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Demonstration
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Game State

Passenger[] Train:

0 1 2 3 4 5

Passenger

Human GhostSpectator

NPC Player Player NPC
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Game Logic

Game VoteHandler Passenger NPC

Client
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Qualitätssicherung

1) Bedienbarkeit

- Erreichbarkeit

- Mitteilungsgüte

- Barrierefreiheit

2) Testbarkeit

- Strukturiertheit

- Abgeschlossenheit

3) Verständlichkeit

- Prägnanz

- Lesbarkeit

4) Korrektheit
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Qualitätsmerkmale



Qualitätssicherung

1) Coden

- Documentation-oriented

- Regelmässige Sitzungen

- Konstanter Austausch via 

Slack

2) Testen

- Black & White Box 

3) Messen

- Lines of Code

- Cyclomatic Complexity

- Dependency

➔ Analyse und Plots mit 

OriginPro
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Progress Report
Probleme in Milestone II:

1) Zu wenig Puffer

2) Kommunikation

3) Codeverständnis
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Anpassungen:

Mehr Zeit eingeplant

Geplante Sitzungen

Documentation-oriented-coding



Time Management
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Alexandr Seraina Sebastian Jonas

Milestone IV

Milestone V

GUI Design & SoundUnit-Tests

Rule enforcement

Unit-Tests

Game logic

Manual update

GUI

Win state 

determination

GUI

QA report

JAR-Review

GUI

Software architecture

Network protocol

Unit-Tests

Rule enforcement

Unit-Tests

Game logic

Gameplay video



Fragen?
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