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Aufgabe 1 (Lesen eines Pflichtenhefts, 8 Punkte)

Die Erstellung eines Pflichtenhefts, wie in der letzten Ubung, ist nur eine Seite der Medaille. In
dieser Ubung diirfen Sie die Seiten wechseln, d.h., Sie setzen sich den Hut des Auftraggebers auf
und begutachten ein Pflichtenheft. Dazu erhilt jede Ubungsgruppe das (anonymisierte) Pflichtenheft
einer der anderen Gruppen.

Priifen Sie, ob die Kriterien aus der Vorlesung fiir ein gutes Pflichtenheft darin erfiillt sind. Zur
Erinnerung kénnen Sie nochmal auf den Folien 47 und 48 zum Requirements Engineering die Quali-
téitskriterien nachschlagen (Ein Pflichtenheft sollte zutreffend, vollstiindig, widerspruchsfrei, neutral,
nachvollziehbar, objektivierbar, leicht verstédndlich, prizise,... sein). Schauen Sie ausserdem, ob die
Sprachregelungen zur Formulierung der Anforderungen (ab Folie 53) eingehalten wurden.

Finden Sie mindestens 6 auffillige Punkte in dem Pflichtenheft das Ihrer Gruppe zugeschickt wurde
und présentieren Sie diese in der Abgabeiibungsstunde.

Aufgabe 2 (GUI-Design, 12+Sonderpiinktchen Punkte)

Entwerfen Sie die GUI fiir Thr geplantes Spiel. Enthalten sein sollten sowohl die Shell-GUIs als
auch die In-Game-GUIs. Entwerfen Sie zudem ein Flufidiagramm zur Darstellung der hierarchischen
Verschachtelung Threr Shell-GUI (&hnlich zu Folie 38 im Game GUI-Foliensatz).

Die Methode zum GUI-Design diirfen Sie selbst wéhlen. Es sind also sowohl Sketches mit Papier
und Bleistift erlaubt, als auch das Design direkt in der Unreal Engine (oder auch irgendwelche

Zwischenschritte mit anderen Prototypingwerkzeugen).

Jeweils einen halben Sonderpunkt gibt es, wenn es Thnen gelingt ein

e Spatial GUI-Elemet
e Meta GUI-Element
e Diegetic GUI-Element

in Thr Spiel zu integrieren.

Présentieren Sie Thr GUI-Design in der Abgabeiibungsstunde.



