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1 Einfiihrung

Informationen Uber das System ,Mastermind” werden im Dokument ,Kundenanforderungen” spezifi-

ziert.

2 Architektur-Beschreibung

2.1 Funktionale Sicht

Settings o
Settings QK M

Spiel starten

Wersuch

Gewonnen oder Verloren
o JT‘

|
|
|
|
|
|
I \T Uberprifung der Kombination
| [

|

| |

I |

Abb. 1 Mastermind: Funktionale Sicht (Sequenzdiagramm)
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2.2 Entwicklungssicht

2.2.1 Packages Ubersicht

]

x mastermind w

" F T2

| ] ]

model / logic client solver

Abb. 2 Mastermind: Package Ubersicht

2.2.2 Mastermind Klassenuibersicht

ElMastermind

<<interfaces=

-

=l settingsHandler

Unnamegztin

gsHandler

1) IMastermindEngine ;
settings
‘,4 <<interface>> |, _ _.{EICIientConsole
/! Fo icrient
r’ 725

mEngine )

gui
‘mﬁ’ #—< [ clientGUIActionListener |

ElmastermindEngine

ElGuessHandler
ElclientGuisettings

ElFeRosett

EIMMFileFilter

| =] CIientGUIMouseListener|

<<interfaces>
12 Isoiver

Y 0 RS T VI NI \
=i solverBruteforce EisolverLogik

logik |tk

@ ¥ d s 0 N
| ElsolverThreadGenAllGuess | ‘ ElsolverThreadGetNextGuess

Abb. 3 Mastermind: Klassen Ubersicht

ElclientGUIDialog

[ElclientGUIHelp

ElRandomGuess
ElArgParser

AR

;
] combinationGenerator
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2.2.3 Package Model

Elsettings ElGuess
Attributes Attributes
public int ANZ_COLOR_MIMN = 4 private int pegs(0..*]
public int ANZ_COLOR_MAX =8 private int score
public int ANZ_PEG_MIN = 4 e

public int AN7 PEG_MAX = 10 public Guess( )

public int ANZ_GUESS_MIN = 6 public Guess( int pegs(0.*] )

public int ANZ_GUESS_MAX = 12 public Guess( int pegs[0.."], int score )
public int ANZ_DESIGN_MAX = 6 public void setPegs( int pegs[0..*])
private int numberCfColors public int[0..*] getPegs( )

private int numberOfPegs public vaid setPeg( int pos, int colar)
private boolean allowDuplicateColor public int getPeg( int pos )

private int numberOfRows

public int getScore( )

private int idDesignUsed public String taString( )

Operations public boolean equals( Object otherGuess )
public Settings( ) public Result compareGuess( Guess otherGuess )
public void setSettings{ int numberOfColors, boolean allowDuplicateColor, int numberOfPegs, int numberCfRows ) public int hashCode( )

public int getMurnberOfColars( )
public void sethumberOfColars( int numberOfCaolors )
public int getMumberCfPegs( )

public void sethlumberOfPegs( int numberOfPegs ) ElResult

public boolean getAllowDuplicateColor( ) Attributes

public void setAllowDuplicateColor( boolean allowDuplicateColar ) private int anzPegColorPosRight =0

public int getMumberCfRows( ) private int anzPegColorRight = 0

public void sethumberOfRows( int numberCfRows ) Operations

public int getDesign( ) public Result( )

public void setDesign( int idDesign public Result( int anzPegColorPosRight, int anzPegColorRight )

public int getAnzPegColorPosRight{ )

public void setAnzPegColorPosRight( int anzPegColorPosRight )
public int getAnzPegColorRight( )

public void setAnzPegColorRight( int anzPegColorRight )
public void incAnzPegColorPosRight( )

public void incAnzPegColorRight( )

public int[0..*] getResult{ )

public String getResultAsString( )

public String toString( )

public boolean equals( Object otherResult )

public int hashCode( )

Abb. 4 Package Model: Klassenubersicht

2.2.4 Package Logic

ElsettingsHandler E GuessHandler = serializer

Attributes Attributes Attributes

private String SAVE_FILENAME = "config. dat” private ObjectOutput output
Operations N N

Operations public GuessHandler{ ) private FileOutputStream fileOuputStream
public SettingsHandler( ) public boolean validateGuess( int pegs[0..*] ) rivate FilelnputStream filelnputStream
public SettingsHandler_getinstance( } public boolean validateGuess({ Guess guess ) Operations
public Settings getSettings( ) public void Serialize( File file, Ohject obj)
public boolean validSettings( ) public Object DeSerialize( File file )
public void saveSettings( )
public void loadSettings( )

ElRandomGuess ElArgParser
Attributes Attributes
Operations private String params|0..*] = new Vector<String>()
public Guess genRandomGuess( ) private int paramindex = 0

private int numberCfParams =0

Operations
public ArgParser( String args[0..*] )
public boolean hasCption( String opt )
public String getOption( String opt )
public String nextParam( )
public int numberOfParams( )

Abb. 5 Package Logic: Klassentbersicht
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2.2.5 Package Client

<<interface>>
[ rctient

Operations
|public void runClient( MastermindEngine mEngine, String args[0.) )

Elclientconsole

Cperations
lpublic ClizntCansole( )

private voiddePlay( mEnging, baolean

rivate int getConsolelnteger( it defaultValue )
[private String getConsoleString( String defaultValus )
lpublic void setSettings( ArgParser parser )

lprivate void showBanner( )

jprivate void_showUsage( )

« [private int getArgsinteger( ArgParser parser, Stiing option, int errorValus )

, boolsan

E clienteul
Operations

lpublic ClizntGUI( )
lrivate void doPlayMastermind( )
Iprivate void initSettings( )
lrivate void loadDesign( int design )
private vaid initGUI( )
lpublic vaid startNwGame( boclean resetEngine )
lpublic void startNewSolver( )
lpublic vaid incValue int guessiD, int pegiD ) 1
lpublic vaid decValue(int guessiD, int pegiD )
. lpublic void incHiddenV/alue( int pegiD )
« |public void decHiddenValue(int pegiD )
\ |public vaid disableButton int buttoniD )
lpublic vaid hideButton( int buttonlD )
*|public vaid chg_button( )
lprivate Guess getGusss(int row)
lrivate void setResult( Result newResul, int gusssiD )
lpublic vaid showHiddenPeg( )
lpublic vaid showHiddznPeg( int peglD )
lpublic void showHiddsnPattern( )
lrivate vaid hideHiddenPatiem( )
lpublic void saveGamef File file )
lprotected void loadGame( ik file )
lrivate void showHasWan( )
private void showY auLoass( )
lrivate vaid shawinvalidGuess( )
lrivate void showNoathing( )
lrivate void showTipp( )
lpublic void validateNewHiddenGuess( )
lprotected vaid generatsRandom( )
lprivate void_shawS ohing( )

Abb. 6 Package Client: Klasseniibersicht

2.2.6 Package Solver

[E clientGulActionListener

Qperations

lpublic ClizntGUIActionListener( ClientGUI qui )

lpublic vaid actionPerformed( ActionEvent 2 )

frivate void showSettings( )

lrivate void showSaveDialog( )

lrivate vaid showLoadDialog( )

lprivate void shawHslpDialog( )

lrivate void_showAboutDialog( )

[ clientGuIMouseListener
Ouerations

lpublic ClizntGUIMauseListensr( ClientGUI gui)
lpublic void mouseClicked( MouseEvent 2 )
fpublic vaid mouseWheeIMoved( MouseWheelEvent mwe )
lpublic vaid moussEntersd( MouseEvent & )
lpublic void mous=Exited( MouseEvent & )
lpublic void moussPressed( MoussEvent e )
lpublic void_mouseRelzased( MouseEvent &)

<<interface>>
Isolver
Attributes

Operations
public Guess geiNextGuess( Result lastResul, int guess/D)

Eper

[ElselverBruteforce

Attributes

Operations

public SoherBruteforce( )

Operations Redefined From ISolver
public Guess getNextGuess( Result lastResult, int guessiD )

[Elmastermind

Operations

lpublic void_main{ String args[0."]

ElclientGuisettings
Operations
lpublic ClientGUISatlings( JDialog mySettingsDialag )
private boolzan validateSattings( )
private void initCompanents( )
private void jButtonOKActionPerformed( ActionEvent evt )
|private void jCBActionPerformed( ActionEvent evt )
[rivate void jButtanAbbrechenActionPerfarmed( ActionEvent evt )

[ElFeRosett
Qperations

lpublic FeRoSeti( JDialog myDialag )
private boolean validateSettings( )
private void initGompanents( )
rivate void jBSaveActionPerformed( ActionEvent evt)
private void jBCancelActionParformed( ActionEvent evt )
private void JCBActionPerformed( ActionEvent evt )

[El clientGuIDialog
Operations
lpublic void_showAboutDialog( JFrame jrame )

|public void_showHelpDialog( JFrame jirame )

E clientGUIHelp
Cperations
lpublic ClientGUIHelp ( )
private void initCompanents( )
[private void _jBution{ ActionPerformed( ActionEvent evt)

EIMMFileFilter

Operations
lpublic boalean accept(File 1)
[public String getDescription )

E solverLogik

Elsolver

Atributes
private int numberOfCalors = Settings. ANZ_COLOR_MIN
private boolean allowDuplicateColor = false

private int numberQfPegs = Settings. ANZ_PEG_MIN
private int nbrOfThreads.

private int threadhum
private int statPos

private int endPos

private int numberOfColors

| Jogik o

Cperations

public SolverLogik( Gusss firstGuess, Resut firstResult )

private int factoriallint n

public void setListGuessResult( Guess possiblsGuess[0.."])
public void ssiListGuess( Gusss newGusss[0..*])
public boolean

public void computeAlIP ossibleGuess( Guess firstGuess, Resuit firstResult )

private vaid getAsyncNexiGuess( Guess lastGuess, Result lastResult )

piivate int numberOfPegs

Attributes

public void run( )

o
public SolverThreadGenAllGuess( SalverLogik logik, int startPos, int endPos, Guess firstGuess, Result firstResult, int id )

erations

logik

Operations Redefined From ISolver
public Guess getNextCuess{ ResultlastResult, int guessiD )

EisolverT!

S|

Atiributes
private elements(0..*]

private int permutationlndices[0..*]
private long remainingPermutations
private long totalPermutations

Atributes
private elements(0..*]

private int combinationindices0. *]
private long remainingGombinations
private long totalCambinations

perations
public PemutationGensrator( elements(0.."])

public PemutationGensrator( elements(0.."])

public void reset( )

public long getRemainingPermutatians( )

public long getTotalPemutations( )

public boolean hasMors( )

public [0..*] nextPermutationAsAway( )

public [0..*] nextPermutationAsAmay( dsstination]0..*] |
public [0.%] nextPermutationAsList( )

public [0..*] nextPermutationAsList( destination[0..*])
private void generateNextPermutationindices )

public Hterator<List<T>> iterator( )

Cperations
public G elements(0. "], int ength}
public Combi elements[0. "], int ngth}

public void reset( )
public langgetRemainingCombinations{ )

public boolean hasMore( )

public long getTotalCombinations( )

public [0..*] nextCombinationAsAray( )

public [0..*] nextCombinationAsAray( destination(0..*] )
public [0..%] nextCombinationAsList( )

public [0..*] nextCombinationAsList( destination[0.-*])
private void generateNextCombinationindices( )

public teratar<List<T>> iterator( )

Abb. 7 Package Solver: KlassenUbersicht

private int threadNum

Atiributes

public void run( )

public SolverThreadGethextGuess( SalverLogik logik, Guess lastGuess, Result lastResult, int id )

public void setGuessList( Guess myList[0..*])

Operations

Eimaths

Attributes
private int MAX_LONG_FACTORIAL = 20
private int CACHE _SIZE = 256

Operations
private Maths( )

public long factoriall int n

public Bighnteger_bigF actorialf int n

public long_raiseToPowerl int valus. int power )
public double logf double base_double arg

public boolean

double value1, double value2, double tolerance )

public int int value. int min, int max )

public long long value, long min, long max )

public double double valus, double min, double max )
public long_greatestC. Divisor( long a, long b )
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2.2.7 Package Engine

<<interface==>
FO IMastermindEngine

ElMastermindEngine

Attributes

Altributes

Operations
public void setHiddenPattern( Guess hiddenPattern, boolean showCode )
public boolean hasWon( Guess guess )
public Result getResull{ Guess guess )

Abb. 8 Package Engine: Klasseniibersicht

2.3 Verteilungs- und Betriebssicht

Operations
public MastermindEngine( )
public Guess getHiddenPattern( )
public int[0..*] convertStringTolntArr String quess )
public int getNumberCfGuesses( )
public Guess getHistoryGuess( int guessMumber )
public Result getHistoryResult({ int resultForGuessNumber )
public void reset( )
public void saveEngine( File file )
public void loadEngine( File file )

Operations Redefined From iMastermindEngine
public boolean hasWan( Guess guess )
public Result getResult( Guess guess )
public void setHiddenPattern{ Guess hiddenPattern, boolean showCade )

In unserem Projekt wird aktuell die Anwendung nicht auf verschiedene Systeme verteilt. In einem spate-

ren Zeitpunkt, wenn die Option Netzwerk implementiert wird, wird die Anwendung auf verschieden Sys-

tem verteilt.
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3 Softwareanforderungen und Design-Entscheide

3.1 Softwareanforderungen

3.1.1 Nichtfunktionale Anforderungen

Anforderung Beschreibung

Zuverldssigkeit Es sollen keine Abstiirze des Spiels vorkommen

Benutzerfreundlichkeit Intuitive und verstandliche Oberflache (GUI)

Effizienz Systemressourcen werden nicht unnoétig ausgelastet

Performance Anweisungen des Benutzers sollen ohne Verzégerung ausgefiihrt werden
Wartbarkeit Nachtrigliche und Anderungen sind ohne grosse Umstidnde méglich
Erweiterbarkeit Nachtragliche Ergdanzungen sind ohne grosse Umstande moglich
Korrektheit Auf die Ergebnisse/Ausgaben des Spiels ist Verlass

3.1.2 Funktionale Anforderungen

Anforderung Beschreibung

Spiel Speichern Aktuellen Spielstand abspeichern

Spiel laden Gespeicherten Spielstand wieder abrufen
Hilfe Hilfestellung anzeigen

About-Dialog Informationen liber Spiel anzeigen
Optionen Rolle und Peg-Anzahl wahlen

Gruppe 10 Seite 6 von 16 Programmieren 2 - FS12
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3.2 Design-Entscheide

Nach Moglichkeit wird das Model-View-Controller (MVC) Architekturmuster angewendet.

Das Mastermind wird so aufgebaut, dass der ,Client” unabhangig von der Engine ist. Die definierten
Schnittstellen ermdéglichen eine moglichst kleine Abhadngigkeit zwischen diesen zwei Logischen Einhei-
ten. Dadurch ist es in einem spateren Entwicklungsschritt kein Problem einen weiteren Client zu imple-

mentieren.

3.2.1 Singleton Settings

Fiir die Einstellungen (Settings) wird das Singleton Entwurfsmuster verwendet. Zusammen mit dem Set-
tingsHandler ist sichergestellt das es jeweils nur eine Instanz von diesem Objekt gibt.

Jeder Softwareteil ist selber bemiiht eine entsprechende Referenz anzufordern und die entsprechenden

Settings zu verwenden.

3.2.2 Interface zwischen Engine und Client
Das Interface zwischen Mastermind Engine und Client ist so implementiert, dass entsprechende Objekte

Ubergeben werden.
Der Client Gbergibt der Engine ein ,,Guess” Objekt, darin enthalten ist eine Zeile, resp. Rateversuch.

Als Riickgabewert liefert die Engine ein ,,Result” Objekt, darin ist die Anzahl Schwarzer- resp. Weisser-

Stifte (richtige Farbe am Richten Ort, resp. richtige Farbe) enthalten.

Durch weitere Methoden, welche von der Engine zur Verfligung gestellt werden, kann z.B. direkt Abge-

fragt werden ob der Spieler gewonnen hat oder nicht.

4 Environment-Anforderungen

4.1 Hardware

Das Mastermind-Spiel lduft auf fast jeder Hardware. Grundsatzlich muss Java lauffahig sein, an die Res-
sourcen werden vom Spiel keine speziellen Anforderungen gestellt.

Fiir den Solver, auf einem 8 Farben mit 8 Position Spielfeld, ist es von Vorteil wenn man ein Multi-Core

System mit ausreichend Ram besitzt.

4.2 Software

Das Mastermind-Spiel lauft auf allen Betriebssystemen fiir welche es Java gibt.

4.3 Java Virtual Machine

Damit das Mastermind-Spiel lauft, muss die JVM installiert sein.
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5 CLI-Client

HSLU Technik & Architektur Programmieren 2 | F1203
Y/ I [ Y ) SN
[ INV W =/ — —/ N " ' NN
N GO N N s I O A GO
[ Y Y I N DU VN S I P O ) ) Iy Y I N

Redzepi Iljasa | Reichmuth Marco | Rey Philipp | Rohrer Felix

Usage: mastermind [-c=(count)] [-d=(j/n)] [-p=(count)] [-a=(count)]
[-s=(secretcode)] [-n=(j/n)] [-7]

Options:
-C Number of colors [4-8]
-d Allow duplicate color [j/n]
-p Number of pegs [4-6]
-a Number of attempts [1-30]
-s Use the specified secretcode [{secretcode}]
-n Do not ask for play again [j/n]
-? Show this help

Abb. 9: CLI — Hilfe / About

5.1 Unterstiitzte CLI Parameter

51.1 -? | Hilfe

Hilfe / Usage anzeigen

5.1.2 —c | Anzahl Farben

Anzahl Farben definieren, z.B. flir 4 Farben: -c=4

5.1.3 —d | Doppelte Farben (Ja/Nein)
Doppelte Farben erlaubt, z.B. fiir ,Ja“: -d=j

5.1.4 —p | Anzahl Steckplitze

Anzahl Steckplatze definieren, z.B. fiir 6 Positionen: -p=6

5.1.5 -a | Anzahl Rateversuche
Anzahl Versuche, z.B. fiir 10 Versuche: -a=10

5.1.6 —s | Secret Code setzen

Das zu erratende Muster definieren, z.B. fir 4132: -s=4132

5.1.7 -n | Nochmals spielen (Ja/Nein)

Abfrage ob nochmals spielen, z.B. fiir ,Nein“: -n

Gruppe 10 Seite 8 von 16 Programmieren 2 - FS12




System-Spezifikation Hochschule Luzern
Mastermind Technik & Architektur

5.2 CLI-Client Bedienung

5.2.1 Optionen definieren
Falls die Optionen nicht via Parameter definiert wurden, werden diese Abgefragt. In den Eckigen-

Klammern ist der Default-Wert vorgegeben, welcher mittels Return ibernommen werden kann.

Sobald alle Optionen definiert sind, wird der ,,Secret Code” erzeugt.

Anzah1l Farben (4-8) [4]:
Doppelte Farben (j/n) [n]:
Anzahl Steckplaetze (4-6) [4]:
Anzah1l versuche (1-30) [6]:
Secret Code wird erzeugt...

Abb. 10: CLI — Optionen definieren

Wird eine ungliltige Option eingegeben, wird dies abgefangen und solange wiederholt bist es eine gilti-

ge Eingabe war.

Anzah1l Farben (4-8) [4]: 2
> Bitte gueltige Anzahl Farben eingeben!
Anzah1l Farben (4-8) [4]: -5

> Bitte gueltige Anzahl Farben eingeben!
Anzahl Farben (4-8) [4]: a

> Bitte gueltige Anzahl Farben eingeben!
Anzah1l Farben (4-8) [4]:

Abb. 11: CLI - Unglltige Optionen abfangen

Die Optionen miissen ,spielbar” sein, z.B. ist die Kombination mit 4 Farben, ohne Doppelte Farben und 6
Steckplatze nicht moglich. Dies wird solange wiederholt bis eine spielbare Konfiguration eingegeben

wurde.

Anzah1l Farben (4-8) [4]:
Doppelte Farben (j/n) [n]:
Anzahl Steckplaetze (4-6) [4]:
Anzahl Versuche (1-30) [6]:

oS

Diese Optionen sind nicht gueltig! Bitte neue eingeben...

Abb. 12: CLI - Unglltige Kombination abfangen
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5.2.2 Spielen

Die Eingabe der Kombination erfolgt als Zahlen, pro Position ist es eine Ziffer.

Fiir die Kombination 1-2-3-4 wird ,,1234“ eingegeben. Nach der Eingabe erfolgt das Resultat in Anzahl

Schwarzer, resp. Anzahl Weisser Stiften.

Versuch 1/6: 1234

> Schwarz: 1, weiss:
Versuch 2/6: 2134

> Schwarz: 2, weiss:
versuch 3/6: 2314

> Schwarz: 1, weiss:
Versuch 4/6: 2143

> Schwarz: 1, weiss:
Versuch 5/6: 1324

> Schwarz: 2, weiss:
Vversuch 6/6: 3214

N W w NN W

Du hast leider nicht gewonnen. Die

gesuchte Kombination war: [3, 1, 2, 4]

Abb. 13: CLI — Rateversuche

Falsche und ungiiltige Eingaben werden hier ebenfalls abgefangen.

versuch 1/6: 123456

> Bitte eine gueltige Kombination
Versuch 1/6: asdf

> Bitte eine gueltige Kombination
Versuch 1/6: a s d f

> Bitte eine gueltige Kombination
versuch 1/6: 1 2 3 4

> Bitte eine gueltige Kombination

eingeben!
eingeben!
eingeben!

eingeben!

Abb. 14: CLI — Unglltige Rateversuche abfangen
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6 GUI - Client

Das GUI wird primar mit der Maus bedient. In der obersten Zeile ist
das zu erratende Muster. In den darunter liegenden Zeilen kénnen
die Rateversuche eingegeben werden. Rechts davon ist der Knopf
fuir die Uberpriifung sowie das Ergebnis (Schwarze / Weisse Pins).

Um eine Farbe zu setzen kann die Maustaste oder aber das Mausrad

verwendet werden.

6.1 Spielen im GUI

Game Cheat Help

Q000
O000 @ ::
Q000 &¢
Q000
0000
0000
0000

ewheel to change Peg

o Tipp: Use Mous

Abb. 15: GUI — Startscreen

Eine Uberpriifung des Rateversuches ist erst méglich nachdem eine giiltige Kombination eingegeben

wurde. Zuunterst wird jeweils angezeigt ob man Gewonnen oder Verloren hat.

© Mastermind (e © Mastermind [E=SEER=)

Game Cheat Help Game Cheat Help

Q000 ©60®

)

Game Cheat Help

OO

0880 » CO®® » °: Ce6e » °:
®©00 @ :: C8e® * .. ©006 » '
Q000 &8 ©8e® » ° OeO® » °:
O000 &8 60O » o OO0 » °.
O000 &8 O000 & OPeS » o°
0000 & gOOO Ceee » °
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6.2 Settings

In den Settings kénnen die verschiedenen Optio-

nen definiert werden:

- Anzahl Farben

- Doppelte Farben

- Anzahl Positionen

- Anzahl Rateversuche

- Design

Es kénnen nur ,glltige” (spielbare) Optionen ge-

speichert werden.

6.3 Cheat / Hilfe

Unter dem Meni punkt ,Cheat”
kann Wahlweise ausgewahlt
werden ob nur eine einzelne Po-
sition oder die gesamte Losung

angezeigt werden soll.

Settings

(S

Color Settings
Number of Colors

Allow duplicate Colors
Number of Pegs

Number of Attempts

Layout

4

Kl

Icon Smiley |V|

Yes

Lo | s |

Abb. 19: GUI — Settings Dialog

r |
Settings =
Color Settings Layout
Number of Colors ‘4 ‘V| Icon Smiley |V|
Allow duplicate Colors
Number of Pegs
Please select playable options...
Number of Attempts
Cemee ] [ 5o |

Abb. 20: GUI — Settings Dialog: Unglltige Eingabe

B Mastermind

Game Cheat Help

O®00

O000 @
O000O
O000O
Q000
O0O00O
0000

o Tipp: Use Mousewheel to change Peg

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

Abb. 21: GUI — Cheat: One Peg

O Mastermind

Game Cheat Help

OO0
O000 @
O000O
OO000O
Q000
0000
0000

o Tipp: Use Mousewheel to change Peg

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

.
.

Abb. 22: GUI — Cheat: Ganze L6sung anzeigen
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6.4 Solver
Fur den Solver muss zuerst das Set Hidden Pattern =) Set Hidden Pattern (o]

zu erratende Muster definiert

Q000

Please set a valid combination.

Lo | o

Abb. 23: GUI - Solver: Set Hidden Pattern Abb. 24: GUI - Solver: Pattern definieren

GRS
[ ] o0

werden. Entweder gibt mal sel-

ber eines ein, oder aber lasst ei-

nes per Zufall erzeugt.

Mit der aktuellen Implementation des Solvers ist die komplexeste Version von 8 Farben bei 8 Positionen.
Dies ergibt 16777216 Moglichkeiten!

e 0 SIPICICIOICIOIE)
OO0OO® » :: OO00eeO®e *»
066 » °. 00860 »
©00e » 0600080 » * .
®080 ~» o OO0BOeHHBE »
O8O » o 06O » o°
OO000 es ©06H60O6 » o
s OO0 EEee » e -
Abb. 25: GUI - Solver: Losung gefunden @@@@@@ R
OOO0O0O0O000O 2358
gOOOOOOO

Abb. 26: GUI — Solver: Multi-Thread Solver
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6.5 Design

In der aktuellen Version stehen 6 Verschieden Designs zur Auswahl: Color, Smiley, Cube, Owl, Car, World

und Tux.

r N N M
B Mastermind =l | (@ Mostermind (=i | (@ Masterming = [ = [
Game Cheat Help Game Cheat Help Game Cheat Help

eeeed LISl ITIS Yuwuwv

000ee ~ 2° OO0OO » 20° | | wuwwe » 27"
0veee - :I° 60600 :I° wueww » "
eeedre - ° OGROO» " wwwuw*
00000 - 3% OROOO » 38" | WuWWE » 83
Q000D - 33° OOOHOE » 3° wWuNWUL » 83°
POOOO® 23° OOOOO %O 3R°

@ Congratulations! @ Congratulations! @ Congratulations!

Abb. 27: GUI - Design: Color Abb. 28: GUI — Design: Smiley Abb. 29: GUI — Design: Cube
(@ Masterming [0S Y P— == | (@ mastermind [ESEEE)
Game Cheat Help Game Cheat Help Game Cheat Help

e®@e®6 PR SOODD
000G » *)° | eacaa » 2)° 0OLOD
BOBOO ¢ eaceaee » 22° | DD

»
* A 4

acaase » 2 00D
. .
»

&

&

‘AR A0 AR AR 4
‘AR 20 AR AR 4

©o
& fz.{ fz.{
+ =
ROee » Se 89
0Pee® » 38" esaas » 33" | OLIIDD » §¢
0@ » 33° | eseaxa » 33° $LIID » §°
OLOEL se | | ®meaa g° | QOO 557
O — e o —
Abb. 30: GUI — Design: Owl Abb. 31: GUI — Design: Car Abb. 32: GUI — Design: World
(@ Mastermind SN
SBaH86
BOOHLE » 7
HLews » 07
88,86 » U
2888560 » o.°
HBaOE » *°
S0aH0 » 99°

Abb. 33: GUI — Design: Tux
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6.6 Help / About

%) Help P ) About =)

Rules ® Mastermind v1.5
[The goal of Mastermind is to discover a combination of coloured pegs selected by the code maker at random.

@ 2012 lljasa Redzepi, Marco Reichmuth,

At each turn, the code breaker chooses a combination of coloured pegs and the code maker returns a black dot for Felix Rohrer, Philipp Rey
each peg on the right position and a white dot for each peg with the right colour atthe wrong position. Then the code

breaker chooses a different combination, adding pegs of other colours and switching the order of the coloured pegs,

or both

[The game ends until the combination is found or the maximum number of attempts is reached.

Abb. 35: GUI — About Dialog

Settings

- Number of colors: 4-8

- Allow duplicate colors: Yes/No

- Number of pegs 4-10

- Number of attempts: 6-12

- lcon style: Color, Smiley, Cube, Owl, Car or World

Functions

# Game:

-MNew: Start new Game

- New Solver: Act as code maker by selting your own paltern or generate it by random.
-Open: Open a saved game

- Save: Save the current game

- Seftings: define sellings

- Exit: Close the Game

#Cheat

- Show one hidden peg: Displays one Peg by random

- Show all hidden pegs: Display all Pegs

A

Abb. 34: GUI — Help Dialog
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