in dem das Spielgeschehen verwaltet wird.
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Verwaltung des Spiels. Der Server

GameObject A
-hp: int
-attacks: GameObject Flght
—fzgnt;[_Flgt‘ﬂ_: " i -mnits: Vector<GameCbject>
—attackingPoints: in 5 Ma
Rune B -fight(] 2
v —addUnic (unit: GameElement
towner: Player +decreaseHp (demage :int) I:_ : )
1 —removelnit (unit:GameElement)
+Bune (owner:Player) —t} +bailt ()
—observe () +walk () I_ R —
+zetOwner (player: Player) +attack (target: GameCbject) V v
+getOwner(): Player etc... (nach Typ) () ServerGame Database
"""""" 1
1 —player: Vector<Player> —url
pIElYEI' ————————— -Dﬁ—map: Map -login
A S —atatistic: Stats = W
i —runes: Vector<Runes>
= shmount: int +dbconnect ()
—f:;zuxc:?ninti? __________________ -I:.‘-'—cnmrc-.imication: Serveriletwork : +dbread ()
i -db: database 5
—mnits: LinkedList 1 +dbwrite ()
—-statistics: Stats
+isCpuControlled: boolean 1 +dbclose ()
1

fopiins KT <]_ — K1 —chat: Chat <]_

+development: int[][] +ServerGame [maE:Hap]
—countdown: Countdown -AStar(coords:int [][])
+increaseRunes () -queuehnalysis()

r-- -D-'- —-useMeszage (message:Message)
+decreaseRunes ()

1 —useWarMes=zage (message:HMessage)

| —useWal kMe=s=sage (message : Mes=sage)
|| e -Dh —-useChatMes=zage (message iMessage)
II —useBuiltMessage (message :Message)

+etartWimnmingCowntdown ()
+atartloosingCouwntdown ()
+zetControl (player:Player)
+zecControl (cpu:KI)

I —zendMess=sage ()
T | | —createFight (units:Vector<GamneObject>)
Stats 1 4‘3 AN
—player: Vector<Player> Cﬂlll'ltdﬂWl'l
=5Score: int[][1]
+sortPlayer (player:Vector<Flayer>,score:int[] []1) :zzzzzgﬁ: 0 Serper-Korhmunikation

+refreshScore {(newScore:int] [1)

Chat
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Kommunikation zwischen Server und Client

Client Server
ClientNetwork ServerNetwork impl. Runnable
—zender: Sender —zerverSocket: ServerSocket
-reviy: Queue<Message> —idCounter: int
+ClientNetwork () —clients: Vector<Sender>
+connect (adress:String) : wvoid Wrapper -rcvQ: Queus<Wrapper:
+getlextMes=sage () : Message -m=g: Message { +3erverNetwork ()
+sendMessage (msg:Message) 1 void Sganders SepdeT +waitForConnection(}: void
| +run(}: woid
F 3 +zendMessageTofdll (msg:Message) ¢ voild
+ +getNextMes=age [} : Message

Sender impl. Runnable

—oos: CbhjectOutputStcream
—rcv: Receiver Receiver impl. Runnable
—-server: Server |-
—send(: Queue<Messages

1 —client: Sacket

1 —oi=s: CbhjectCutputStream
+5ender (rocv(: Queue<Messager, server: Socket) 1 —rov(: Queus<Messagey

+zendMessage (msg:Message) @ void L — =] parent: Sender
4+runi{): woid

+Receiver(client: Socket, roevl iQueue<Message>,
| =zender: Sender)
* +run(): woid

Receiver impl. Runnable ¥

-gerver: Socket
-rcvl: gueune<dMessage> =
-ois: CbjectInputStream e - - - e m - - - - - = i Sender impl. Runnable

-client: Socket
—-id: long

+Receiver(rovl: Queue<Messager», server: Socker)
+run{): wvoid

—-rcv: Receiwver

1

1

1 -oos: CbhjectOutputStream
1

1 —send@: Queus<Message>

+Sender (client:Socket,l1:1ong, rov):{ueue<Message>)
+sendMessage (meg:Message) @ woid
Message Interface +run(): void

+getText () : String
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Der Client

Rune

+owner: Player

-obhzerve ()
+zetOwner (player: Player)
+getOwner()} : Player

+Buane (owner:Player) —[} +bailt ()

Player

—isInGame: boolean
—runeshimount: int
—-resource: int[]

—units: LinkedList
+isCpuControlled: boolean
+cpu: KI

+development: int[][]
—countdown : Countdown

+increaseRunes ()
+decreaseRunes={}
+startWimingCountdown |}
+ztartLoosingCountdown ()
+zetControl (player:Player)
+zetControl (cpu K1)

GameObject

-hrr: int

—attacks: GameObject
—fight: Fight
—attackingPoints: int
BLiCe e

+decreaseHp (demage :int)

+walk ()
+attack (target : GameCbject)
etc. .. (nmach Typ) ()

GUI

Vi

ClientGame

-player: Player

—gui: GUINindow
—communication: ClientNetwork
-map: Map

—zendMessage () : Mes=sage
—queushnal yse ()
—-mouseClickBnalyse ()
—refreshMap ()

—zendGITIWindow ()

—sendChat ()
—use~Typ~Message (message i Message)

Chat|- - - - - !

A

Clight-Konmmunikation

\Y

A
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GUI — Grafische Benutzeroberflache

GUIWindow

—currScreen: JFrame
-Login: JFrame
-Lobby: JFrame
—CreateGame: JFrame
-Ingame: JFrame
—-5tats: JFrame

+showNewScreen (screeniJErame)
+refreshScreen()
+refreshMap ()
+refreshMiniMap ()
+refreshChat ()

+refreshMenu()
+refreshRessources ()

A

Client
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GUI Design

Schirmubersicht
(1) Anmeldung
(2) Lobby
(3) Spiel erstellen
(4) Im Spiel
(5) Statistiken

1. Anmeldung

Anmeldeschirm mit Eingabefeldern:

N Ao Nickname, Vorname & Name (nur bei Reg.), Passwort

X . A
145 N s £ S A
8 ) < N ) 1 A

|

Inputfelder werden in Java eingeflgt

) - .
Biegisirieren
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Ubersicht tiber alle offenen Spiele

Ubersicht (iber abgesendete Chatmitteilungen mit Nicknamen

Eingabe eigener Chatnachrichten
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3 Spiel erstellen

Auswahl von
Kartentyp, Sichtbarkeit,
Startrohstoffen und Teams

In Java per Drop-Down-List

Radio-Button ,, Fertig”, der fir den Spielstart ausgewahlt sein muss

Anzeige der Spieler
Auswahl von Computer oder Spieler pro Platz per Drop-Down-List

Teamauswahl 1-8
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41m Spiel

8 MINIMAP

Anzeige der Minimap

Anzeige der Karte

KARTE

Aktuelles Aktionsfenster
Bauen, Gebdude-,, | nnenansicht” etc.

/ Anzeige Chatnachrichten

TechTree, Diplomatie etc.

Eingabe Chatnachrichten

Anzeige Ressourcen
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5 Statistiken

Anzeige der Militér-/Wirtschaftspunkte

Anzeige der Spieler Anzeige der Gesamtpunkte
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