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In diesem Projekt wird ein Spiel entwickelt, in welchem Nutzer Anagramme
in lexikografisch korrekte Worter uberfuhren. Schwierigkeitsgrade,
Spielablaufe, Spielerbewertungsmalsstabe und Eingabemoglichkeiten
werden in diesem Bericht analysiert und bewertet. Weiter werden
grundlegende Designentscheidungen getroffen und die Umsetzung
dokumentiert.
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Einleitung

Computerspiele werden heutzutage auf unterschiedlichsten Geraten wie beispielsweise
Desktoprechnern, Laptops, Handhelds, Spielekonsolen und Mobiltelefonen gespielt. Zwischen diesen
Geraten bestehen teilweise gravierende bauliche Unterschiede. Handhelds und Mobiltelefone werden
z.B. fast ausschlieBBlich von einem Akku mit Energie versorgt und besitzen einen relativ kleinen
Bildschirm. Desktoprechner, Laptops und Spielekonsolen werden wahrend des Spielens in der Regel mit
Netzstrom versorgt und haben fur gewohnlich vergleichsweise groRe Bildschirme.

Eines haben jedoch alle gemeinsam. Sie ermoglichen es dem Nutzer, sich die Zeit zu vertreiben. Je nach
Geratetyp werden von den Nutzern verschiedene Anforderungen gestellt. Fiir ein Spiel auf einem
Mobiltelefon ist beispielsweise die Kiirze der Ladezeit um ein vielfaches wichtiger, als auf einem PC. Es
ist einfach unpraktisch, wenn man mit seinem Handy an einer Bushaltestelle steht und drei Minuten auf
ein Spiel warten muss.

Weiter haben die verschiedenen Spielegenres fir gewdhnlich einen Geratetyp, wo sie bevorzugt gespielt
werden. Spiele mit vielen schnellen und prazisen Interaktionen wie Taktikshooter und Rollenspiele
werden bevorzugt am PC gespielt, weil die Nutzer dort die notwendigen Eingabegerate zur Verfigung
haben. Gelegenheitsspiele wie Tetris [TETR] oder Snake [SNAK] werden hingegen bevorzugt auf
Mobilgeraten wie Handys und Handhelds gespielt.

Das in diesem Projekt erstellte Programm zielt auf das Genre der Gelegenheitsspiele ab und es stehen
nur die beiden folgenden Punkte fest. Das Spiel ist fiir das iPhone [IPHO] zu entwickeln und es soll um
Anagramme gehen.

Der Name des Spiels lautet iDictAttack. Der Name besteht aus drei Teilen. Das "i" ist im Applekontext, wo
das iPhone dazu gehdrt, weit verbreitet. Es soll kennzeichnen, dass es auf Applegeraten ausgefuhrt
werden kann. Die Worter "DictAttack" beziehen sich das englische "dictionary attack" was so viel
bedeutet wie "Wdrterbuchangriff". Dies wurde gewahlt, weil in diesem Spiel ein Worterbuch zum Einsatz
kommt, gegen welches ein Spieler spielt. iDictAttack hat nichts mit dem Woérterbuchangriff aus dem
Bereich der Kryptoanalyse zutun, wo Passwdrter mithilfe von Wortlisten entschllisselt werden.

Dieses Kapitel erklart ausfiihrlich, was sich hinter dem Begriff Anagramm verbirgt, welches Spielkonzept
angedacht ist und welche potentiellen Nutzer infrage kommen.

Aaammngr (Anagramm)

Ein Anagramm ist ein Wort, bei dem durch Neuanordnung der Buchstabenreihenfolge ein neues
lexikographisch korrektes Wort entsteht. Je nach Lange des Anagramms kann es unterschiedlich schwer
sein, ein korrektes Wort zu finden.

Beispielsweise ist das Anagramm roetns kein lexikographisch korrektes Wort der deutschen Sprache.
Aus ihm kénnen z.B. die korrekten Worter ortens, ostern, rosten, sorten, tenors und tensor gebildet
werden. Das Anagramm hat folglich mehrere Lésungen.

Das Anagramm eirihshaenfdcfr hat stattdessen nur eine Ldsung. Sie lautet "friedrichshafen".

Die Losung bzw. Lésungen eines Anagramms zu finden, stellt fir einen Menschen eine gewisse
Herausforderung dar, welche nun im Kontext eines Computerspiels umgesetzt wird.

Grundlegendes Spielkonzept

Das Spiel hat den Charakter eines Puzzle, da etwas in die richtige Reihenfolge gebracht werden muss,
damit es geldst wird.
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1:Ablauf

Im folgenden Diagramm wird der grundlegende Spielablauf vereinfacht dargestellt. Dabei méchte ein
Nutzer das Spiel spielen. Hierfiir startet er das Spiel, welches ihm daraufhin ein Anagramm ausgibt. Der
Nutzer gibt eine Lésung ein, das Spiel kontrolliert die Lé6sung und speichert, Daten zur Bewertung des
Spielers. Danach beendet der Spieler das Spiel.

Der Prozess vom Losen des Anagramms und der Kontrolle der Losung kann mehrfach nacheinander
erfolgen und ist im Diagramm nur einmal illustriert.

Diagrammelement Beschreibung

Anagramm lésen Das Anagramm wird vom in ein lexikographisch
korrektes Wort Uberfihrt.

Lésung kontrollieren und Erfolg speichern Die Losung wird kontrolliert und es werden

abhangig von der Richtigkeit verschiedene
Ausgaben gemacht. Weiter wird der Erfolg bzw.
Misserfolg gespeichert, um eine Bewertung der
Spielleistung durchfiihren zu kénnen.

Spiel aufgeben Sobald der Spieler nicht mehr spielen méchte, gibt
er das Spiel. Weiter kann er vom Spiel eine
Aufgabe erzwungen werden, wenn der Spieler
bestimmte Anforderungen vom Spiel nicht erfilllt.




Der Spieler kann seinen Namen eingeben. Dieser
wird zusammen mit seinem erreichten Erfolg in
einer Bestenliste gespeichert.

Spiel starten Das Spiel wird gestartet und danach gibt es ein
Anagramm aus, welches lexikographisch inkorrekt
ist.

Spiel beendet Das Spiel ist beendet und kann jederzeit wieder
gestartet werden.

mochte Spiel spielen Der Ausgangspunkt ist, dass ein Spiel gespielt
werden soll.

Zielgruppe
Um Software erfolgreich entwickeln zu kénnen, muss festgelegt sein, welche Zielgruppe(n) angesprochen
werden sollen.

uc Potertielle Nutzer /

Gelegenheitsspisler Spieler mit Ehrgeiz

2:Potentielle Nutzer

In diesem Diagramm sind alle potentiellen Nutzer abgebildet. Eine kurze Beschreibung erlautert, was
hinter deren Bezeichnung steckt.

Diagrammelement Beschreibung

Gelegenheitsspieler Diese Art Spieler mdchte sich zur Uberbriickung
von Wartezeiten dem Spiel widmen. Dabei sind
dem Spieler niedrige Herausforderungen am
liebsten und es ist ihm nicht wichtig, wie gut er ist.

Spieler mit Ehrgeiz Dieser Typ von Spieler hat das Ziel so gut wie nur
irgend moglich zu sein. Dabei ist es fiir ihn
zweitrangig, wie viel Zeit er dafiir aufwendet. Er
mochte sich mit anderen Spielern vergleichen
kénnen.




Problemstellung

Um ein erfolgreiches Spiel zu entwickeln, missen mdgliche Varianten und Ablaufe gefunden und
evaluiert werden. Dieser Prozess stellt den Kern der eigentlichen Spielentwicklung dar.

In diesem Kapitel werden Spielablaufe und Designvarianten untersucht. Weiter werden Entscheidungen
getroffen, die den Rahmen der Umsetzung vorgeben.

Eingabe des Losungswortes

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, die Losung einzugeben. Beim iPhone ist der Bildschirm die einzige
Eingabeflache.

Der Ausgangspunkt ist, dass ein zu l6sendes Anagramm auf dem Bildschirm dargestellt wird. Es
bestehen die folgenden Mdglichkeiten der Eingabe.

* Eine Tastatur wird angezeigt, die alle Buchstaben des Alphabets enthalt und ein Textfeld, wo man die
Ldsung eingeben kann.

¢ Eine Tastatur wird angezeigt, bei der nur die Buchstaben auswahlbar sind, die in der L6sung
vorkommen und noch nicht eingegeben wurden. Die Lésung wird dabei auch in ein Textfeld
eingegeben.

* Die Buchstaben des Anagramms werden als verschiebbare Elemente auf dem Bildschirm dargestellt
und der Spieler muss sie durch verschieben mit dem Finger in die richtige Reihenfolge bringen.

* Unter dem Anagramm werden Losungsboxen fiir jeden Buchstaben angezeigt. Beim Tippen auf eine
solche Lésungsbox wird eine Tastatur angezeigt, mit deren Hilfe man den Lésungsbuchstaben flr
dieses Feld eingeben kann.

Es ist festzustellen, dass der Einsatz einer Tastatur den Spieler auf eine bisher nicht beschriebene Art
fordert. Wahrend des Uberlegungsprozesses hat der Spieler nur das Anagramm im Blick und sucht den
ersten bzw. nachsten Buchstaben, der der Losung entspricht. Im folgenden muss der Spieler den
Buchstaben, den er als potentiell richtigen im Sinn hat, auf der Tastatur suchen und eingeben. Dieser
weitere Suchprozess vermindert bei ungelibten Spielern auf Dauer die Konzentration und dies triibt den
Spal}, der beim Spielen entsteht.

Die Variante mit den frei verschiebbaren Buchstaben hat dieses Problem nicht und stellt die Variante dar,
die bei der Realisierung von iDictAttack das Mittel der Wahl ist.

Hilfe

Fir unerfahrende Spieler oder Nutzer, die iDictAttack das erste mal starten, kann es schwierig sein, sich
zurecht zu finden. Hierfir muss eine Funktion im Spiel vorgesehen sein, die den Nutzer bei Bedarf
unterstutzen kann.

* Es besteht die Méglichkeit auf der Benutzeroberflache permanent ein Hilfesymbol anzuzeigen. Bei
der Auswahl dieses Symbols wird eine kontextbezogene Hilfe angezeigt.
Vorteil: In jeder Situation steht eine Hilfe zur Verfligung.
Nachteil: Sobald man erste Erfahrungen mit dem Spiel gesammelt hat, bendtigt man die Hilfefunktion
praktisch nicht mehr. Folglich kann das Hilfesymbol auch stdren.

* Esist mdglich an einer gut erreichbaren Stelle im Programm eine Hilfefunktion bereitzustellen. Diese
umfasst zu allen Hauptfunktionen eine detaillierte Beschreibung.
Vorteil: Es ist klar, wo die Hilfefunktion zu finden ist. Man wird nicht mit "Hilfsangeboten" belastigt.
Nachteil: Ein Erstnutzer kann sich unter Umstanden allein gelassen fihlen.

Eine zentrale Hilfsfunktion, in der alle Hauptfunktionen erlautert werden, belastigt getibte Nutzer nicht und
ist einfach umzusetzen. iDictAttack wird eine solche Hilfsfunktion anbieten.



Vergleichsmoglichkeit von Erfolgen

Besonders Spieler mit Ehrgeiz brauchen flir Gewohnlich eine Moglichkeit, ihre erreichten Erfolge
untereinander zu vergleichen.

Aus den Entwicklern bereits bekannten Spielen sind die folgenden Moglichkeiten bekannt.

* Endpunktzahl: Es wird am Ende des Spiels eine Zahl angezeigt, die im Verhaltnis zur erzielten
Leistung steht. Diese wird gespeichert und kann im Hauptmeni abgerufen werden. Es wird nicht
gespeichert, wer diese Punktzahl erspielt hat. Das Mobiltelefon Nokia 3210 [NOKI] hat sich beim
Spiel Snake [SNAK] so verhalten.

* Bestenliste: Wie bei der Variante Endpunktzahl wird am Ende des Spiels eine Punktzahl angezeigt.
Hier kann nun jedoch auch eine Name eingegeben werden. Uber das Hauptmenii kann nun eine
Liste aufgerufen werden, in welcher alle bisher erreichten Punktestdnde mit den dazugehérenden
Namen verzeichnet ist. Sehr viele heutige Spiele haben diese Art Bestenliste.

* Synchronisierte Bestenliste: Diese Variante baut auf der soeben beschriebenen Bestenliste auf. Hier
werden zusatzlich die erreichten Punktzahlen und Namen mit einem im Internet befindlichen Server
abgeglichen. Jeder Nutzer des Spiels kann Uber das Hauptmenu eine globale Bestenliste aufrufen,
wo man alle weltweit erreichten Punktestdnde und Namen betrachten kann. Dieses Verhalten ist bei
allen heutigen Spielekonsolen verbreitet.

Far die Realisierung von iDictAttack wird auf eine konventionelle Bestenliste zuriickgegriffen, wobei jeder
Schwierigkeitsgrad in einer eigenen Liste gefuhrt wird.

Schwierigkeitsgrade

Um verschiedenen Nutzergruppen das Spielen von iDictAttack zu ermdglichen, missen verschiedene
Schwierigkeitsgrade angeboten werden.

In den folgenden Kapiteln werden die Schwierigkeitsgrade und Spielerbewertungskriterien beschrieben,
die in einem Treffen der Entwickler ausgearbeitet wurden.

Trainingsmodus

Der Trainingsmodus zeichnet sich dadurch aus, dass er den Spieler nicht unter Druck setzt. Ein Spieler
kann ohne Einschrankungen ein Anagramm nach dem anderen I6sen. Er wird nicht bestraft, wenn er ein
Anagramm ohne es zu I6sen Uberspringt. Bei diesem Modus wird in der Bestenliste die Anzahl der
geldsten Worter einer Spielsitzung geflhrt.

Dieser Schwierigkeitsgrad fir besonders fiir Gelegenheitsspieler gedacht, die sich unkompliziert die Zeit
vertreiben mdchten.

Das folgende Diagramm illustriert den Spielablauf dieses Schwierigkeitsgrads naher.
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3:Spielablauf-Training

Im Diagramm ist zu sehen, dass ein Nutzer jederzeit mittels Schiitteln ein neues Wort bekommen kann,
wenn er das Gerat schittelt. Sobald eine richtige Losung eingegeben wurde, wird ein neues Anagramm
angezeigt. Wenn ein Spieler aufgegeben hat oder keine Leben mehr besitzt, werden seine Erfolge
angezeigt, wo er seinen Punktestand einsehen kann und diesem einen Namen zuordnen kann.



Diagrammelement

Beschreibung

Anagramm wird angezeigt

Es wird dem Spieler ein Anagramm angezeigt,
dessen einzelne Buchstaben mit dem Finger
verschoben werden kénnen.

Nutzer hat Lésung eingegeben

Der Nutzer hat einen Buchstaben mit dem Finger
bewegt. Das Spiel priift, ob der Spieler die korrekte
Lésung des Anagramms gefunden hat.

Nutzer hat Gerat geschiittelt

Der Nutzer hat das iPhone geschittelt. Das Spiel
gibt ihm ein neues Anagramm.

Spieler hat aufgegeben

Der Spieler hat die Spielsitzung aufgegeben.

Erfolge werden angezeigt

Dem Spieler werden seine erzielten Erfolge
angezeigt. Weiter kann er seinen Namen eingeben,
um dem von ihm erreichten Erfolg in der
Bestenliste einen Namen zuzuordnen.

Lésung richtig?

Es wird geprift, ob die Lésung des Anagramms
korrekt ist.

Spiel initiilert bzw. nochmal spielen aussgewahit

Es wurden alle Spielzustande des letzten Spiel, wie
geloste Worter, zurlickgesetzt.

Spielende

Die Spielsitzung ist nun beendet.

Gegen die Zeit

Der Spielmodus Gegen die Zeit richtet sich primar an Fortgeschrittene Spieler. Dieser Modus fordert den
Spieler, indem es ihm nur eine begrenzte Zeit fur die Findung der Lésung zur Verfugung stellt. Weiter hat
er nur eine begrenzte Anzahl an Leben zur Verfigung. In der Bestenliste werden die im Spiel erreichten

Punktzahlen gefihrt.

Dieser Schwierigkeitsgrad ist besonders fiir Spieler mit Ehrgeiz gedacht, da sie hier von iDictAttack aktiv

unter Druck gesetzt werden.

Das folgende Diagramm illustriert den Spielablauf dieses Schwierigkeitsgrads naher.
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4:Spielablauf-TimeAttack

Im Diagramm ist zu sehen, dass ein Nutzer jederzeit durch Schutteln ein neues Anagramm bekommen
kann. Dabei wird aber ein Leben abgezogen. Weiter existiert ein Timer. Sobald dieser abgelaufen ist,
kann keine Eingabe mehr erfolgen. Sobald ein Anagramm richtig geldst wurde, wird die Punktzahl und die
Anzahl geloster Worter erhoht und ein neues Anagramm generiert. Ein Spieler kann jederzeit aufgeben.

Diagrammelement Beschreibung

Anagramm wird angezeigt Es wird dem Spieler ein Anagramm angezeigt,
dessen einzelne Buchstaben mit dem Finger
verschoben werden kénnen.

Nutzer hat Lésung eingegeben Der Nutzer hat einen Buchstaben mit dem Finger
bewegt.




Zeit ist abgelaufen

Die verbleibende Bearbeitungszeit fiir das aktuell
angezeigt Anagramm ist abgelaufen.

Nutzer hat Gerat geschuttelt

Der Nutzer hat das iPhone geschuttelt. Das Spiel
gibt ihm ein neues Anagramm und verringert die
Anzahl der Leben um eins.

Spieler hat aufgegeben

Der Spieler hat die Spielsitzung aufgegeben.

Erfolge werden angezeigt

Dem Spieler werden seine erzielten Erfolge
angezeigt. Weiter kann er seinen Namen eingeben,
um dem von ihm erreichten Punktestand in der
Bestenliste einen Namen zuzuordnen.

Der Punktestand errechnet sich durch die folgende
Formel.

Punkte = geldste Worter x 100 + Anzahl Leben x
10

Es ist zu sehen, dass nur das Lésen der
Anagramme zu hohen Punktzahlen fuhrt. Die
verbleibende Anzahl an Leben ist in die Formel
eingeflossen, um Spielern, die evtl. aus
Zeitgriinden vorzeitig aufgeben, einen kleinen
Bonus zu geben. Weiter werden durch diese
MaRnahme frustrierte Spieler unter Umstanden ein
wenig aufgebaut.

Lésung richtig?

Es wird geprift, ob die L6sung des Anagramms
korrekt ist.

noch Leben verfligbar?

Es wird geprift, ob noch Leben verfiigbar sind.

Spiel initiilert bzw. nochmal spielen aussgewahlt

Es wurden alle Spielzustédnde des letzten Spiel, wie
gel6éste Worter, Punktzahl, Zeit, Leben usw.,
zurlckgesetzt.

Spielende

Die Spielsitzung ist nun beendet.

Benutzeroberflachen

Die Entwickler haben sich aus den folgenden Griinden entschieden, iDictAttack als NavigationBased-

Application zu realisieren.

* Die Benutzeroberflache wird mit mehreren Views ausgestattet sein und diese missen Uber eine klar
ersichtliche und einfach bedienbare Menustruktur miteinander verknuipft werden.

¢ Obwohl eine NavigationBased-Application flir Spiele optisch nicht gerade eine auftergewdhnliche
Form besitzt, ist jeder Nutzer mit deren Bedienung vertraut.

* Die Nutzung bereits fertiger Komponenten verkirzt die Entwicklungszeit.

Alle Views mussen sowohl im Landscape- als auch im Portraitformat des iPhones funktionieren.

In diesem Kaptiel werden alle Benutzeroberflachen grob beschrieben und deren Abhangigkeiten und

Besonderheiten aufgezeigt.




Menustruktur

Im folgenden Diagramm werden die Abhangigkeiten der verschiedenen Views illustriert. Die Ablaufe
innerhalb von Spieloberflache wird angezeigt wurden im Kapitel Schwierigkeitsgrad naher erlautert.
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5:Menustruktur

Diagrammelement

Beschreibung

Hauptmeni wird angezeigt

Das Hauptmenti erscheint als erstes nach dem
Spielstart und stellt den Hauptknotenpunkt der
Navigation dar.

Bestenliste wird angezeigt

Hier werden alle erreichten Punktzahlen in einer
Tabelle angezeigt.

Optionen werden angezeigt

Hier wird ausschlief3lich ein Umschalter fiir den
Schwierigkeitsgrad angezeigt. In einer nachsten
Version kdnnte hier ebenfalls die Auswahl der
Sprache, das Zuriicksetzen der bereits gespielten




Worter, das Zurlicksetzen der Bestenliste oder
ahnliches erfolgen.

Hilfemend wird angezeigt

In diesem Meni werden alle vorhandenen
Hilfeartikel angezeigt. Die Oberflache gleicht der
des Hauptmenus. lediglich im Meni des Navigation
existiert ein Knopf, mitdem man zurick ins
Hauptmeni gelangt.

Hilfeartikel wird angezeigt

Dieser View besteht aus einem
Webbrowserfenster, welches den im Hilfemenu
ausgewahlten Hilfeartikel auf dem gesamten
Bildschirm darstellt.

Spieloberflache wird angezeigt

In diesem View wird die eigentliche Spieloberflache
dargestellt. Dies umfasst die einzelnen Buchstaben
des aktuell zu spielenden Anagramms und eine
Box mit aktuellen Spielinformationen.

Erfolge werden angezeigt

Es werden dem Nutzer seine erreichten Erfolge
angezeigt.

Spiel gestartet

Nach dem Spielstart wird unmittelbar das
Hauptmeni angezeigt.

Spiel beendet

Das Spiel kann jederzeit beendet werden.




Entwiirfe
Auf Basis der soeben definierten Menustruktur wurden die folgenden Oberflachenentwurfe angefertigt.

ui Hauptrmend

System

heni

- Spielen

- Bestenliste
- Optionen
- Hilfe

6:Hauptmeni

Wenn man Spielen auswahlt, gelangt man in ein neues Spiel mit dem unter Optionen eingestellten
Schwierigkeitsgrad.
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7:Spieloberflache

Auf dem Spielfeld kénnen die Buchstaben mit dem Finger verschoben werden. Mit dem Knopf
"Aufgeben" in der Navigation wird das Ende des laufenden Spiels erzwungen.



ui Erfolge
System

= nochmal | Spielende | [Hauptmeni]

Erfalge

Spielername

8:Erfolge

Im Men( der Navigation kann man entweder direkt nochmal spielen oder zum Hauptmenu zuriickkehren.
Durch drucken eines dieser Kndpfe wird der im Textfeld eingegebene Spielername und dessen Erfolge in
der Bestenliste gespeichert.

ui Bestenliste

System
= Mend | Bestenliste

Tabelle

Umschalter amischen
Training # Gegen die Zeit

9:Bestenliste

Fir jeden Schwierigkeitsgrad ist eine eigene Tabelle vorgesehen. Die beiden Tabellen werden mit einem
Umschalter unter der Tabelle gewechselt.



ui Hilfeartikel

System
= Hilfe | Hilfeartikeltitel

Text des Hilfearikeals

10:Hilfeartikel

Durch Verlinkungen kann auf externe Webseiten zugegriffen werden. Zum Hilfemeni gelangt man durch
den Knopf in der Navigation.

ui Optionen

System

= Meni | Optionen

Umschalter zwischen
Training £ Gegen die Jeit

11:Optionen

Beim Betatigen des Umschalters wird die neue Einstellung sofort gespeichert.



Technische Konzepte

In diesem Kaptiel werden alle technischen Konzepte von iDictAttack dargestellt. Dies umfasst mehrere
Komponenten und Klassendiagramme. Samtliche hier dargestellten Umsetzungen fullen auf den
vorherigen Analysen.

Komponenten

cmp Kumpunenten/

Oberflachen
Ko rmuni kation
e -
I wflavwe
Logik
- —

A

I wflowx

Y

Persistenz e~

12:Komponenten

iDictAttack besteht rein prinzipiell aus drei Schichten.

¢ Die Oberflachen stellen die Schnittstelle zum Spieler dar. Ihre Aufgabe ist es, alle relevanten Inhalte,
abhangig von der Situation darzustellen.
* Die Logikschicht umfasst alle relevanten Algorithmen und Ablaufe, die iDictAttack ausmachen.

* |In der Persistenzschicht werden alle relevanten Informationen gespeichert. Sie erméglicht es, dass
Informationen ber verschiedene Programmmlaufe hinweg bestehen bleiben und aktualisiert werden
kénnen.

* Die auf allen Schichten verfiigbare Kommunikation stellt Datenstrukturen bereit, die in allen Schichten



zum Betrieb bendtigt werden. Konkret werden in der Kommunikation Datentransfer-Objekte definiert,
die in allen anderen Schichten verarbeitet werden.

Kommunikation
Im folgenden werden alle kommunikationsspezifischen Klassen illustriert und technisch beschrieben.

class Kommunikatiun/
| NSObject |
zinterfaces
MECoding
|
|
|
|
Status GameModes Soore
- lifesRemaining: NZinteger + getGamemodeMamerMsinteger : NS Sting” - points: NSinteger
- timeRemaining: MSIntager - player: NEString®
- solvedifords: MSInteger - gamehiode: MSInteger
- curmentGamehiode: HSInteger
- currentWord: NS String® + encodelithCodenfMECader™) : woid
+ initithCodenfNSCoder) : id
13:Kommunikation
Diagrammelement Beschreibung
GameModes GameModes definiert alle verfiigbaren
Schwierigkeitsgrade.
Konkret werden hier mithilfe von Defines
NSinteger-Werte definiert, die in der gesamten
Applikation eingesetzt werden kénnen, um auf
Schwierigkeitsgrade verweisen zu kénnen.
Es dient als Informationsquelle statischer
Informationen.
Score Score definiert, woraus ein Punktestand besteht.

Es ist ein Datentransferobjekt. Sdmtliche Attribute
kénnen uber den Property-Mechanismus gelesen
und beschrieben werden.

Status Status definiert einen umfassenden Spielzustand.
Es ist ein Datentransferobjekt. Samtliche Attribute
koénnen Uber den Property-Mechanismus gelesen
und beschrieben werden.

NSObject Standardobjekt der in Foundation

NSCoding fir APl-eigene Serialisierung aus Foundation




Persistenz

Im folgenden werden alle persistenzspezifischen Klassen und Dateien illustriert und technisch

beschrieben.

class Persistenz/

Komrmunikation:NS0bject

GarmeModel

currentiord: NSString®
litezRemaining: MSinteger
timeRemaining: MSintager
solvediliords: NSinteger
currentGamehtode: MSinteger
inzame: boolean

Kemmuni kation: Score

points: MSInteger
player: NEString”
gamehiode: MSinteger

{____

i)

DatzHandler

+ addHigh

+ getordFarmFilel): MSSting®
+ getHighscores(MSintegen) : Scomne]]

) woid

«usewn wuzen

v

wusen

v

Komrnuni kation:: Status

lifesRemaining: MSinteger

+ encodelfithCodenNSCodar) : waid
+ initwithCodenfNSCoder) : id

Kemrnuni kation: GameModes

solvediords: NSinteger

s

getGametbdodeName(NSInteger) : NSString® | |- eurrentiliord: HSString”

14:Persistenz

Diagrammelement

Beschreibung

DataHandler

Fahrt den Dateizugriff durch.

* Die initiale Wortliste liegt im AppBundle und
wird beim ersten Start in Documents/Words.txt
kopiert, um ab diesem Zeitpunkt bearbeitbar zu
sein.

* Dort werden alle bereits gespielten Woérter
abgestrichen. Wenn alle Worter gespielt
wurden, wird es wieder zurtickgesetzt.

* Die Wortliste ist eine Textdatei, wo in jeder
Zeile ein Wort steht. Ist ein Wort abgestrichen,
beginnt es mit einer "#"

* Die Punktzahlen werden in einem
serialisiertem Array in
Documents/highscores.dat gespeichert.

GameModel

Definiert, woraus der aktuelle Spielzustand besteht.
Samtliche Attribute kdnnen Uber den Property-




 Mechanismus gelesen und beschrieben werden.

Logik

Im folgenden werden alle logikspezifischen Klassen illustriert und technisch beschrieben.

class Logik )

winterfaces

UlAppli cationDelegate

A

Karnrmuni kation:NSObject |

DaD_test2 AppDelegate

woind ow: UTind o™

navigationContraller: UlHavigationController
gameController: GameControlle®
gamehiodel: Gamebodel®

releasePool: NSAutoreleaseFool®

1 1

1

NN LAA

GameContraller Persistenz::GameModel
gamehdodel: Gamehodel currentiord: MSString”
gameTimer: NSTimer 1[-  lifesRemaining: NSInteger
timeRemaining: MSinteger
+ initifithGamehodel(Gamehadel™) : id T1-  solvedwiords: MSInteger
+  statHewdamen) : void - cumentGamehode: NSinteger
+  getStatus]): Status” inGame: boolean
+ checkSolutionfHSSting™ : Boolean
+ tick(NSTimer) : void
+ getHighscoresfNSIntegen : Score]
+  addNewHighScore(NSInteger, NSString™ : void NSTimer
+ changehodustHSIntegern @ void 1 1
+ getMextiiiord]) : NSMutablefrray®
+  removelifel) : woid
T T
| |
| L—————————————————E} Kemmuni kation:: Status
| wuzen
| lifesRemaining: MSInteger
: timeRemaining: MSInteger
| solvediWords: MSinteger
| curmentFamehode: NSinteger
| curmentiford: MSSting®
|
|
! )
| eser
! I
|
I—————————————————} Persistenz::DataHandl er
wuzen
+ getifordFormFiler) : NSSting®
+ getHighscoregNSIntegern : Scare]]
+ addHighscore(MSString™, MSinteger, MSInteger : woid
15:Logik
. .
Diagrammelement Beschreibung

DaD_test2AppDelegate

ApplicationDelegate, woran die gesamte
Applikation aufgehangt ist.

Samtliche Attribute kdnnen Uber den Property-
Mechanismus gelesen und beschrieben werden.




GameController

Beinhaltet die gesamte Spiellogik; Samtliche
Attribute kénnen Gber den Property-Mechanismus
gelesen und beschrieben werden.

NSTimer Ein Timer vom Foundation-Framework
UlApplicationDelegate vom Framework UIKit
Oberflachen

Im folgenden werden alle Oberflachen samt ihrer Abhangigkeiten illustriert. Aus Platzgriinden wird an
dieser Stelle auf eine detaillierte Beschreibung verzichtet.

clazs Oherﬂ‘échen/

RootviewsController

T
|
|
|
| wusen
|
|

wusen

WSS

v v v v
GameYiewController ScoreViewlontroller ‘ SettingviewController Help¥iewController
| |
| |
: susen : Huse®
v v
Game OwerviewController HelpTextviewContraller
16:Oberflachen
Diagrammelement Beschreibung

RootViewController

Stellt das eigentliche Hauptmenii dar;

GameViewController

Stellt das eigentliche Spielfeld dar;

GameOverViewController

Stellt die erreichten Erfolge nach einem Spielende
dar;

HelpViewController

Stellt ein Menu Uber alle Hilfethemen dar;

HelpTextViewController

Stellt das eigentliche Hilfethema in einem Browser
dar;

ScoreViewController

Stellt alle Bestenlisten des Spiels dar;

SettingViewController

Stellt auswahlbare Optionen dar, die das Spiel
beeinflul3en;




Fazit

Alles in allem ist zu sagen, dass die Entwicklung selbst eines verhaltnismaRig kleinen Computerspiels
einen immensen Aufwand nach sich zieht. Alle am Projekt beteiligten Entwickler haben mit diesem
Projekt und der damit verbunden Entwicklung fiir ein Apple iDevice Neuland betreten.

Eine Veroffentlichung von iDictAttack im AppStore von Apple ist zum Zeitpunkt der Fertigstellung dieses

Projektes nicht mdglich. Apple verhindert die Verdffentlichung von quelloffener Software welche auf freie
Lizenzen zurickgreift.

Weblinks

Auf die folgenden Webseiten wird in diesem Projektbericht verwiesen.
[TETR] Tetris - The Official Web Site, The Tetris Company, http://www.tetris.com

[SNAK] Snake - Wikipedia, die freie Enzykopadie, verschiedene Autoren, OIdID 84732374,
http://de.wikipedia.org/wiki/Snake

[IPHO] iPhone - Mobiltelefon, iPod und Internetgerat, Apple Inc., http://www.apple.com/de/iphone/

[NOKI] Nokia Europe - Nokia 3210, Nokia Corp., http://europe.nokia.com/support/product-support/nokia-
3210
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