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Requirements

1 Information

1.1 Daten

« Ausgabe Di 7.11.2006
+ Abgabe So 19.11.2006
« Besprechung Fr 24.11.2006

1.2 Formales

Die Dateien, welche zu Ihrer Abgabe gehoren miissen in eine .zip-Datei gepackt werden (Dia-
gramme und andere Dokumente als PDF, Quellcode als Textdateien in einem separaten Unter-
verzeichnis). Die Abgabe erfolgt per Email an cramer@ifi.unizh.ch und smeier@ifi.unizh.ch. Ver-
spétete Abgaben werden nicht bewertet.

1.3 Gruppen

Die Ubung ist in 3er Gruppen zu l6sen. Falls die Aufgaben aufgeteilt wurden, muss klar ersicht-
lich sein, wer welchen Teil bearbeitet hat. Alle Gruppenmitglieder miissen {tiber alle Teile Aus-
kunft geben kénnen.

2 Projektbeschreibung

Die PinkAir ist eine kleine Fluggesellschaft. Sie fliegt Destinationen innerhalb Europas an. Im Mo-
ment herrscht ein grosser Konkurrenzkampf in der ganzen Branche. Trotz ihrer einheitlichen und
giinstigen Preise befiirchtet die PinkAir Kunden'! an andere Fluggesellschaften zu verlieren. Die
PinkAir hat daher ein Programm zur Verstirkung der Kundenbindung beschlossen. Als zentrale
Massnahme soll ein Bonuspunktesystem eingefiihrt werden, welches die Kunden belohnt, wenn
sie regelmadssig Fliige bei ihr buchen. Andererseits erhilt der Kunde Punkte, wenn sein Verhalten
der Airline moglichst wenig Kosten verursacht. Punkte aus diesem Punktesystem kénnen z.B.
gegen vergiinstigte Fliige und weitere Dienstleistungen von PinkAir eingetauscht werden.

TKunde wird in diesem Text als mannliche und weibliche Form gebraucht.



Um die Kosten zusitzlich zu reduzieren, soll zudem ein Webportal erstellt werden, welches
dem Kunden ermoglicht, das Check-in online zu machen. Bis jetzt hat die Fluggesellschaft Check-
ins am Schalter, per Telefon oder an Automaten, welche sich in der Eingangshalle des Flughafens
befinden, angeboten. Der Kunde soll mehr Punkte erhalten, wenn er das Check-in an einem Au-
tomaten macht, als wenn er es per Telefon macht. Am meisten Punkte erhdlt man mit dem online
Check-in. Am Schalter sollen keine Punkte vergeben werden.

Um ein Check-in online machen zu konnen, muss zuerst entweder die E-Ticketnummer, die
man bei der Buchung erhalten hat, oder die Kundennummer eingegeben werden. Dann miissen
die Flugnummer und weitere personlich Angaben angegeben werden. Anschliessend kann der
Sitzplatz ausgewdhlt werden. Die Bordkarte muss zu Hause oder an einem Check-in Automa-
ten in der Flughalle ausgedruckt werden. An manchen Flughédfen muss aus Sicherheitsgriinden
die Flugkarte am Schalter gedruckt werden. Gepéck kann an einem speziell dafiir eingerichteten
Schalter abgegeben werden.

Die folgende Sammlung von Aussagen wurde von Mitgliedern des zustidndigen Projektaus-
schusses zu dem zu entwickelnden System gemacht und sollen Thnen weitere Hinweise zu den
Anforderungen an das System geben:

« ”Die Benutzerschnittstelle soll moglichst intuitiv sein und dem Corporate Design der Gesell-
schaft entsprechen.”
 ”Wir haben noch keine genauen Vorstellungen was die Basisversion der Plattform alles kénnen
soll.”
+ ”Das System soll Mehrsprachigkeit unterstiitzen.”
 "Das Webportal muss ausbaubar sein. Wir sehen in Zukunft folgende Erweiterungen vor:’
— Kunden, sollen Punkte erwerben konnen, indem sie Freunde und Bekannte veranlassen,

mit der PinkAir zu fliegen.
— Es soll ein Service aufgebaut werden, der Kunden kurzfristig informiert, wenn es noch
freie Plitze in Flugzeugen hat. Wer mehr Punkte hat, soll bei der Vergabe hthere Prioritét

haben.”
+ "Wenn Kunden Fliige online buchen, so kénnen die angesammelten Punkte bei der Berech-

nung der Preise als Rabatt miteinbezogen werden.”

3 Aufgabenstellung

Sie haben von der PinkAir AG den Auftrag erhalten, eine Anforderungsspezifikation fiir dieses
System zu erstellen. Da Sie noch nicht tiber viel Informationen verfiigen, miissen Sie an manchen
Stellen vorldufige Annahmen treffen (die Sie in einem realen Projekt spdter mit den Beteiligten
disktuieren und kldaren wiirden). Damit Fakten und Annahmen klar unterscheidbar sind, setzen
Sie alle Texte oder Modellteile, die auf Annahmen basieren in eckige Klammern.

3.1 Teil A - Beteiligtenanalyse (2 Punkte)

Als erstes wollen Sie wissen, mit wem Sie es zu tun haben. Fiihren Sie also eine Beteiligtenanalyse
durch. Geben Sie eine Liste der aus Ihrer Sicht Beteiligten an und notieren Sie zu jeder Beteiligten-
Rolle in Stichworten, warum die Personen in dieser Rolle fiir Sie wichtig sind und welche Infor-
mationen Sie hauptsédchlich von den Personen in dieser Rolle erwarten.

3.2 Teil B - Glossar (3 Punkte)

Um das Problem besser zu verstehen, beginnen Sie mit dem Anlegen eines Glossars. Identifizieren
Sie in den oben gegebenen Aussagen Begriffe, die in ein solches Glossar gehoren und entwerfen
Sie fur jeden gefundenen Begriff eine Definition. Dort, wo Sie zu wenig Fakten haben, treffen Sie
geeignete Annahmen.



3.3 Teil C - Kontext (2 Punkte)

Um die Systemgrenzen besser verstehen und mit den Beteiligten diskutieren zu kénnen, erstellen
Sie auf der Basis der vorliegenden Informationen ein vorldufiges Kontextdiagramm. An Stellen,
wo das Diagramm offensichtlich unvollstindig ist, treffen Sie geeignete Annahmen (und kenn-
zeichnen diese entsprechend).

3.4 Teil D - Planung der Anforderungsgewinnung (4 Punkte)

Um weitere, detailliertere Anforderungen zu gewinnen, miissen Sie entsprechende Informationen
beschaffen. Erstellen Sie daher einen Plan fiir die ndchsten Schritte der Anforderungsgewinnung.
Dieser Plan soll angeben, welche konkreten Quellen Sie mit welcher Informationsbeschaffungs-
technik anzapfen wollen. Das Ganze ist so weit zu konkretisieren, dass Sie damit eine erste In-
formationsbeschaffungsrunde durchfiihren konnen. Das heisst beispielsweise, dass der Plan fiir
alle geplanten Interviews entsprechende Interviewfragen enthilt, oder wenn Sie eine Umfrage
machen wollen, dass der zugehorige Fragebogen entworfen wird.

3.5 Teil E - Anwendungsfélle (4 Punkte)

Erstellen Sie eine erste Ubersicht iiber die zu erwartenden Anwendungsfille und stellen Sie diese
in einem Anwendungsfalldiagramm dar. Beschreiben Sie jeden Anwendungsfall mit 1-2 Sétzen.
Geben Sie ferner zu jedem Anwendungsfall an, ob er in die Basisversion oder in einen Ausbau-
schritt gehort. Dort, wo Sie gentigend Information haben, formulieren Sie die Anwendungsfalle
detailliert.

3.6 Teil F - Benutzerschnittstelle (5 Punkte)

Mit Hilfe eines Prototyps ist es spadter moglich mit den Beteiligten die Anforderungen an die
Benutzerschnittstelle konkretisieren zu konnen. Entwerfen Sie einen oder mehrere Prototypen
der Benutzerschnittstelle fiir die Applikationsteile, welche durch die Kunden benutzt werden.
Zeigen Sie auf, wo in der Benutzerschnittstelle welcher Anwendungsfall umgesetzt ist.



