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1. Beschreibung

Erstellt wird eine Applikation, die eine Kommunikation durch das Video,
Zeichnen/Chat ermdglicht. Die Benutzer kommunizieren durch das
interaktive Chatsystem. Falls ben6tigt, steht ein Malsystem zur Verfligung.
Es kdnnen verschiedene Farben ausgewahlt werden und verschiedene
Fonts. Beim Malen wéahlt man zwischen Rechtecken, einfachen Linien,
Dreiecken u.s.w aus. Die Veranderungen auf dem Malsystem sind flr alle
User sofort zu sehen.

Ein weiteres Modul wie Videoconferencing steht dem Nutzer zur
Verfugung. Der User kann interaktiv mit dem Gesprachspartner oder per
Video/Audio-stream kommunizieren. Wahrend der Videokonferenz besteht
die Moglichkeit das Gesprach aufzunehmen und abzuspeichern. Es
kénnen auch die Bookmarks hinzugefligt werden, anhand deren spater
eine schnellere Suchoption mdglich ist. Geplant ist auch eine online
Bibliothek, in der die Videodaten gespeichert. Sie verfugt Uber die
Suchoption, wodurch der Benutzer jederzeit gesuchte Datei schnell finden
kann. Das Einloggen ins System ist nur mit einem gultigen Account
moglich. Die Benutzerverwaltung Ubernimmt der Administrator. Des
Weiteren kann er Bereiche oder den gesamten Zeichenbereich l6schen,
d.h. korrigierend in das Zeichengeschehen eingreifen.

2. Anwenderanforderungen

Mehrere Nutzer kdnnen gleichzeitig geometrische Figuren auf dem Board
zeichnen. Es konnen auch Texte eingegeben werden. Beim Einloggen
muss der Nutzer sich flr eine bestimmte Farbe entscheiden (aus einer
Liste noch nicht vergebenen Farben), damit ersichtlich bleibt, was von wem
gezeichnet/getippt wird. Alle Anderungen auf dem Board, die ein Nutzer
vornimmt, werden sofort an alle anderen Nutzer (bertragen. Die
Zeichenflache kann sowohl vom Admin als auch von Usern geldscht
werden. Dabei kann man sowohl die gesamte Zeichenflache, als auch
einzelne Bereiche loschen. Es konnen auch “private Nachrichten® von
Nutzer zu Nutzer gesendet werden.

Des Weiteren ist ein Video-Modul integriert, das es den Nutzern
ermaoglicht, wahrend der Kommunikation sich zu sehen. Angedacht ist auch
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eine online Bibliothek wo alle Videodaten online zur Verfigung gestellt
werden. Dazu ist eine Datenbank nétig, wo die Infos gespeichert werden.

Der Admin kann neue Nutzer anlegen und Id6schen (Nutzerkonten
verwalten). Wie Nutzerdaten gespeichert werden, ist noch zu Uberlegen.
Geplant ist eine MySQL/PERL/ORACLE Datenbank auf einem Windows
System, aber unter Umstanden reicht erstmal eine einfache Textdatei,
welche zeilenweise Nutzerdaten enthalt (Nutzername: Pal3wort).

Die Nutzer konnen nur die GrofRe und Position der von ihnen zu
zeichnenden Objekte festlegen. Gezeichnet werden sie in ihrer
vordefinierten Farbe. Zur Auswahl stehen Rechteck, Oval oder Linie.

2.1 Tabelle der Anforderungen

Nummer Anforderung Prioritat
2.1.1 hoch
Verwaltung von Nutzerdaten
21.1.1 Anlegen eines Nutzers mittel
2.1.1.2 Léschen eines Nutzers hoch
2.1.1.3 Umbenennen eines Nutzers niedrig
2.1.2 Durchfihrung des Chats hoch
2.1.2.1 Server starten hoch
2.1.2.2 Server beenden hoch
2.1.2.3 Autorisierung und Authentifizierung  |hoch
von Nutzern
2.1.2.4 Verwaltung des Systems hoch
2.1.2.5 Ubertragung von Textnachrichten hoch
2.1.2.6 Aktualisierung des Malsystems mittel
2.1.3 mittel
Verwaltung des Malsystems
2.1.3.1 Auswahlen eines Objektes mittel
2.1.3.2 Auswahlen der Farbe mittel
2.1.3.3 Malen des Objektes mittel
2.1.3.4 Speichern des Objektes hoch
2.1.4 hoch

Verwaltung der Videokonferenz




2.1.4.1 Synchronisierung des Videosignals |hoch
2.1.4.2 Synchronisierung des Audiosignals | hoch
2.1.4.3 Aufnahme der Konferenz mittel
2.1.4.4 Abspeichern der Konferenz mittel
2.1.5 Verwaltung der Datenbanken mittel
2.15.1 Verwaltung der Suchmaschine mittel
2.1.5.2 Verwaltung des Archivs mittel

Tabelle 1: Liste der Anforderungen.

2.2 Use-Cases (funktionale Anforderungen)

2.2.1 Gesamtstruktur/Uberblick

Kontextdiagramm (Ebene 1) (Elzer)

Beim Einloggen muss der User eine der zur Verfiigung stehenden Farben
auswahlen. Diese Farbe ist eine Art ldentifikationszeichen des Nutzers.
Der Videostream startet automatisch, wenn das Videofenster gedffnet wird.
Mit demselben Passwort (also, ohne neu einzuloggen) kann der User
Chatfunktion nutzen, der Zugang zu allen Funktionen haben nur fir die
Nutzer mit einem giltigen Account. Der Administrator kann die Accounts
von Usern anlegen, l6schen. Er kontrolliert alle Vorgange im System.
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Abbildung 1: Use Case flr die Gesamtstruktur (Ebene 1 Kont.Diagramm)

Use Case Diagramm (Ebene 2). ,,Malen auf dem Malsystem. Videoubertragung®
(A. Weiss)

Malen auf dem Malsystem: jeder Nutzer kann mit einem anderen nicht
nur in Form von Chatten, sondern auch mit Hilfe von Malsystem
kommunizieren. Es wird ein Objekt ausgewdahlt (zur Auswahl stehen
Rechteck, Oval oder Linie). Alle Anderungen der Zeichenflache werden
synchron fir alle andere Benutzer Ubertragen.

Videoubertragung: Um mit einem anderen Benutzer Uber
Videoconference zu kommunizieren, muss man einen bestimmten
Empfanger auswahlen. Die Anderungen im Videofenster werden jede Zeit
aktualisiert.
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Abbildung 2: Use Case fur Malen/VDO Ubertragung (Ebene 2)

Use Case Diagramm (Ebene 2). ,,Verwaltung der Daten*“ (R. Berkowitsch)

fuhrt durcE
betrifﬂi User Anleger
/ . I Bereich wahler
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|
Nutzer A Admin \!/ fiihrt durcr[ﬁ
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|

fiihrt durch betrifft \
1
fuhrt durcE

Abbildung 3: Use Case fur die Verwaltung von Usern (Ebene 2)

Abbildung zeigt die Verwaltung von den Usern (Ebene 2) wobei der Admin
und Benutzer mit zugehdrigen Rechten als Akteure vorkommen. Bei der
Verwaltung mussten die Daten vom Admin angelegt/geldscht/geandert
werden. Die Aktivitaten, die der User durchfahrt sind vom Admin ebenfalls
zu administrieren...



Use Case Diagramm (Ebene 2). ,,Nachricht senden* (Berkowitsch)

fahrt durch
C Nutzer wahler Y
Nutzer 2 | %

betrifit ~ <<extend>>]|
Abbildung 4: Use Case fir das ,Nachricht Senden” Vorgang (Ebene 2)

| Nutzer 1

Nachricht sender

Die Abbildung beschreibt die Kommunikation zwischen 2 Nutzern. Nach
dem Einloggen sucht der Nutzer einen Kommunikationspartner. Die Nutzer
tauschen Nachrichten aus.



2.2.2 Detailbeschreibungen

Name

Chat. Berkowitsch, R

Spezialisierung von

Ebene 2: Nachrichtaustausch

Ziel Nachrichtaustausch zwischen den Kommunikationspartnern zu
ermoglichen.

Kategorie Priméres AF im Teilsystem

Interessensgruppe & Interessensgruppe Interesse

Interesse

(optional) Das Menschenkontingent, das | Erhéhung des Selbstpotentials.
am interaktiven Lernen und Wissenschaftliches Interesse.
Erfahrungsaustausch Spass Erweiterung der
und Nutze hat. kommunikationsbandbreite.

Akteure 2 und mehr Benutzern.

Auslésendes Ereignis

2 oder mehrere Clients sind verbunden. Button ,,VVerbinden“
gedriickt.

Vorbedingungen

2 oder mehrere Java Applets sind geladen. Benutzern warten auf
Verbindung.

Nachbedingung im

Die Parteien haben ihr Wissen ausgetauscht, Termine wurden

Positivfall vereinbart, Diskussionen wurden durchgefiihrt.
Nachbedingung im Die Verbindung ist nicht zustande gekommen. Applets sind nicht
Negativfall geladen. Keine Kommunikation ist gelaufen.
Interaktionsschritte im Schrittnr. Interaktiosschritt
Standardfall

1 Benutzer loggt sich ein.

2 Benutzer schickt ein Text

3 Benutzer bekommt antwort.
Varianten Von Schritt Nr. | Abweichende Interaktionen
(in anderen Szenarios)

1 Benutzer meldet sich mit einem glltigem

account an System an.

bedingte Erweiterungen # Abweichende Interaktion
des Hauptszenarios

la Benutzer gibt falsches passort/login Name.

Benutzer kann sich nicht anmelden.

Enthaltenen
Anwendungsfalle
(<include>-Beziehung)

Ausloser




Name

Malen. A.Weil.

Spezialisierung von

Ebene 2: Malen im Echtzeit.

Ziel Erweiterung der Kommunikationsmdglichkeiten, da wo nur
Nachrichtaustausch nicht ausreicht.
Kategorie Priméres AF im Teilsystem

Interessensgruppe &
Interesse

Interessensgruppe Interesse

(optional) Das Menschenkontingent, das | Erhéhung des Selbstpotentials.
am interaktiven Lernen und Wissenschaftliches Interesse.
Erfahrungsaustausch Spass Erweiterung der
und Nutze hat. kommunikationsbandbreite.
Akteure 2 und mehr Benutzern.

Auslosendes Ereignis

2 oder mehrere Clients sind verbunden. Button ,,VVerbinden“
gedrickt.

Vorbedingungen

2 oder mehrere Java Applets sind geladen. Benutzern warten auf
Verbindung. Malwerkzeug und Farbe sind ausgewahlt.

Nachbedingung im
Positivfall

Die Parteien haben die Mdglichkeiten des Malsystems voll
ausgenutzt. Malen in Echtzeit ist erfolgreich gelaufen.

Nachbedingung im

Die Verbindung ist nicht zustande gekommen. Applets sind nicht

Negativfall geladen. Echtzeitmalen ist unmaglich.
Keine Kommunikation ist gelaufen.
Interaktionsschritte im Schrittnr. Interaktiosschritt
Standardfall
1 Benutzern loggt sich ein.
2 Benutzer wahlt ein Malwerkzeug aus.
3 Benutzer wéhlt die Farbe aus.
4 Aktualisierung der Zeichenfldche automatisch.
Varianten Von Schritt Nr. | Abweichende Interaktionen
(in anderen Szenarios)
1 Benutzer meldet sich mit einem giiltigem
account an System an.
bedingte Erweiterungen # Abweichende Interaktion
des Hauptszenarios
la Benutzer gibt falsches passort/login Name.

Benutzer kann sich nicht anmelden.

Enthaltenen
Anwendungsfalle
(<include>-Beziehung)

Ausloser
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Name

Videostream, N.Elzer

Spezialisierung von

Ebene 2: Visuelle Kommunikation zwischen den Nutzern.

Ziel

Einsatzgebiet, in dem Fall wenn Visuelle Kontakt erwiinscht ist.

Kategorie

Priméres AF im Teilsystem

Interessensgruppe &
Interesse

Interessensgruppe Interesse

(optional) Das Menschenkontingent, das | Erhéhung des Selbstpotentials.
am interaktiven Lernen und Wissenschaftliches Interesse.
Erfahrungsaustausch Spa und | Erweiterung der
Nutze hat. kommunikationsbandbreite.
Akteure 2 Benutzern.

Auslésendes Ereignis

2 oder mehrere Clients sind verbunden. Button ,,VVerbinden“
gedriickt. POPUP Fenster aktiv.

Vorbedingungen

Videostream gestartet

Nachbedingung im
Positivfall

Visuelle Kommunikation ist erfolgreich gelaufen.

Nachbedingung im

Die Verbindung ist nicht zustande gekommen. Applets sind nicht

Negativfall geladen. Keine Kommunikation ist gelaufen.
Interaktionsschritte im Schrittnr. Interaktiosschritt
Standardfall
1 Loggt sich ein
2 Video starten aus dem POPUP Fenster.
3 VideoUbertragung lauft.
Varianten Von Schritt Nr. | Abweichende Interaktionen
(in anderen Szenarios)
1 Benutzer meldet sich mit einem giiltigem
account an System an.
bedingte Erweiterungen # Abweichende Interaktion
des Hauptszenarios
la Benutzer gibt falsches passwort/login name.

Benutzer kann sich nicht anmelden.

Enthaltenene
Anwendungsfalle
(<include>-Beziehung)

Ausloser
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Besondere Anforderungen Die Kommunikation zwischen Teilnehmern soll auf einem
abgesichertem Neveau stattfinden. D.h. keine andere Person
von Aussen darf die Kommunikation verfolgen.

Kritikalitat

Geplant fur Ab einer Version 1.0 soll das System auch maschinell
unterstutzt werden.

Offene Punkte

2.2.2 Use-Case-Aktivity Diagramme
2.2.3.1 Chat-Modul

Dieses Diagramm beschreibt einen der Vorgédnge im Chat - Modul. Nach dem
Auswahl eines Kommunikationspartners, darf der Nutzer eine Nachricht erfassen, in
dem er in das Textfeld einen Text eingibt. Nach der Eingabe des Nutzers wird die
Nachricht (der Text) versandt. Falls der Nutzer in das Textfeld nichts eingibt und
auf die Taste senden klickt, wird keine Nachricht gesendet.

Kommunikaationsg
artner auswahlen

< Text eingeben )

( Text senden ) Textefeld ist leer

Text ist
angekommen
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2.2.3.2 Malen

Nach dem Auswahl einer der Werkzeuge (zur Auswahl stehen Rechteck,
Oval oder Linie), kann der User eine Zeichnung erstellen. Die Daten (in
diesem Fall also Zeichnungen) werden sofort an die anderen Benutzer
Ubertragen. Falls ein Fehler auftritt (was eigentlich nicht passieren darf),
werden die Daten noch mal versandt, bis alle Nutzer diese Daten
empfangen haben.

(Werkzeug auswa‘)

(' Zeichnung erst:
( Daten Ubertra )

¢ bei Ubertragungsfeklerr

Ja
( Daten empfar )

Malboard aktualis

2.2.3.3 Videostream

Nach dem Einloggen steht dem Nutzer unter Anderem das Videofenster
zur Verfigung. Nachdem der Nutzer das Fenster aufgemacht und einen
Kommunikationspartner ausgewdahlt hat, startet die Videoubertragung
automatisch. Die VideolUbertragung endet automatisch, wenn der Benutzer
sich ausloggt.
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( einloggen )
i POPUP Fenster ]

Videostream
automatisch

gestartet

i VideoUlbertragunc ]

Ubertragen fehlgeschlagen

Ja

beim ausloggen,
Videostream
beenden

:

2.3 Fachliches Klassenmodel
Kommunikationsabwicklung. N. Elzer.

Beschreibung zum Klassendiagramm (Fr. N. Elzer)

Jeder Nutzer hat 1 bis beliebig viele Konten, die der Admin anlegen,
l6schen oder sperren kann. Um die Mdglichkeiten des Systems zu nutzen
muss der Nutzer einen giltigen Account (Konto) haben und eingeloggt
sein. Nach dem Einloggen kann der Benutzer Malboard, Chat und/oder
Video nutzen.

Beim Malen kann der Nutzer verschieden Objekte auswahlen (Linie,
Rechtecke und Ovale stehen zur Verfiigung). Er kann Objekte selber
erstellen, andern und I6schen. Die vom User erstellten Objekte werden bei
dem Kommunikationspartner angezeigt. Der Nutzer kann nur die Objekte
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l6schen, die er selber erstellt hat. Der Admin verwaltet alle Objekte. Jede
Videosequenz wird gespeichert und archiviert. Mit der Suchoption kann
man beliebige Viedeodequenz im Archiv finden und abspielen.

Beim Chatten kann der Nutzer beliebig viele Nachrichten an alle Nutzer
verschicken. Der Nachrichtkopf enthalt die Namen des Absenders und

Empfangers sowie die Zeit, wann die Nachricht verschickt und
angekommen ist.

Admin

-name:string
-passwort:string
-eingeloggt:bool

+nutzerAnlegen:void
+nutzerLoeschen:void
+nutzerSperren:void
+sperreAufheben:void

1
Uberwacht 1 1
verwaltet
* verwaltet
Objekt * *
Nutzer Konto
-fensterHoehe:double
-;ekr:_st%rcl?c:lelte:double -name:string -nickname:string
-vorname:string -passwort:string
_ Fmiarts verwendet ) hat
m§>_<|m_|ert.bool -eingelogt:bool -gesperrt:bool
-minimiert:bool * 1 1 =
+einloggen:void
+fensterGroesseAendern:\ +ausloggen:void

MalBoard Video Chat
-farbe:string -streamGroesse:double -textEingabe:string
-groesse:double

+v@dSquufr)ehmen:vpi¢ verschickt +nachr@chtErsteIIen:voic
+graphElemPositionierelf +vidSeqSpeichern:void +nachrichtVersenden:v
+graphElemLoeschen:vc +vidSegAbspielen:void +nachrichtBekommen:v
+repaint:void +vidSeqSuchen:void +nachrichtAnzeigen:voi
1 * 1
besteht aus hat
* * * *
Graphikelement Videosequenz Nachricht
-positionX:double -spielDauer:double -absender:string
-positionY:double -name:string -empféanger:string
-archiviert:bool -time:Time
+linieWaehlen:void -time:Time -versandt:bool

+startPunktWaehlen:vo
+endpunktWaehlen:voic

-angekommen:bool
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Fachliches Klassenmodel (Nutzerinteraktivitat). Hr. A.Weiss

Mal-BOX

Mal_Flaeche

& fensterposition | Complex_Wert
@yfenster groesse: Complex WWert
%hintergrundfarhe : Farbe

B maximiert : Boolean

& minimiert : Boolean

Sfenstergroesse aendem()
“paint_nhjekt[]
®repaint_objekt()

%alles loescheni)

+]1

+1'
Mal_Ohjekt

®objekt_init()
*Dbjekt_returnﬂl

+1<‘>

+*

YWerkzeugpallete
%nhjekt : string

Sretum_Y()
Sposition X0
~}:u:usitiuzun_‘([j

Braturn X0 s

+1
+t
Farbe
¥farhe_initialisieren()
Bfarbe_return()
+1¢
Complex_Wert +
& int Farbpalette
B int t

Eattribut | : int
%attrihut_s : string

< &farhe - string

16



Fachliches Klassenmodel (Textkommunikation). Hr. R. Berkowitsch

TEXT- BOX

Ul

@TextField

Klassenmodell Textkommunikation

Machricht

ETimeStamp

Schickt

Benutzer

@name

+*

EF ontgrusse
'%antfarhe

Eingabe/fusgabe

%text

+1

Empfangt

4

Benutzer 2

Esname

*4)  Session

Exnummer
Diauer

Person

(=

&\ormane

%Name
Eidresse
%namnﬂ
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Konsolidiertes Modell

Admin

-name:zting
-passwol: string
-eingeloggtbaol

+nutze rAnle gen: void
+nutzerLoesche n:void
+nutzerSperren:void
+zperre Aufheben:void

Uherwacht 1 1
werws et
* werwid tet
O bjekt i *
Hutzer
-fensterHoehe:double Ronts
-feklz.stirElrleﬂe:dDuble -name:string nicknam e string
g ktiv:bool S h
-warnam e string pazswort gring
: o verwendet ; hat
m?’f'""_'en-b':":'l -eingelogthoaol gesperrihaol
-minimiet:boal i 1 :
+einloggen: void
+fensterGroe s=me Aendem: v +ausloggen vaoid

Video

-streamGroesse double

+vidS eqlAutfnehm en iy oi waresHickt
+vidSegSpeichern;void
Mal'Box +vidseqihbspielen:void

+vidEZeqSuchen void

Text-Box

besteht aus

£

Videosequenz

zpiellauerdouble
nam e:string

Aarchiviert:boal
{ime:Time




2.5 Nicht-funktionale Anforderungen

2.5.1 Sicherheit

Die Module werden als Applets realisiert. Da Applets zwar remote geladen,
jedoch lokal ausgefiuihrt werden, gelten fir Applets besondere
Sicherheitsbeschrankungen. Verwendet der Nutzer einen Browser, der das
Standardsicherheitsmodell flr Applets verwendet, so kann das Applet
solch kritische Operationen wie das Schreiben und das Ldschen von
Dateien nicht durchfiihren. Zu beachten ist, dass Einstellungen des
Browsers geandert werden und somit Applets mehr Rechte erhalten
kénnen.

2.5.2 Intuitive Bedienung

Das e-Learning System soll ohne das vorherige Lesen von Handbiichern
und Anleitungen bedienbar sein. Das bedeutet, dass die verwendeten
Icons (zum Beispiel zum Auswéhlen des gewinschten Zeichenobjektes)
eindeutig sind. Zusatzlich soll eine Menuleiste mit Textmenupunkten zur
Verfuigung stehen (Ahnlich Windows).

Prifkriterien: Erkennen der Bedeutung eines Menupunktes durch Icon

Testbarkeit: Am besten lasst sich diese Anforderung testen, indem
Unbeteiligte die Bedeutung der Icons nach ihrem Empfinden erlautern
sollen. Danach muss auf Ubereinstimmung mit Sollbedeutung geprift
werden.

2.5.3 Zeichnen in Echtzeit
Das Zeichnen soll in Echtzeit erfolgen.

2.5.4 VideoUbertragung

Die Videoubertragung soll abhangig von der
Verbindungsgeschwindigkeit/Kanalbreite automatisch bestimmt werden

2.5.5 Schnelles Senden
(von Nachrichten und Anderungen auf Zeichenflache)

Die Aktualisierung der Zeichenflache der anderen Nutzer soll schnell
erfolgen (Dauer < 2s). Ebenso soll die Ubertragung von Nachrichten
weniger als 2s dauern. Auf eine Statusanzeige bei den Empfangern soll
jedoch verzichtet werden, da das zu Verwirrung fihren wirde, da
Empfanger nicht wissen, dass an sie Nachrichten geschickt wurden bzw.
die Zeichenflache sich verandert hat.
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2.5.6 Steuerbarkeit

Diese Anforderung bezieht sich auf die Dialoge zur Verwaltung des
Zeichen-Chat-Moduls, d.h. auf Dialoge zur Nutzerverwaltung und zum
Eingreifen ins Zeichengeschehen. Der Administrator mufd die Moglichkeit
zum Abbruch einer Aktion an jeder Stelle haben.

Prafkriterien: Abbruchmoglichkeiten an jeder Stelle

Testbarkeit: Abbruchmoglichkeiten missen auf jeder Maske vorhanden
sein.

3. Technische Anforderungen

3.1 Installation

Client wird als Applet realisiert. Somit fallt die Installation weg. Es muss
lediglich eine entsprechende Webseite zur Anmeldung geladen werden.
Nach korrektem Einloggen wird eine weitere Seite mit dem Applet vom
Server geladen. Das Applet wird dann lokal ausgefthrt.

3.2 Java fahiger Browser auf Clientseite

Da das Zeichen-Chat-Modul als Applet realisiert wird, muss auf Clientseite
ein Java fahiger Browser zur Verfigung stehen, d.h. Ein Browser mit
integrierter Java Virtual Machine (z.B. Microsoft Internet Explorer)

3.3 Graphisches Betriebsystem

Absolut notwendig, da der Hauptbestandteil der Anwendung eine
Zeichenprogramm ist.

3.4 Internetzugang

Applet mul3 vom Server geladen werden. Wahrend der Durchfihrung eines
Chats kommuniziert das Applet Giber den Server mit anderen Applets.

3.5 Plattform

Zur Implementierung wird die Sprache JAVA eingesetzt. Dadurch ist
Plattformunabhangigkeit gewahrleistet.

3.6 Laufzeitumgebung

Aktuelles JDK, d.h. JDK 1.4
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4.Qualitatsprifung

4.1 Abdeckungsmatrix: Glossarbegriffe

Konsistenz zu | Externe Kap Kap. Kap. Kap. Klassendia
Vorgaben | 2.1 2.2 2.3 2.4 gramm
Tabelle Kontext | Fachklassen | Nicht
Glossar Funktio
begriff nale Anf.
Administrator | + + + + + +
Nutzer + + - + - +
»Konto“(Acco |+ + + - - +
unt)
Nutzer anlegen | + + - + - +
Nutzer l6schen | + + + + + +
Passwort + + - + +
Einloggen + + - +
Ausloggen - + + + +
Zeichen-Chat- | + + + + - +
Modul
Nachricht + + + + + -
Nachricht + + + + + -
senden
chat + + - + - +
Objekt - + - + + +
Objekt wahlen | - + + + + +
Objekt - + - + + +
zeichnen
Farbe + + + + + +
Zeichenflache | + + + + + +
(Bereich)
Videokonferez | + + + + + +
Server - + - + + -
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4.2 Abdeckungsmatrix: Anforderungen.
Konsistez zu | Kap Kap. | Kap. | Kap Kap. Kap. Kap.
2.1 2.2 221 | 222 223 |23 2.4
Tabelle | Kon | (Use- | (AF- Akti Fachkla | Nicht
text Case- | Berschr. | vity ssen Funktio
diagra Diagr nale
Anforderun mme Anf.
2.1.1 + - + + + + +
Verwaltung
von
Nutzerdaten
2.1.2 - + + + - + +
Durchfiihrung
des Chats
2.1.3 + - - + + + +
Verwaltung des
Malsystems
2.1.4 - + + - + + +
Verwaltung der
Videokonferenz
2.15 - + + + - + +
Verwaltung der
Datenbanken
4.3 Checkliste fir UML-Modelle
Model Kap. Kap. Kap. Kap. Kap. Kap. Kap.
2.2.1 2211|2212|2213 2231 |2232 |2233
Kon U-C uU-C U-C Aktivity | Aktivity | Aktivity
Text Chat | Malen | Video | Chat Malen | Video
diagramm
Kriterium
Singular/Plural + - + + + +
7+-2-Regel + - + + + + +
Akteur/Bezeichnung | + - + + + + +
Include/extend- + - + + + + +
bezeichnung
Use-Case=Funktion | + - + - + + +
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Checkiliste fiir Use-Case-Diagramm

Model Kap. Kap. Kap. Kap. Kap. Kap. Kap.
2.2.1 221112212 |2213|2231 |2232 |2233
Kon u-C u-C uU-C Aktivity | Aktivity | Aktivity
Text Chat Malen | Video | Chat Malen Video
Diagramm
Kriterium
Start/Ende + - + + + + +
Kontrollfluss + + + + + + +
Datenfluss - + + - + + +
Objektbezeichnung | + - + + + + +
Aktivitat/Tatigkeit | - + + + + + +
Verzweigung mit | + + + - + + -
Bedingungen
5. Fachliches Glossar
Fachworter Anwendungsbereich
Nutzer anlegen Administrator tragt Nutzerdaten
bestehend aus Nutzername und
Passwort in die Datenbank ein
Nutzer 16schen Administrator  16scht  Nutzerdaten
bestehend aus Nutzername und

Nutzer

Synonyme: User, Benutzer
Zeichen-Chat-Modul

White-Board

Synonyme: Zeichenflache
Nachricht

Objekte

Synonyme: Zeichenobjekt
einloggen

ausloggen
Nachricht senden

Passwort aus der Datenbank
Person, die das Zeichen-Chat-Modul
benutzt, also chatet oder zeichnet

Chat-Programm  mit  integriertem
White-Board

Zeichenflache des Zeichen-Chat-
Moduls

Text, welcher von einem Nutzer

eingegeben wird und dann Uber das
Internet an alle weiteren Nutzer
gesandt wird

Eine graphische Figur; es kann sein
ein Rechteck, ein Oval, eine Linie

Am System anmelden, damit ist man
berechtigt, am Zeichen-Chat
teilzunehmen

Am System abmelden

Nutzer veranlasst das Sender der
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Fachworter Anwendungsbereich
Objekt wahlen

Objekt zeichnen

Farbe

Zeichenflache l6schen

Bereich l6schen

Administrator

Nachricht

Nutzer wahlt eines der Objekte aus,
dieses kann nun gezeichnet werden
Ausgewahltes Objekt wird gezeichnet,
Nutzer kann Position und GrofRe des
Objektes bestimmen, das Objekt wird
in der Farbe des Nutzers dargestellt
Nach korrektem Einloggen wahlt jeder
Nutzer eine Farbe aus, dadurch
konnen die gezeichneten Objekte
eindeutig einem Nutzer zugeordnet
werden

Der Administrator kann die gesamte
Zeichenflache des Zeichen-Chat-
Moduls lI6schen

Der Administrator kann ein oder
mehrere Objekte des Zeichen-Chat-
Moduls lI6schen

Person, welche mehr Rechte als
Nutzer besitzt, z.B. Nutzer anlegen
und l6schen, Zeichenflache léschen;
Administrator startet und beendet jede
Durchflhrung eines Chats

Zugangsberechtigung, "Konto"

Zugangsberechtigung eines Users
(user), tber die ggf. auch die
Gebihren seines Online-Zugangs (on-
line) abgerechnet werden; wird in der
Regel beim Einloggen (login)
zusammen mit dem Passwort
(password) abgefragt

Server

1. Urspringlich Bezeichnung fur den
zentralen Computer eines Netzwerks
(network), samt der entsprechenden
Software der seine Leistungen und
Daten den am Netzwerk
teilnehmenden Computern (client)
mittels Client-Server-Software (client-
server) zur Verflgung stellt
2. Darlber hinaus werden auch
bestimmte Service-Einrichtungen im
Internet bzw. Software, die von der
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Fachwodrter Anwendungsbereich

Funktion her Dienstleistungen wie
Datenbanksuche erfullt, mittlerweile
als "Server" bezeichnet.

Passwort
(engl. password)

Sicherheitskennwort, das beim
Einloggen (login) in ein System
eingegeben werden muss. Wéhrend
das Einloggen lediglich der
Identifizierung (Name, Funktion,
Adresse, Mitgliedsnummer etc.) dient,
soll das Passwort -- es ist in der Regel
geheim -- Ausschliel3lichkeit und
Diskretion, also  Datensicherheit,
gewéhrleisten. Ein Beispiel aus dem
Alltagsleben ist die Geheimzahl am
Bankautomaten. Als maoglichst sicher
gelten Kennworter, die aus Zahlen und
Buchstaben (bei denen auch noch die
GrolR3-/Kleinschreibung variiert  wird)
bestehen.

Videokonferenz

Besprechung mehrerer Personen an
unterschiedlichen Orten, die per
Videokonferenz

Videokameras und Datenleitungen mit
hoher Bandbreite beispielsweise Uber
das Internet Ubertragen wird, wobei
sich alle Teilnehmer Uber Monitor
sowie Sprachein- und Ausgabegerate
sehen und héren kénnen.

Chat

"Plaudern”

Simultane (moderierte oder
unmoderierte) Diskussion im IRC, im
World Wide Web oder in Online-
Diensten: In Echtzeit werden dabei
Uber die Tastatur  Nachrichten
ausgetauscht.
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