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(a) Kartesisches Koordinatensystem der Welt.
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6). Der Wert 6 stellt die Positionsangabe

der aktuell befahrenen Kachel dar.

Abbildung 3: Geometrie des Spielfelds.
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Das Spielfeld, auf dem sich die Piratenschi↵e bewegen können, ist eine Ebene aus sechsecki-

44

gen Kacheln. Jede Kachel wird durch ihre eindeutige (
x

,

y)-Position identifiziert (siehe Ab-

45

bildung 3(a)). Die Kachel in der oberen linken Ecke des Spielfeldes hat die Position (0
, 0).

46

Wie in Abbildung 3(a) gezeigt, gibt die
x-Koordinate die Position in der Horizontalen und die

47

y-Koordinate die Position in der Vertikalen an. Die
x-Koordinate der Kachel steigt also nach

48

rechts hin an, während die y-Koordinate nach unten hin ansteigt.

49

Eine Fahrtrichtung movedir wird durch eine ganze Zahl zwischen 0 und 5 angegeben. Jede

50

Fahrtrichtungsangabe verweist auf genau eine angrenzende Kachel (siehe Abbildung 3(b)).

51

Die Angabe einer Blickrichtung verwendet die gleichen Richtungsangaben null bis fünf. Zusätz-

52

lich steht die Richtungsangabe 6 zur Verfügung, welche auf die aktuell befahrene Kachel ver-

53

weist.
54

Das Spielfeld ist endlos: ein Piratenschi↵, das über den Rand hinaus fährt, findet sich am

55

gegenüberliegenden Rand wieder. Somit erreicht ein Schi↵ beim Verlassen der Karte in Ab-

56

bildung 3(a) von (3,0) nach rechts wieder die Kachel (0,0). Ein Schi↵, das auf Position (3,3)

57

steht und sich in Fahrtrichtung 1 bewegt, landet auf Kachel (0,0). Dabei können Sie davon

58

ausgehen, dass die Karte eine gerade Anzahl von Zeilen hat. Abbildung 4 zeigt die Spiegelung

59

der Randkacheln für die Beispiel-Karte aus Abbildung 3(a).
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‘Pirates of the Saarribbean’ ist ein zyklenbasiertes Spiel. In jedem Zyklus führen die Akteu-

62

re nacheinander ihre nächste Instruktion aus. Die Zugreihenfolge wird durch die ID und die

63

Startposition der Akteure bestimmt (siehe folgende Abschnitte). Ein Zyklus ist beendet, wenn

64

alle Akteure genau eine Instruktion ausgeführt haben.

65
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Arbeit

Arbeit

Tutor



Aufsicht

Ehre

Infrastruktur

Git  
Versionsverwaltung

Gitlab 
Projektmanagement

Maven	


Konstruktion + Test



Software im CIP

Visual Paradigm	


UML-Editor

Git	


Versionsverwaltung

Java	


Programmiersprache

Eclipse 
Programmierumgebung

Paperware

http://www.st.cs.uni-saarland.de/edu/sopra/2014

Webseite



Ablauf 
Sechs Wochen VollzeitGrobentwurf 08.09.

Feinentwurf ≤ 11.09.

Start 01.09.

Unit-Tests ≤ 17.09.

Simulator ≤ 06.10.
Qualifikation 07.10.

Treffen von Gruppe und Tutor

Vorlesung Arbeit in Gruppe

Treffen aller Gruppen eines Tutors

Arbeit in der Gruppe

8:30

10:00

12:00

14:00

16:00

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design ≤ 24.09.

Spieler

strategy

step()

Stürmer Verteidiger Torwart

Mannschaft

init()
1

*

Spielfeld

draw()

Turnier

run()
1

2

1

1

Grobentwurf 
Objektmodell basierend auf AufgabenstellungGrobentwurf 08.09.

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design 

Feinentwurf 
Typische Szenarien als Sequenzdiagramme

Beispiel: Vergrößern eines Kreisecks

: Kreiseck r: Rechteck k: Kreis

Benutzer

resize(factor)

get_a()

a

set_a(a’)

set_radius(a’ / 2)

set_a(a’)

set_b(a’)

Neues a:
a’ = a * factor

Grobentwurf 08

Feinentwurf ≤ 11.09.

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design 



Tests 
für revidierte Aufgabenstellung

public class ThingTester extends TestCase	
{	
	 public ThingTester (String name) 	
	 {	
	 	 super (name);	
	 }	
	 	
	 public static void main(String[] args) 	
	 {	
	 	 TestRunner.runAndWait(new TestSuite(ThingTester.class));	
	 }	
!
	 public void testGetName() throws Exception 	
	 {	
	     String fileSpec = new String("/foo/bar/zzz.txt");	
	     assertEquals("zzz.txt", getName(fileSpec));	
	 }	
}

Grobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests ≤ 17.09.

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design 

GUI 
prototypische ImplementierungGrobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design ≤ 24.09.

Code 
geprüft durch automatischen TestGrobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator ≤ 06.10.
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design 



Qualifikation 
Pflicht für alleGrobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design 

Qualifikation 
Pflicht für alleGrobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10

GUI Design 

Turnier
Grobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design 



Messe 
Präsentieren und DiskutierenGrobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design 

Preise 
Turniergewinner • beste Präsentation • bestes Werkzeug…Grobentwurf 08

Feinentwurf 

Start 01.09.

Unit-Tests 

Simulator 
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design 

Ihr Schein 
Was müssen Sie tun?

1. Sie sind angemeldet (auch LSF)	



2. Ihr Simulator besteht den 
Integrationstest	



3. Ihr Client qualifiziert sich gegen 
Jack Sparrow	



4. Sie führen Simulator und GUI 
auf der Messe vor	



5. Ihr Produkt ist vollständig 
dokumentiert (mit Video)

Grobentwurf 08.09.

Feinentwurf ≤ 11.09.

Start 01.09.

Unit-Tests ≤ 17.09.

Simulator ≤ 06.10.
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design ≤ 24.09.



Tutoren

Fragen?

Grobentwurf 08.09.

Feinentwurf ≤ 11.09.

Start 01.09.

Unit-Tests ≤ 17.09.

Simulator ≤ 06.10.
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design ≤ 24.09.

Ablauf 
Sechs Wochen Vollzeit

Treffen von Gruppe und Tutor

Vorlesung Arbeit in Gruppe

Treffen aller Gruppen eines Tutors

Arbeit in der Gruppe

8:30

10:00

12:00

14:00

16:00

Grobentwurf 08.09.

Feinentwurf ≤ 11.09.

Start 01.09.

Unit-Tests ≤ 17.09.

Simulator ≤ 06.10.
Qualifikation 07.10.

Turnier + Messe 10.10.

GUI Design ≤ 24.09.
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