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1. Einleitung

Der Reaktionstrainer soll die Reaktion von dem Benutzer trainieren in dem Punkte auf
dem GUI erscheinen welche der Benutzer dann so schnell wie méglich driicken muss. Es
wird zwei GUIs geben das eine ist eine Art Hauptmeni auf welchem der Spieler seine
beste Zeit etc. sehen kann und das Training starten kann. Das Zweite GUI besteht dann
nur noch aus dem Spiel in welchem der Benutzer so schnell wie méglich einen Kreis
driicken muss. Der Spieler hat im zweiten GUI ebenfalls die Moglichkeit Gber einen

Knopf zurtick zum Hauptmenu zu kommen.
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2. Analyse

2.1 Anwendungsfall-Diagramm

Use case

Spiel starten

Actors
Precondition
Main flow

Exceptional flow

Use case

System, Benutzer
Benutzer hat ein Trainingsmodi ausgewahlt.

1. Das 1. GUI schliessen

2. Das 2. GUI 6ffnen

3. Countdown fiir Training starten

4, Training starten.
Falls irgendein Problem wahrend dem Spiel auftritt, das 2.te GUI
schliessen und das 1. GUI mit einer benutzerdefinierten Fehlermeldung
offnen

Kreis driicken

Actors

Precondition

Main flow

Exceptional flow

Use case

System, Benutzer

Der Benutzer hat das Spiel bereits gestartet.
Kreis erscheint
Kreis wird von Benutzer gedrtickt
Zeit, die gebraucht wird, um den Kreis zu drticken wird
berechnet.

4, Neuer Kreis erscheint in einem zufalligen abstand.
Falls der Benutzer zu lange braucht wird der Kreis wieder verschwinden

und er erscheint wieder in einem zufalligen abstand.

Spiel beenden

Actors
Precondition

Main flow

System, Benutzer

Der Benutzer ist im Spiel drin.
1. Benutzer driickt den Knopf, um das Spiel zu beenden
2. Canvas wird zurtickgesetzt
3. 2. GUI schliesst sich.



Exceptional flow

System

4. 1. GUI offnet sich mit einem aktu
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alisiertem Scoreboard

Reaktionstrainer
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2.2 Aktivitatsdiagramme

Spiel starten

1. GUl schliessen

2. GUI &ffnen

Countdown Starten
Training starten

[Error happened]

[No error happend]
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1. GUI mit
Fehlermeldung 6ffnen

Neuer Krei

Lz
e

Kreis Driicken

Kreis anzeigen

u

[Kreis wurde nicht gedrickt]

[Kreis wird rechtzeitiggedriickt]

Zeit berechnen

Zeit speichern

intnl

nzeigen

|

®

Spiel beenden

Canvas zurlicksetzen

2. Gui schliessen

H

1. Gui 6ffnen

H

Scoreboard
aktualisieren

3. Design

3.1 Nomenverfahren

Der Reaktionstrainer soll die Reaktion von dem Benutzer trainieren in dem Punkte

auf dem GUI erscheinen welche der Benutzer dann so schnell wie moglich driicken

muss. Es wird zwei GUIs geben, das eine ist ein Hauptmenu auf welchem der Spieler

seine beste Zeit etc. sehen kann und das Training starten kann. Das zweite GUI

besteht dann nur noch aus dem Spiel in welchem der Benutzer so schnell wie

maoglich einen Kreis driicken muss. Der Spieler hat im zweiten GUI ebenfalls die

Moglichkeit Gber einen Knopf zurliick zum Hauptmenu zu kommen.
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3.2 Klassendiagramm

Circle Scorelist
- radius : double - scores : ArrayList<Score>
- xPos :double
- yPos :double + clearScores() : void
1
0.*
Score

- username : String
- time : String
- accuracy : double
- date : Date




3.3 Packagediagramm

ch
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bbw

sh

scenerie

score

Controller

Circle

Main

Score

ScoreList
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