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Abschlusspräsentation
Man don’t get angry



Neubiberg, den 17. Dezember 2024

Ablauf
● Demonstration
● Analysephase
● Designphase
● Implementierungsphase
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Demonstration
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Analysephase
Verstehen und Durchdringen der Problemstellung
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Erstellte Artefakte:
▪Erweiterte Aufgabenstellung 
▪Use Cases
▪Zustandsdiagramme und Klassendiagramme
▪Testhandbuch
▪Gestaltungsrichtlinien
▪GUI Skizzen
▪Benutzerhandbuch
▪Glossar
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Glossar

▪ Zweck des Glossars:
▪ Einheitliche Definition zentraler Begriffe im Projekt.
▪ Vermeidung von Missverständnissen zwischen Teammitgliedern.
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Use Cases

▪ Use Cases beschreiben spezifische Interaktionen 
zwischen Nutzern und dem System.

▪ Kategorien:
▪ UC-Game: Spielabläufe.
▪ UC-Player: Spieleraktionen.
▪ UC-Piece: Figureninteraktionen.
▪ UC-Server und UC-Client: Netzwerkkommunikation zwischen Server und Clients.
▪ UC-Settings: Einstellungen und Anpassungen.
▪ UC-Dialog: Interaktionen des Spielers mit verschiedenen Dialogfenstern.
▪ UC-Media: Darstellung und Medienelemente des Spiels.
▪ UC-Lobby: Aktionen in der Lobby.
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Use Cases
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Use Cases
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Testhandbuch

▪ Zweck:
▪ Sicherstellung der korrekten Funktionalität gemäß den definierten Use Cases.
▪ Identifikation und Behebung von Fehlern vor der Auslieferung.

▪ Struktur:
▪ Tests basieren auf den Use Cases.
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GUI-Skizzen (I)

▪ Ziel: übersichtliche und intuitive Benutzeroberfläche gestalten.
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GUI-Skizzen (II)
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GUI-Skizzen (III)
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Benutzerhandbuch

▪ Anleitung für Spieler, um das Spiel "Man don’t get angry" zu verstehen und nutzen zu 
können.
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Benutzerhandbuch
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Klassendiagramm
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Zustandsdiagramme
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Designphase
Das vorliegende, domänenspezifische Analysemodell verfeinert 
und dann in eine technische Sicht übertragen.
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Erstellte Artefakte:
▪Diagramme
• Klassendiagramme
• Paketdiagramme
• Sequenzdiagramme
• Flussdiagramme
• Zustandsdiagramme
• BPMN Diagramme

▪Miscellaneous
• Use Cases
• Testhandbuch
• Benutzerhandbuch
• AssetListe
• MessageList
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Assetliste
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Paketdiagramme



 |          Seite 22Abschlusspräsentation - 17. Dezember 2024

Klassendiagramme (View)
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Klassendiagramme (Game)
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Klassendiagramme (Server + Client)
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Zustandsdiagramme – Client Turn
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Zustandsdiagramme – Server Turn
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Sequenzdiagramme (I)
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Sequenzdiagramme (II)
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Implementierungsphase
Die Umsetzung des zuvor erstellten Designmodells.
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Erstellte Artefakte:

▪Code
▪Use Cases (Status)
▪Testhandbuch (Status)
▪Benutzerhandbuch
▪Paketdiagramm

▪Abweichungen zur Designphase
• Klassendiagramme
• Zustandsdigramme
• BPMN-Diagramme
• Flussdiagramme
• Sequenzdiagramme
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UseCases und Testhandbuch
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Benutzerhandbuch
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Paketdiagramm
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View
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View

MapLoader
map.mdga
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View

Outline PostProcessing

- DirectionalLightShadowFilter
- SSAOFilter (Ambient Occlusion)
- FXAAFilter (Antialiasing)
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View

MainView (RootNode)
Outline (RootNode)

CardLayer

Outline (CardLayer)

GUI (GuiNode)

Viewport Reihenfolge
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View

Animation
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Abweichung zur Designphase – Klassendiagramme
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Abweichung zur Designphase – Zustandsdiagramm

▪ neuer Zustand: Intro im Automaten DetermineStartPlayer des Clients
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Abweichung zur Designphase – BPMN-Diagramme

▪ BPMN-Diagramm: Bestimmen des Startspielers



 |          Seite 42Abschlusspräsentation - 17. Dezember 2024

Abweichung zur Designphase – Flussdiagramme
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Abweichung zur Designphase – Flussdiagramme
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Abweichung zur Designphase – Sequenzdiagramm (I)
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Abweichung zur Designphase – Sequenzdiagramm (II)
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Abweichung zur Designphase – Sequenzdiagramm (III)



Vielen Dank!

Universität der Bundeswehr München
Werner-Heisenberg-Weg 39 · 85579 Neubiberg
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