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1. Einleitung und Zielsetzung

Im Rahmen des Softwareprojektes stellten wir uns die Aufgabe das Kartenspiel

,Siedler von Catan” fir den PC umzusetzen. Das Spiel sollte so umgesetzt werden, dass es
auf moglichst vielen Systemen und zwischen mehreren Personen nutzbar ist. Infolge dieser
Anforderungen entschieden wir uns fiir eine Realisierung in JAVA unter Verwendung von
RMI.

In der Lehrveranstaltung , Verteilte Systeme” wurde uns ein Entwurfsmuster zur Verfligung
gestellt, welches wir im Laufe der Programmierarbeiten weiterverwendeten.

Hauptziel unser Programmierarbeiten war somit eine maoglichst effiziente Nutzung der
gegebenen Schnittstellen, sowie eine klare Strukturierung der neu hinzugekommenen
Klassen zur Entwicklung eines Spiels, welches weiterverwendet und durch Funktionalitdaten

erweitert werden kann.

2. Voriiberlegungen und Spielkonzept

Aufbauend auf dem RMI-Konzept ist eine Reihe von mdoglichen Implementierungen moglich.
Deshalb haben wir uns fiir ,Die Siedler von Catan- Das Kartenspiel” entschieden, welches
daflr bestens geeignet schien. Dieses Spielkonzept ermdglicht eine hohe Interaktion der
grafischen Oberflache mit dem Spieler, welches wiederum zahlreiche Méglichkeiten bot den
Zugriff auf entfernte Objekte und den damit verbundenen Transport (iber das Netzwerk zu
ermoglichen.

Das Kartenspiel Siedler von Catan ist ein Spiel flir zwei Spieler, welche in der Regel
nacheinander am Zug sind. Zu Beginn des Spieles besitzt jeder Spieler ein Firstentum,
welches grundlegend aus einer Stadt, zwei angebauten Straflen und sechs Ressourcen
besteht. Die Ressourcen haben im Verlauf des Spieles den Zweck sich weiter Anbauten fir
sein Flrstentum zu leisten. Des Weiteren gehorten jedem Spieler drei Handkarten, deren

Anzahl sich jedoch im Verlauf des Spiels erhéhen kann.




Um in das Spielgeschehen einzugreifen hat der Spieler nun etliche Moglichkeiten. Zum Einen
kann er die Handkarten spielen, die je nach Typ Einfluss auf Ressourcen, Gebdude vom
Spieler selber oder auch vom Gegner haben.

Zum Anderen existieren im Spiel zwei Wirfel, die ebenfalls unterschiedliche Ereignisse
auslosen (Ereigniswirfel) oder Ressourcen erhéhen (Zahlenwiirfel). Beim Wiirfeln werden
jeweils beide Wiirfel gleichzeitig benutzt und die jeweiligen Ereignisse ausgefiihrt.

Im Spiel existiert fir jeden Spieler eine Reihe von Punkten, die in der folgenden Tabelle

verdeutlicht werden:

Punkte Einfluss/Auswirkung

Siegpunkte Einfluss auf Spielgewinn (12 Punkte fiihren zum Spielgewinn)

- abhangig von Gebduden und Anbauten

Starkepunkte - Auswirkungen auf Besitz der Rittermacht (1 Siegpunkt)

- abhéangig von Anbauten (Ritter)

Turnierpunkte - Auswirkung auf das Ereignis , Turnier”

- abhangig von Anbauten (Ritter)

Handelspunkte - Auswirkung auf den Besitz der Miihle (1 Siegpunkt)
- abhangig von Anbauten (z.B. Markt)

Tabelle 1: Ubersicht liber die Punkte des Spielers

Das &uBerst komplexe Regelwerk komplett zu erkldren wirde die Grenzen dieser
Abhandlung (ibersteigen und ist deshalb extrem gekiirzt. Jedoch gibt es zahlreiche externe
Quellen', die naher auf den Spielverlauf eingehen.

Ziel des Spieles ist es durch taktische Uberlegungen und Ausbau des Fiirstentums méglichst
schnell an die geforderte Anzahl von 12 Siegpunkten zu kommen und somit das Spiel fiir sich

zu entscheiden.

http://www.profeasy.de/Kartenspiel-Einfuehrung/html/kartenspielO1.html




3. Gesamtkonzept und grundsatzlicher Aufbau:

Die Implementierung des Spiels Siedler wurde auf Basis des Spiels Reversi entwickelt,
welches uns in der Lehrveranstaltung ,Verteilte Systeme” zur Weiterverarbeitung zur
Verfligung gestellt wurde. Im folgenden wird diese Vorlage vereinfachend als Beispielprojekt

beschrieben.

3.1 Aufbau des Beispielprojektes:

Im vorgegebenen Beispielprojekt wurde das Netzwerkspiel Reversi mittels RMI umgesetzt,
einer Ubertragungstechnik, durch die Methoden von Objekten in einer entfernten virtuellen
Maschine aufgerufen werden. Zur besseren Weiterverarbeitung wurde das Projekt in
Bereiche untergliedert (siehe Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.). Diese
Aufteilung erfolgte nicht nur logisch durch das Klassendesign, sondern auch physikalisch,
wodurch Client und Server auf verschiedenen Rechnern laufen kénnen, oder zumindest in
verschiedenen  Prozessen  realisiert ~werden. Durch die Abtrennung des
Kommunikationslayers ist es moglich das Projekt ohne grofReren Aufwand auf einen anderen
Ubertragungsmechanismus, wie zum Beispiel TCP/IP, zu portieren. Genauso einfach kann
der Client und Server, also den spielspezifischen Quellcode, ausgetauscht werden, was wir
sogleich zur Umsetzung des Softwareprojektes genutzt haben. Im Beispielprojekt wurde je
ein Objekt zur Ubermittlung der Daten vom Client zum Server und umgekehrt erzeugt.
Dieses Objekt beinhaltete nun entweder den jeweiligen Spielzug des Clients oder die

aktuellen Daten des Servers.

Client Server

Kommunikationsschicht

Abbildung 1: Gliederung des Beispielprojektes
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3.2 Umsetzung des ,,Model View Controller“- Musters auf dem Client

Als wichtige Grundlage zur Weiterverarbeitung des Quellcodes, wurde die klare Gliederung
des Beispielprojektes beibehalten. Es wurde Wert darauf gelegt, eine strikte Trennung der
Aufgaben vorzunehmen. Der Server ist dabei verantwortlich fiir die eigentlichen Spieldaten,
sowie die gesamte Spiellogik und bildet dadurch das Modell. Die Kartenstapel und die
Figuren werden demzufolge nicht beim Spieler selbst auf dem Client verwaltet, sondern auf
dem Server. Die Aufgabe des Clients besteht infolgedessen lediglich in der Repradsentation
der empfangenen Daten sowie in der Bedienung der Spielelemente.

Die Steuerung der Ausgabeelemente, wie das Anzeigen der aktuellen Handkarten oder das
Darstellen des Wiirfelereignisses, wird in unserem Projekt durch den SettlerController sowie
den GameGuiController ausgefiihrt. Der Controller verwendet dabei beispielsweise ein
Objekt des Spielfeldes und fihrt darauf die Darstellungsanweisungen aus.
Auch Daten, die der Spieler in Form von Spielziigen eingibt, werden an die Controller
weitergeleitet und von dort aus an den Server gesendet.

Die Darstellungsobjekte SettlerPanel, MenuPanel sowie SettlerFrame dienen somit nur der
Prdsentation, wohingegen die Controller die Steuerung der Elemente vornimmt (Abbildung
2: Zusammenhang View/Controller).

Durch diese Trennung von Modell, Prasentation und Steuerung, wird das Architekturmuster
des Model-View-Controller erfiillt, was dazu dienen soll, ein flexibles Programmdesign zur

spateren Anderung oder Erweiterung zu erleichtern.

View SettlerPanel MenuPanel

SettlerFrame C

L Y .
Controller GameGuiController SettlerController

\ |

Abbildung 2: Zusammenhang View/Controller




3.3  Verwendung von Interfaces am Beispiel Player-Game auf dem Server

Die zentrale Struktur des Spieles besteht aus einem Spieler (Player) und einem Spiel (Game)
welche in Beziehung zueinander stehen. Mehrere Spieler nehmen demzufolge an einem
Spiel teil, wobei jeder Spieler an maximal einem Spiel beteiligt sein darf.
Unabhangig von der jeweiligen Implementierung tritt dieses Muster bei Reversi als auch bei
Siedler auf. Die Klasse Game bildet in diesem Zusammenhang die Basisklasse fir die
eigentliche Implementierung, auf welche im nachsten Kapitel ndaher eingegangen werden
wird.

Diese Beziehung soll nun dazu dienen, das Schnittstellenkonzept, welches im gesamten
Projekt verwendet wird, ndher zu erldutern.

Die Zustande von Player und Game kdnnen sich im Laufe des Spieles verandern. Ein
einfaches Beispiel ware, dass der Spieler 1 am Zug sein kann oder nicht. Genauso kann sich
das Spiel selbst andern, indem Karten vom Spielfeld genommen werden. Um diesen
Informationsaustausch zu gewahrleisten, implementiert der Player das Interface
Gamelistener ( Abbildung 3: Verwendung von Interfaces ). Jeder Gamelistener jedes
Spielers ist im Game selbst registriert und erhdlt bei Modifikationen die
Anderungsinformationen. Sicher wire diese Funktionalitidt auch ohne Interfaces realisierbar
gewesen, jedoch bietet dieses Vorgehen die Moglichkeit, einfache weitere Funktionen zu
implementieren und Quellcode auszutauschen. So kann es ermdglicht werden, Dritte am
Spiel teilhaben zu lassen, ohne ihnen die Mdoglichkeit zur Intervention zu bieten. In diesem
Fall wiirde Player ein weiteres Interface zur passiven Teilnahme am Spiel implementieren.

II."_\"\.
-

GameListener

/SN

Y,
& %

Player Ganne

Abbildung 3: Verwendung von Interfaces




3.4 Die Kommunikationsschicht

Wie im einfiihrenden Kapitel bereits beschrieben, wurde das Projekt mittels RMI realisiert.
Samtlich spezifische Sendefunktionalitdten sind somit in diese Schicht eingebettet. Der Client
wird in dieser Netzwerkschicht durch eine GameClientBean reprasentiert, analog dazu,
vertritt die PlayerBean und die GameServerBean den Server. Zur Interaktion zwischen diesen
Vertretern werden Interfaces definiert, die die Kommunikation (siehe 1.3) erméglichen . Die
GameClientBean kann dadurch Aufrufe an das Playerinterface sowie das
GameServerinterface veranlassen (Abbildung 4: Aufbau der Netzwerkschicht). Umgekehrt
kann der Player seiner grafischen Reprisentation Anderungsinformationen iiber das
Interface PlayerListener zukommen lassen. Mit Hilfe des GameServerinterfaces werden
Login-Daten an den Server gesendet und somit eine Referenz auf den Client geliefert. Eine
Kommunikation vom GameServer zum GameClient ist im Laufe des Spiels nicht mehr
notwendig, da nach dem Login samtliche Informationen Uber die Playerobjekte verteilt
werden. Die Kommunikation zwischen Netzwerkschicht und Client bzw. Server kdnnte in
diesem Schritt fest durch Referenzen umgesetzt werden. Allerdings wiirde dieses Vorgehen
ein einfaches Ersetzen des Kommunikationslayers verbieten. Die Realisierung kann dadurch
wiederum nur durch Interfaces erfolgen.

In der Realisierung implementiert die GameClientBean verschiedene Interfaces, die nun vom
Client unterschiedlich genutzt werden (Abbildung 5: Verbindung der Netzwerkschicht). So
wird der PlayerService beispielsweise verwendet um Spielziige an den Server weiterzuleiten.
Analog dazu implementiert der SettlerController ein Interface um Anderungen vom Server
zu erhalten. Eine Vergleichbare Architektur ldsst sich auf der Serverseite beobachten, wobei

hier ein PlayerService und ein PlayerListenerService fiir den Datenaustausch verantwortlich

// \/

/ O PlayerBean
PlayerListener

)/ ,/

GameClientBean| === =
PlayerIF

[
\ GameServerBean
= O —

GameServerlF

sind.

Abbildung 4: Aufbau der Netzwerkschicht
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Abbildung 5: Verbindung der Netzwerkschicht



3.5 Der Austausch mittels Transferobjekten

Grundsétzlich werden Daten zwischen Client und Server mittels sogenannten Data Transfer
Objects (kurz Dto) ausgetauscht, wobei unterschieden werden muss, in welche Richtung die
Daten gesendet werden. Daten vom Client zum Server sind wahrend des Spieles
hauptsachlich Spielziige, die von Spielern ausgefiihrt werden. Informationen, die
zuriickgesendet werden, beinhalten aktuelle Aufforderungen oder aktuelle Daten des
Servers. Im vorgegebenen Beispielprojekt Gibernahmen diese Funktion die GameDto sowie
die MoveDto. Im Laufe unserer Programmierarbeiten stellte sich jedoch heraus, dass eine
Weiterverwendung dieser Objekte infolge der inhomogenen Anwendungsfille unmaéglich
umzusetzen war (Abbildung 6: Anwendungsfille wahrend des Spieles). Aufgrund des
unterschiedlichen Gebrauchs der Dtos entschieden wir uns dazu, eine Vererbungshierarchie
aufzubauen (Abbildung 7: Vererbungshierarchie der MoveDto sowie Abbildung 8:
Vererbungshierarchie des GameDtos). Sendet hier zum Beispiel der Server an den Client
Informationen Uber ein Wiirfelereignis, so beinhaltet das gesendete Objekt in jedem Fall die
gewdlrfelte Zahl, jedoch durch die Vererbung auch Daten zur Auswertung des
Ereigniswirfels. Dies kann dazu fiihren, dass dem Gegner Rohstoffe entzogen oder andere
Ereignisse ausgeflihrt werden, womit weitere Dtos zur Gestaltung des Spielflusses zum

Einsatz kommen.
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System
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% ,_J
- e
—j_j_‘—ﬁ________ [
D —

W

Server \
/ Client
\ /
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Abbildung 6: Anwendungsfille wahrend des Spieles
Serializable
SettlerMoveDto
AnswerMoveDto | _—[BulldEventMoveDto BuildMoveDto IncrResMoveDto EmptyBuildingPlaceMoveDto | ——_| TradingPow erMove Dto
Abbildung 7: Vererbungshierarchie der MoveDto
Serializable
SettlerGame Dto
DiceG ameDto Dt C Dto Empty Dt \-\HandCardEvenlEameDtu
DiceProductive YearG ameDto Changed Gam eDto:: TradingPow erGam eDto

DiceTournam entGameDto

Abbildung 8: Vererbungshierarchie des GameDtos



DiceGameDto

- diceResultFigure: int

- diceResultNumber. int

- fieldCands: String([])

- serialersionUID: long = 952584908295767479L {readOnly}

DiceGameDta(int, int}

DiceG ameDto(String, int, int, String[]}
getDiceResultFigure() : int
getDiceResultNumber) : int
getFieldCards() : String[]

setDiceR esultFigure(int) : void

set DiceResultNumber(int) : void
setFieldC ards(String(]) : void

oA+ o+

DiceTournamentGameDto

- ressourcePos: ArrayList<integer[]>
- seriaVersionUID: long = 3047792659582332342L {readOnly}
= whoWinsTournament: int

+ DiceTournament GameDto(A rayList<Intager[]>, int, irt, int, String[]}
+ getRessaurcePos(): Arraylist<integer[]>
+  getWhoWinsTournament() : int
DiceP roductiveYearG ameDto + setRessourcePos(ArrayList<Integer[]>) : void

+ setWhoWins Tournament(int} : void

= iam: int

- ressourcePos: Amraylist<integer(]>

- seralVersionUID: long = -64200554990019. .. {readOnly}

+ DiceP roductiveY earGameDto{ArrayList <Integer[]>, int, int, String[])

+ DiceP roductive earGameDto(Arraylist <Integer[] >, Stringl]} TradingPow erGameDto

B el ; - ssRes: Amaylist<integer]]> = new ArrayList<|..

= teliteotrodion) tArry s Kt egel o  SenaiVersiniin: Inngeg:v[}i21578834‘2?53.. {readOny}

+ setlamf(int) : void T

getP ossibleRes() : AmayList<|nteger[]>
getWinner() - int

setP ossibleRes(ArayList<integer(]») : void
TradingPowerG ameDtoiint, int, int, String[]}

T

4, Die grafische Oberfliche

Die grafische Oberflache wurde mittels Swing erstellt und besteht im fir den User sichtbaren
Teil aus zwei JPanels — den Kartenbereich und den Informationsbereich -, die durch eine
JSplitPane geteilt sind. Das Layout beider JPanels ist das GridBaglayout, welches gute
Skalierbarkeit in Bezug auf die Karten und den Informationsbereich bietet. Im Hintergrund
werden die Interaktionen durch Controller gesteuert. Dieser Zusammenhang ist im

folgenden Bild sichtbar:
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Abbildung 9: UML-Diagramm der grafischen Oberflache

Das komplette Fenster der GUI besteht aus einem JFrame, dem SettlerFrame. Dieser JFrame
dient als Top-Level-Container fiir die sichtbaren Elemente, wie das Spielfeld, den
Informationsbereich und die Meniileiste.

Die Steuerung der GUI Gbernimmt zum Einen GameGuiController, welcher fiir die Steuerung
der Menils und der Benutzerdialoge zustdndig ist. Zum Anderen gibt es noch den
SettlerController, der die Steuerung auf dem Spielfeld —reprasentiert durch das SettlerPanel-
und im Informationsbereich — dargestellt durch das MenuPanel- Gbernimmt. Hier werden

zum Beispiel die MouselListener verwaltet oder die Karten auf dem Spielfeld gesetzt bzw.

ausgetauscht.
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Im Diagramm sieht man besonders, dass die Controller beide gegen das Interface
GameDialogService programmiert wurden. Dies vereinfacht deutlich die Kommunikation der
einzelnen Schichten untereinander und unterstitzt somit das Konzept der Strikten Trennung

der Schichten.

5. Funktionalitaten des Servers

Der Server Ubernimmt im Projekt die komplette Spiellogik und die Steuerung der Zustande
des Spiels. Demzufolge sind die involvierten Klassen entsprechend grof. Der Server besteht
zum Einen aus der Spielklasse, durch die es moglich ist weitere Spiele zu implementieren.
Diese Klasse ist recht allgemein gehalten und stellt nur Grundfunktionalitaten fur das Spiel
bereit, wie z.B. das Starten des Spiels oder das Verwalten der Teilnehmer des Spiels. Darauf
aufbauend ist es nun moglich die unterschiedlichsten Spiele auf dieser Architektur zu nutzen,
da diese Funktionalitdt bei jedem verteilten Spiel bendtigt wird. Ein weiteres Element ist die
Klasse fiir den Spieler, welche Interaktionen des Spielers zur Verfligung stellt. Das waren
unter Anderem das Teilnehmen am Spiel oder das Anfordern eines Gegners liber den Server.
Die Serverklasse als drittes Hauptelement verwaltet alle angemeldeten Spieler und stellt
diese auch bereit. Des Weiteren stellt startet sie den Server und hort den eingestellten Port
ab, um Anfragen der Clients zu beantworten.

Im nachfolgenden UML-Diagramm sind diese Zusammenhange noch einmal verdeutlicht:
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winterfaces
Gamel istener winterfaces
PlayerService

-user '\y

/;7 userzlUser

settlers:S ettler

-princP 2% |-princP 1 IJ'

_______

Eettlers: P rincedomy

Abbildung 10: UML-Diagramm des Servers

In der Grafik sieht man ebenfalls wie das Konzept des Programmierens gegen Interfaces
umgesetzt wurde, da das Spiel und auch die Spieler lGber dasselbe Interface implementiert
sind.

Die eigentliche Spiellogik befindet sich in der Klasse Settler -welche von Game abgeleitet ist-
und in der Klasse Princedom, die fiir das Verwalten des Fiirstentums, inklusive der
Handkarten des Spielers, seiner Punkte und der Karten auf dem Spielfeld zustandig ist. Aus
diesem Konzept ergeben sich natirlich etliche Membervariablen und Methoden fiir beide

Klassen, welche im folgenden Diagramm genauer dargestellt werden:
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Settler

cardDecks: HashMap<String,Deck>
fakeTurn: Boolean =false

fields: FieldState ([1) =new FieldState] ..
MAXVICTORYPOINTS: int= 12
princPl1: Princedom

princPl2: Princedom

SIZE: int = SetterG ameDto. SIZE {read0nly}
state: G ameState

street String="STREET"

village: String ="VILLAGE™"
whoseTum: int

-princP 12 -princP 1

Princedom

ok o+ o+

+ o+ o+ o+ o+ L P O S S I S S +

L T A .

+

build0 bject String, int, int : veid

changed() : woid

cheatM odel ni} : void

convertP ricedemT oS tingA rray(Has hM ap < nteger, CardField=, String[]} : Stringll
deck es ourceByP oslint, int) : woid

dicel) : woid

diceFigurelint : veid

doM erc hantld rayList<inte ger(l>, & maylist=integer(l=} : void
deTradingP owerlint, inth : veid

evaluated nswerlString, String! : void

findP laces(String, int!: Arraylist=Integerd]>
findF laces(String) - A mayList=Integerd]=

finis hF akeTumi) - woid

getC urrentP rincedom() : Princedom
getFields () : FieldStatel]

getP layerPrincedomlint : Princedom

getP rincPI10) : Princedom

getP rincP 120} : Princedem

getStae() : GameState

getW hoseTumi) : int

incResourcebyDicelint) : weid

incR es ourceByP os fint, int - wvoid

initializel} : woid

initializeD ecks() : HashMap<String, Decks>
isEnded(} : boolean

merchantFields1stMovel) : & mayList< ntegerdl=
merchantFields2ndMovel) : Arraylist<intzger]=
movelSettlerMovel o) : boolean

playE ventCard(C ardE vent) : void
playHandCard(C ard, int - woid

refillHand C ards (P rincedom) : void
sendFields ForB uilding (S tring) : weoid
sendT oC lients (S etderG ameDtm) : void
setknightForcel) : void

setMilll) : void

setP layerTurns( ) : weid

setP rincP I1F rince dom ! - woid

setP rincP [2(P rincedom ! - woid

Setterl)

startl) : woid

start-akeT umil) - void

toum amentFieldsi) : & maylist< nteged]l>
tradingP owerF indCands [} : AmrayList=Integed]=
wihoHaskK nightF orcel) - int

whoHasMilll) - int

wihoW insG amel) : int

whoW insTournament() : int
yellowC ards P layablel) : boolean

fieldC ards: H ashM ap < nteger,C ardF ield=>
handCards: HashMap<intzger, Card>
knightForce: boclean =false
knightStrength: int =10

knightT cumament: int =10
maxHandCards: int=3

mill: boolean =false

owener: int

QUARTER: int= SetderG ameDto.... {read0 nk}
tradingP eint: int =10

victonyP pint int=10

Abbildung 11: Membervariablen und Methoden des Spiels

+
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addFieldC ard(C ardField) : veid

addH andC ard(C ard) : void

buyC ard(C ardB uying, int, int) : boolean

cleanF omBusyP oslA maylist<integed]> : void
cleanFromD uplic ates(Arraylist=dntegerf]>) : void
decR es surceByP eslint, int) : void

decrTradP oint} - veid

dect ictP ointl} : woid

dec\ictP ointl) - void

findC ards P o5 ByN ame(String) : Araylist<integerd]=
findFields ForB uildingCards [} : ArrayLlist<ntzged]>
findFieldsForEventCands () : A maylList=integed =
findFieldsForf esources() - AmrayList=integer]=
findFieldsForStreets() : ArrayLis t<d nte ger(l>
findFields ForVillages() : & mayList<ntegerd]>

findincreasingCardslint! - Has hM ap < nteger, CardR es ources

findR aisableR esources() - Arraylist<integerd]=
findR educableR esources() - A maylList<d ntegerdl>
findV illages(} : & maylList=l ntegerd]=
getCardByF oslint, ind : CardField
getFieldC ards [} - HashM ap<integer, CandField>
getHandCards () : HashMap<integer, C ard>
getHand Cards Countl) : int
getKnightStrength() : int

getk nightT oumamentl) : int

getMaxH andCards() : int

getP layer) - int

getT radingP cint(} - int

getTradP cints(}: int

getlfict? eintsl) : int

hasaC ardN amed(String) : boolean

hasK nightForcel} : boolean

hasMilll} : boclean

inck es ourceByF os lint, int) - void

inerTradP sint(} : woid

in€T radingP cintBylint) : void

incWictoryP ointE ylint) : woid

is CardA fferdable(C ardBuying! - boolean
performEventd String) : woid

Princedemlint!
removeFieldC ard(C ardField! : boolean
removeH andCard(Card) : boolean
removeHandCardByName(String) : Card
robb eny() : void

setk nightStrengthlint} : void

setk nightT surnamentlint : void
setMaxHandCards lint! : void
set0wnerlint! : void

setT radingP eintint : void

twogglek nightF orcel) : veid

twggleMillll : veid
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Die Klasse Princedom stellt Methoden bereit, die fiir den Spielfluss benétigt werden. Das
waren unter Anderem das Bereitstellen der leeren Felder fiir Anbauten jeglicher Art, das
Erhdhen oder das Vermindern der Ressourcen, die Verwaltung aller spielrelevanten Punkte
und der Figuren. Dies geschieht jeweils immer nur fir den betreffenden Spieler. Fir den
ganzen Spielverlauf ist die Settlerklasse zustdndig, die pro Spiel zwei Member der
Princedomklasse besitzt. Abhdngig vom Spielzug teilt diese Klasse nun die erforderlichen
Aktionen auf das richtige Furstentum auf. Dieser relativ statische Aufbau der zwei Member

Ill

reicht flr dieses Spiel vollig aus, da , Die Siedler von Catan-Das Kartenspiel” nur fiir zwei

Spieler entwickelt wurde.

6. Die Spielkarten
6.1 Klassenstruktur

Die Struktur der Spielkarten ist tief verzweigt. Fiir fast jede Karte im Spiel wurde eine eigene
Klasse angelegt, da viele Karten sehr unterschiedliche Auswirkungen auf den Spielverlauf
haben. Alle Spielkarten-Klassen befinden sich im Package ,game.Cards” und werden von der
gemeinsamen Basisklasse ,, Card” abgeleitet. Diese stellt Name, Kartentext, das Bild der Karte
sowie eine fortlaufende ID bereit. Unterhalb der Klasse ,Card” existieren weitere
Hierarchieebenen, je nach Verwendungszweck der Karte.

In der obersten Ebene werden die Karten nach ,Ereigniskarten” (CardEvent),

»Aktionskarten” (CardActivity) und ,Feldkarten” (CardField) unterteilt.

6.2 Ereigniskarten

WO O O O O N O

E SEE SEE SEE SEE SEE SEE SEE SEE SN

R N AP N A R A R o A

Abbildung 12: Ereigniskarten
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Card

- counter int=10

- description: String
- id: int

- image: Sitring

- name:. Siring

+ Card(String, String, String)
+  Card({String)

+  Card()

+ getDescription{) : String

+ getld{) - int

+ getimage() : String

+ getName() . String

+ setimage(String) : void

+ setName{String) : void

CardActivity

CardField

CardActivity(String, String, Strng)
discard() : void

execute() ; void

recline(int) : void

ok o+ 4

Xpos: int
ypos: int

CardEvent

Abbildung 13: Klassenstruktur Card

+ + + + + +

CardField(String, String, String)
CardField(Sting)

getXpos() : int

getYpos() : int

setXpos(int) : void

selY pos(int) : void

CardEvent(String, String, String)
execute() © void
recline() : void

Ereigniskarten liegen auf dem Zentralkartenstapel ,Ereigniskarten” und werden beim

Wiirfelereignis ,,?“ gezogen, ausgefiihrt, und unter den Stapel zuriickgelegt.

Urspriinglich war geplant, dass jede Karte eine Methode bereitzustellt, die das Ereignis der

Karte ausfihrt. Die Klasse ,CardEvent” wurde entsprechend angelegt. Spater haben wir dies

allerdings verworfen, da dieses Vorgehen nicht mit der Spiellogik kompatibel war. Die Karte

hatte das gesamte Spiel kennen missen, was zu aufwandig und fehleranfallig gewesen ware.

Die Aktionen werden nun in der Spielklasse ,Settler” bzw. in der Klasse ,Princedom”

ausgefihrt wenn die entsprechende Karte gespielt wird.

Die Unterklassen wurden nur beibehalten um Karten leichter anlegen zu kénnen, da Name,

Beschreibungstext und Kartengrafik direkt im Konstruktor angegeben werden.
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6.3 Aktionskarten

Wiirfeln Sbe! Bei 1-5 mwss The Gegner dei. | S - ottt ittty
| threr Wahd zustick 2 die Hand nehr n&u:mr ARTION T NTRa
el der 6 nchmen Sie den diter seiner Wal | Spicken Sie diese Kane gegen Raubeay ode R y
| tesgf! so verlient The Gegner auch bel einer Karawanc |
8. ¥arte vor dem Wilrfelwuet des Gegners a1 Wechsein Sie Thre Rohstoff Vorrise aus

A, | o i Bl i nd pehencn i
| it sich dafir 2 beliebige andere

Abbildung 14: Aktionskarten
Aktionskarten liegen entweder unter einem der 5 Ausbauzentralkartenstapel oder gehdren

zu den Handkarten eines Spielers und konnen bei Bedarf ausgespielt werden. Die
Aktionskarten enthalten ebenfalls jeweils eine Methode, die die entsprechende Aktion
ausfiihren sollte. Diese wird aber wie bei den Ereigniskarten nicht genutzt, die Aktionen
werden ebenfalls in der Spielverwaltungsklasse ausgefiihrt, wenn die entsprechende Karte

gespielt wird.

6.4 Feldkarten

Abbildung 15: Fiirstentum

Feldkarten sind alle Karten, die auf dem Spielfeld gebaut werden kdnnen. Diese Karten

konnen sich ebenfalls in den Ausbaukartenstapeln liegen oder zu den Handkarten eines

20



Spielers gehoren. Die Klasse hat Felder und Methoden fiir die Positionsangabe im

Furstentum. Die Feldkarten werden weiter unterteilt:

Card
CaraFiald

- ¥pos: it
- ypos: it

=

CardField{Sining, String. String)

+ CardFeldStng) .
| cardResourcs
- amount: int
| - dceNumber. It
- lyp= Sting
CaraBuying - \Jparaded: boolean

prices: HashMap<String. Integer=

= Card Strng. Int, int, int)
- fradingPaints: Int # Card g. Strng. Inf)
- wictaryPalnts: it # IncAmount() - v :

+ IsUpgradsd]) © boolzan

+ bulld(int, int} d
+ CardBuying(String, Sirl
+ CanBuying(String, St

g. String. Int, Ing, Int. Int, ing, int)
g, Steing. Int. Ing, Int. Int, it, Ink, Int, g

e = v
, .
N ‘ ~
card Street i ‘ L S
\‘\. : e
+ Cardstrest]) N\ W
+ Cadsteetint, int) L .
\ s
-
Ay
b Card Upgrade
,
LY - upgradeTeo: Siring
\\
CardBuliding % + rage(String. String, String. Int, nt, Int, Int, I, Ink, Int, Im, String)
- fownBuliging: bookean ¥ e
gFoints: Int b
ciayPaints: It L N
- xpos: Int caraVilage N,
- ypos: It
- spaceMax Int CardKnight

+ CardBuidingString, Sirng, String, boclean, Int, int, int. kt, int. Int) - Epacedsed: It
+ CardBulding(String, String, String, beolean, Int, Ind, Int, Ing, Int, Int, Int, int} - ftown: boolean - strengtPolnts: Int

- tounamertPoints: Int

EIEH

liagejint, Int) & CargKmigri(sinng, String, Steng, Int, Int, int. Ind, inf, Int, Int, int)
IsTOW N} - boclean & gestroy() - vold
upgradeToTown]) - vold

Abbildung 16: Klassenstruktur

Zundchst wird in kaufbare Karten (CardBuying) und Landschaften (CardResource)
unterschieden. Alle kaufbaren Karten haben einen Preis, d.h. eine bestimmte Anzahl jedes
Rohstoffs wird fur den Kauf bendtigt. Landschaften werden automatisch ausgelegt, wenn
eine neue Siedlung gebaut wird.

Die kaufbaren Karten werden dann je nach Typ wiederum untergliedert. Es gibt Strallen
(verbinden Siedlungen und Stadte), Siedlungen (kbnnen zu Stddten ausgebaut werden),
Gebaude (haben Einfluss auf Sieg- und Handelspunkte sowie verschiedene Ereigniskarten)
und Ritter (haben u.a. Einfluss auf die Rittermacht des Spielers). Weiterhin gibt es Upgrade-
Karten, die Einfluss auf andere ausliegende Karten haben (z.B. verdoppelt eine

Ziegelbrennerei den Ertrag benachbarter Hiigellandschaften).



6.5 Verwaltung der Zentralkartenstapel

Zusatzlich gibt es die Klasse ,, Deck”. Diese verwaltet die Kartenstapel, die in der Mitte des
Spielfeldes dargestellt werden. Je ein Objekt der Klasse verwaltet einen Zentralkartenstapel.
Die Klasse ,, Deck” stellt Methoden zum Ziehen der obersten Karte vom Stapel, Zuriicklegen
einer Karte unter einen Stapel und Mischen des Kartenstapels bereit. Aullerdem existiert

eine Methode, die priift ob der Kartenstapel leer ist.

Deck

cardsInDeck: LinkedList<Card>
counter: int =0

- id: int

- image: String

addCard(Card) : void
Deck(String)

getld() : int
getlmage() : String
getTopCard() : Card
isEmpty() : boolean
showTopCard() : Card
shuffleDeck() : void

+ + 4+ + + + + +

Abbildung 17: Deck

Beim Initialisieren des Spiels werden die Zentralkartenstapel regelkonform angelegt:
Zunachst werden die Kartenstapel wie im Regelheft beschrieben angelegt. Dann werden die
Karten auf (genauer: ,unter”) den Kartenstapel gelegt (d.h. die Kartenobjekte werden ans
Ende der Liste angefligt). Wurden alle Karten auf den Stapel gelegt wird der Kartenstapel
noch gemischt.

Eine Besonderheit stellen die 5 Ausbaukartenstapel (ohne Symbol auf der Kartenriickseite)
dar: Hier werden zunédchst alle Karten auf einen temporaren Kartenstapel gelegt und
gemischt. Dann werden diese Karten gleichmaRig auf 5 Kartenstapel verteilt.

Aller 10 Zentralkartenstapel werden in einer HashMap ,cardDecks” in der Spielklasse

verwaltet.
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7. Spiellogik

Die Spiellogik wird in der Klasse ,Settler” im Package ,,game.Settler” festgelegt. Die Klasse
ist

abgeleitet von der allgemeinen Spielklasse ,Game”. Die Spiellogik-Klasse steuert den
gesamten Spielablauf, vom Initialisieren des Spiels Gber Ablauf der Spielziige und Ereignisse
bis hin zum Spielende. Diese Klasse ist sehr grof3, obwohl alle Funktionen, die das
Fiirstentum eines Spielers betreffen, bereits in eine eigene Klasse ,Princedom” ausgelagert
wurden, die allerdings ebenfalls sehr umfangreich geworden ist. Grund fur die sehr groRen

Spiellogik-Klassen ist das umfangreiche und sehr detaillierte Regelwerk des Spiels.

7.1 Die Spielklasse ,Settler”

Im Konstruktor der Klasse ,Settler” wird das Spiel initialisiert. Dazu gehoren das Anlegen der
Fiirstentlimer (was im Detail in der Klasse ,Princedom” geschieht), das Bereitstellen der
Zentralkartenstapel sowie das Ziehen der Starthandkarten fiir beide Spieler.

Es werden alle Spielregeln und der Ablauf der Spielziige Uberwacht und ausgefiihrt, u.a. das
Wiirfeln, Bau von Siedlungen, Rittern und Gebauden, Ausfiihren von Ereignis- und
Aktionskarten. Dazu gehoren auch Aktionen des Gegenspielers wadhrend des eigenen
Spielzuges — z.B. beim Reagieren mit einer Schutz-Aktionskarte auf eine Angriffs-
Aktionskarte oder bei Ereignissen wie ,Ertragreiches Jahr“, die beide Spieler zugleich
betreffen. Weiterhin werden am Ende eines Zuges die Anzahl der Handkarten des Spielers
Uberpruft. Hat der Spieler weniger als die erlaubte Anzahl auf der Hand so werden neue

Handkarten nachgezogen.

8. Zusammenfassung

Nach Abschluss der Programmierarbeiten lag uns ein Spiel vor, welches den von uns
gesetzten Anforderungen geniigte. Aufgrund einiger Schwierigkeiten, wie die Inhomogenitat
der zu sendenden Spieldaten oder die Zuteilung der Aufgaben zu den jeweiligen Modulen,
musste oftmals innerhalb der Gruppe ein Informationsaustausch zur Problemldsung

stattfinden.




Sicherlich wiirde nach jetzigen Gesichtspunkten die Neuerstellung des Projektes in einigen
Aspekten anders betrachtet werden, so ware es sicherlich sinnvoller dem Client auch einen
Teil der Spiellogik zuzuordnen um z.B. grobe Fehleingaben abzufangen. Trotzdem stellt uns
das Erscheinungsbild und die Stabilitat der finalen Umsetzung zufrieden und bietet eine gute
Basis fiir die Realisierung tiefgreifender Anderungen. Unter anderem wire es méglich, das
Spiel durch Add-ons zu erweitern. Eine weitere Erganzung ware auch die Portierung auf
einen anderen Sendemechanismus um den Server z.B. direkt ins Internet zu stellen und auf

diese Weise andere Spieler weltweit daran teilhaben zu lassen.

9. Anteile der Teammitglieder

Kapitel Verantwortliches Teammitglied

1 Michael Kérner

Danny Christl

Michael Kérner

Danny Christl

Marcus Zelend

Marcus Zelend

2
3
4
5 Danny Christl
6
7
8

Michael Kérner
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