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Einleitung

Das vorliegende Dokument dient der Spezifikation für das Projekt eShop. Dieser Online-Katalog benutzen Handelsfirmen, um ihre Produkte auf dem Internet anzubieten und die daraus resultierenden Bestellungen in das bestehende Auftragssystem zu importieren. Da sich die Preise anhand einer Kalkulationstabelle dynamisch verändern, kann der Kunde die Bestellung nach seinen eigenen Wünschen anpassen. Für den Anbieter ist dies Ideal, da dafür dadurch kein Mitarbeiter benötigt wird.
Das Dokument dient als Arbeitsgrundlage für die Entwickler.

1 Projektumgebung

Netzwerk

Das System muss in die bestehende Netzwerk-Umgebung des Anbieters integriert werden können. Falls diese gar nicht existiert, muss die Bereitstellung der Dienste durch einen beliebigen Provider übernommen werden können.

Hardware

1.1.1 Server

Es wird ein Server benötigt, der die Dienste Web-Server und Datenbank-Server beinhaltet. Zu diesem Zweck kann auch eine gebräuchliche Workstation verwendet werden, der diese Dienste zur Verfügung stellt.

Trotzdem sollte der Server mindestens 500MHz und 256MB RAM aufweisen.

1.1.2 Client

Die Client-Workstation hat keine grossen Hardware-Voraussetzungen. Lediglich die unter Client-Software definierten Anwendungen müssen zur Verfügung gestellt werden können.

Systemsoftware

1.1.3 Server

Der Server muss die Dienste Webserver und Datenbank zur Verfügung stellen. Wir haben uns für die Produkte ISS und mySQL entschieden. Ein Server-Betriebssystem wird nicht zwingend benötigt, die entsprechenden Dienste können auch auf einem normalen Windows 2000 zur Verfügung gestellt werden.

1.1.4 Client

Es sollte eine Browser-Anwendung vorhanden sein, das Betriebssystem spielt dabei keine Rolle.

Produkteinsatz

Der eShop dient dazu, dem Kunden eine Produkte- mit dazugehöriger Preisübersicht zu bieten. Dazu werden 2 verschiedene User verwendet.

Administrator

Der Administrator kann per Web-Interface die bestehende Produkte-Liste ergänzen und mit den entsprechenden Preisen versehen. Auch können die vom Benutzer generierten Bestellungen, die der Administrator per Mail erhält, eingesehen und bearbeitet werden.

Benutzer

Der Benutzer kann im eShop die vorhandenen Produkte einsehen und erhält mit Hilfe der dynamischen Preisberechnung einen Konstenvoranschlag, der sogleich an den Anbieter weitergeleitet wird.

2 Produktbeschreibung

Im Folgenden werden die einzelnen Elemente des eShops genauer beschrieben.

eShop

Der eigentliche eShop beinhaltet das Webinterface für den Benutzer. Mit Hilfe dieser Oberfläche kann er die aktuell im System eingetragenen Produkte einsehen und sich die gewünschte Bestellung zusammenstellen. Ist der Kunde mit der Zusammenstellung zufrieden, wird diese direkt an den Anbieter weiter geleitet.

Administration-Webinterface

Dieser Teil des Produkts stellt das Webinterface für den Administrator des Anbieters dar. Mit dieser angepassten Version des eShop-Interfaces kann der Anbieter die vorhanden Produkte-Palette bearbeiten oder ergänzen. Auch können die erhaltenen Mails der Kunden in PDF-Form eingesehen werden.

Server

Der Server stellt die benötigten Dienste Webserver und Datenbank zur Verfügung. Auf ihm läuft der eShop und sind die Katalog-Daten in der Datenbank abgelegt.

PDF-Versand

Mit dem Abschluss des Kunden, wird automatisch eine Mail an den Anbieter geschickt, in der die Menge der gewünschten Produkte eingetragen sind.

2.1.1 Test – Editor

Im Test-Editor können beliebige Zeichenfolgen eingegeben werden, welche anschliessend in der Test-Anzeige angezeigt werden. Schriftart, Schriftgrösse und Schriftfarbe können dabei angegeben werden. Der Wechsel zwischen den einzelnen Zeichenfolgen kann entweder durch ein zuvor definiertes Zeitintervall oder manuell durch den Tester erfolgen.

2.1.2 Test – Anzeige

Der zu testende Schüler sieht auf der Bildschirmanzeige die vorher erfassten Zeichenfolgen in der zuvor definierten Grösse und Farbe. Diese Zeichenfolgen erscheinen in den eingestellten Zeitintervallen oder per Mausklick des Testers.

2.1.3 Statistiken

In der Statistik kann in der Grundversion abgefragt werden, wie die einzelne Person im Test abgeschnitten hat. Das heisst, es erfolgt eine Auswertung nach Anzahl Fehlern und pro gleiche Zeichenfolge.

Beispiel:
Pascal Fiechter hat 30 Fehler gemacht.



10 bei der Zeichenfolge „b“



10 bei der Zeichenfolge „d“



5 bei der Zeichenfolge „wieder“



5 bei der Zeichenfolge „Widder“

Dokumentation

2.1.4 Benutzerhandbuch

Die Benutzung des Produktes muss soweit beschrieben sein, dass ein normaler Windows – Benutzer sich in dem Programm zurechtfindet und den vollen Funktionsumfang benutzen kann.

2.1.5 Programmcode-Dokumentation

Der Programmcode ist durch UML – Diagramme (Schnittstellen – Diagramme, State – Event – Diagramme, …) zu dokumentieren. Bei komplexen Code – Sequenzen muss der Programmcode explizit dokumentiert werden.

3 Support

Im folgenden Kapitel wird beschrieben wie die Mindestanforderungen für den Support der Produktsoftware sind.

Produktsoftware

Bei allfälligen Fehlern der Software oder Problemen mit der Software beträgt die Reaktionszeit des Programmierteams eine Woche. Falls Fehler mit der Software bestehen, werden diese je nach Schweregrad sofort behoben, oder in der nachfolgenden Version korrigiert.

3.1.1 Supportablauf

Der Supportablauf gestaltet sich wie folgt:

· Auftreten des Fehlers

· Benutzer ruft das Programmierteam an und meldet den Fehler

· Programmierteam erstellt ein Fehlerprotokoll

· Ein Entwickler sucht die Psychologieabteilung innerhalb einer Woche auf

· Fehler wird genau im Fehlerprotokoll dokumentiert

· Fehler wird je nach Schweregrad entweder behoben oder in der nächsten Version des Programms korrigiert

· Fehlerprotokoll wird abgeschlossen

· Je eine Kopie des Fehlerprotokolls geht an die Psychologieabteilung und an das Entwicklerteam

4 Systemerweiterungen

Datenübernahme

Zur Grundversion des Produktes können diverse Erweiterungen eingebaut werden. Nachfolgend führen wir einige naheliegende Erweiterungen auf und beschreiben diese genauer. Dies ist jedoch nur eine kleine Auswahl an Erweiterungen. Weitere Erweiterungsvorschläge können nach Absprache mit den Entwicklern genauer ausgearbeitet werden. In einem weiteren Schritt kann über die Implementierung verhandelt werden.

Statistik

Es können auf Wunsch weitere Statistiken generiert werden. Es könnten beispielsweise Statistiken über mehrere Schüler erstellt werden, um jene untereinander zu vergleichen. Weiter könnten die Testresultate fortlaufend gespeichert werden, um später Statistiken über die Fortschritte eines Schülers zu generieren.  Weiter liesse sich dich Möglichkeit, die Statistiken auszudrucken, implementieren.

Online – Version

In einer späteren Version bestünde die Möglichkeit den Test der Öffentlichkeit zur Verfügung zu stellen. Beispielsweise damit Lehrer ihre Schüler selbständig auf Lernschwächen testen können (Zweck Erstdiagnostik). Ebenfalls sind dadurch Feldtests der Psychologieabteilung einfacher durchzuführen.

5 Schulung

Für die Benutzergruppen Psychologe und Tester werden Schulungen ausgearbeitet. Als Mindestanforderung werden folgende Softwarekenntnisse vorausgesetzt:

· Umgang mit Microsoft - Standardumgebungen

· Browserverwendung

6 Test-Szenarien

Bei den Test-Szenarien geht es vorwiegend um die Fehlerbehebung. Gleichzeitig wird die Benutzerfreundlichkeit an einer unabhängigen Person getestet. Allfällige Mängel werden dokumentiert und nachträglich behoben.

Um diese Test-Szenarien in ein Schema zu bringen, wird ein Testprotokoll in Rücksprache erstellt, welches eine lückenlose Dokumentation des Testverfahrens zulässt.

Testprotokoll

Das Testprotokoll dient der Dokumentation in den Test-Szenarien. Um sicher zu stellen, dass möglichst alle Arbeitsschritte korrekt durchführbar sind, wird dieses Protokoll in Rücksprache mit den Endbenutzern erstellt. Danach wird es im Testverfahren angewendet.

Testverfahren

Das Testverfahren beinhaltet drei Stufen. Zuerst finden diverse Tests durch die Entwickler statt. Danach wird die Software einem unabhängigen Benutzer zur Verfügung gestellt. Sind die Mängel dieser zwei ersten Schritte verarbeitet, geht es zum Test vor Ort über. Nach der Mängelkorrektur dieses Testes sollte sichergestellt sein, dass die Software für den täglichen Gebrauch vorbereitet ist.

6.1.1 Test durch Entwickler

Der Test durch die Entwickler findet laufend statt. Während der ganzen Entwicklung steht die Software unter Kontrolle und Fehler werden dokumentiert und korrigiert.

6.1.2 Test durch unabhängigen Benutzer

Der unabhängige Benutzer wird eingesetzt, um die Benutzerfreundlichkeit der Software abschätzen zu können. Der Testperson wird diese Software unbekannt sein und sie wird nicht aus der Informatikbranche kommen. Somit können wir möglichst genau die Reaktion des Endbenutzers beobachten und auf noch vorhandene Fehler reagieren.

6.1.3 Test vor Ort

Zu diesem Test wird das Produkt in einer Filiale in Betrieb genommen. Die Mitarbeiter kommen in Kontakt mit der Benutzeroberfläche und können ihre Erfahrungen und Eindrücke dokumentieren. Die bei diesem Test gewonnenen Informationen werden mit dem Auftraggeber besprochen und anschliessend verarbeitet.

7 Terminplan

Woche 47
Projektstart, Übergabe des Pflichtenheftes

Woche 52
Ferien

Woche 01
Ferien

Woche 07
Projektabgabe

8 Kosten

Da dieses Projekt zur Übung der Studenten dient, wird nur ein kleiner Unkostenbeitrag von der FHA verrechnet. Über Zahlen wird zu einem späteren Zeitpunkt verhandelt.

9 Abnahmebedingungen 

Die Abnahmebedingung ist, dass der vollständige Funktionsumfang (Kapitel Produktbeschreibung) implementiert ist. Zusätzlich wird in einer Sitzung zwischen dem Auftraggeber und dem Entwicklerteam ein Abnahmeprotokoll erstellt und unterschrieben.

10 Projektevaluation

Zu der Produktsoftware wird eine detaillierte Projektevaluation mit Vorteil – Nachteil – Analyse und einer Begründung weshalb die angewandte Technologie verwendet wurde, erstellt.

Zur Kenntnisnahme:

Auftraggeber:
…………………………………………………………………………...




Ort, Datum, Unterschrift

Auftragnehmer:
…………………………………………………………………………...




Ort, Datum, Unterschrift[image: image1.png]
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