Diagram przypadkow uzycia - Use case
diagram

Przypadek uzycia

e Jest przypadkiem, w ktorym dany system jest uzywany w celu spetniania jednego lub
wigkszej liczby wymagan uzytkownikow.

e  Wychwytuje fragment funkcji udostgpnianych przez system.

e Okreslaja wymagania funkcjonalne systemu.

PrzypadKi uzycia

e Przypadki uzycia dotykaja kazdej innej czesci projektu systemu.
e Przypadki uzycia nie okreslaja wymagan niefunkcjonalnych systemu

Wychwytywanie przypadkow uzycia

Analiza opisu systemu z punktu widzenia przysztego uzytkownika.
o Wymagania konieczne (bez nich system nie bedzie funkcjonowat).
o Wymagania opcjonalne (pozadane, moga by¢ porzucone jako pierwsze
w chwili napotkania nieprzewidzianych trudnosci w chwili napotkania
nieprzewidzianych trudnosci w realizacji systemu.

o Ktorych funkcji aktor oczekuje od systemu?

e (Czy aktor musi czyta¢, modyfikowaé, tworzy¢ lub likwidowa¢ pewne informacje
w systemie?

e (Czy aktor powinien by¢ powiadomiony o zdarzeniach w systemie lub sam informowac
system? Co te zdarzenia reprezentuja w kategoriach funkcji?

e (Czy codzienna praca aktora moze by¢ uproszczona lub bardziej efektywna?

o Jakich danych we/wy wymaga system? Skad pochodza i dokad sa kierowane?

o Jakie sa waskie gardta obecnego dziatania?

AKktorzy
Aktorzy moga by¢:

e Ludzmi wchodzacymi w interakcje,

e Systemami zewngtrznymi

e (Czegsciami systemu, ktére maja wptyw na funkcjonowanie systemu, ale same przez ten
system nie moga by¢ zmieniane (jak np. zegar systemowy).

Rozpoznawanie aktorow

o Kto bedzie uzywatl podstawowych funkcji?

o Kto wymaga wspomagania w swej pracy i przy ktorych codziennych zadaniach?
e Kto ma administrowa¢ systemem, konserwowac i utrzymywaé¢ w dziataniu?

o Jakimi urzadzeniami zawiaduje system?



e Z ktérymi systemami system ma wspotpracowaé (np. wymienia¢ dane)?
o Kto jest zainteresowany rezultatami dziatania systemu?

Notacja
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System obslugi klienta

wnetrze systemu

ZaleznoSci miedzy przypadkami uzycia

Przypadek uzycia: Powinien mie¢ unikalng
nazwe, opisujaca przypadek uzycia z punktu
widzenia jego zasadniczych celow. Czy
lepiej jest stosowac nazwg opisujaca
czynnos¢ ("wyptata pieniedzy") czy
polecenie ("wyptaé pieniadze") - zdania sa
podzielone.

Aktor: Powinien mie¢ unikalna nazwe.

Interakcja: Pokazuje interakcje pomigdzy
przypadkiem uzycia a aktorem.

Blok ponownego uzycia: Pokazuje fragment
systemu, ktory jest uzywany przez kilka
przypadkow uzycia; moze by¢ oznaczony
jako samodzielny przypadek uzycia.

Relacja typu << include >> lub

<< extend >>:

Pokazuje zwiazek zachodzacy miedzy
dwoma przypadkami uzycia lub
przypadkiem uzycia a blokiem ponownego
uzycia.

Nazwa systemu wraz z otoczeniem
systemu: Pokazuje granicg pomigdzy
systemem a jego otoczeniem.

Przypadki uzycia moga by¢ konstruowane w dowolnej kolejnosci, chyba ze wystepuja migdzy

nimi relacje typu:
<<include >> czy << extend >>.

pl jest tu przypadkiem bazowym i zawsze wystepuje jako pierwsze w kolejnosci dziatania.
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Przebieg podstawowy (sekwencyjny): pl zawsze wiacza (uzywa) p2.

e D

Przebieg opcjonalny (alternatywny): pl jest czasami rozszerzane o p2 (inaczej: p2 czasami
rozszerza pl).

<<include >>: wskazuje na wspolny fragment wielu przypadkow uzycia (wytaczony "przed
nawias"); wykorzystywane w przebiegach podstawowych (operacje zawsze wykonywane)

<< extend >>: strzalka prowadzi od przypadku uzycia, ktéry czasami rozszerza inny
przypadek uzycia - wykorzystywane w przebiegach opcjonalnych (operacje nie zawsze
wykonywane)

Stopien szczegotowosci diagramow

Model przypadkoéw uzycia dostarcza bardzo abstrakcyjnego spojrzenia na system - spojrzenia
z pozycji aktorow, ktorzy go uzywaja. Nie wlacza zbyt wielu szczegdtow, co pozwala
wnioskowa¢ o funkcjonalnosci systemu na odpowiednio wysokim poziomie. Podstawowym
(cho¢ nie jedynym) zastosowaniem jest tu dialog z przyszltymi uzytkownikami zmierzajacy do
sformutowania poprawnych wymagan na system.

Model zbyt szczegolowy - utrudnia analize,
zbyt ogolny - nie pozwala na wykrycie blokow ponownego uzycia.

Dziedziczenie przypadkow uzycia

Dziedziczenie pozwala na wspotdzielenie wigkszo$ci zachowania ogolnego przypadku
uzycia.

Dziedziczenie przypadkdéw uzycia - jeden przypadek uzycia dziedziczy zachowanie innego
1 zarazem dodaje lub modyfikuje czg$¢ tego zachowania. Np. z przypadku uzycia "zapisz na
uniwersytet" moze dziedziczy¢ inny: "zapisz krewnego profesora na uniwersytet". Oznacza
to, ze ogolna procedura jest podobna, ale np. obowiazuja inne reguly jesli zapisujacy sig jest
krewnym profesora.
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Frzypadek pochodny  Przypadek bazowy

Dziedziczenie: Analogiczne do dziedziczenia klas.

Wskazowki

e Dla kazdego aktora, znajdz funkcje (zadania), ktore powinien wykonywaé w zwiazku
z jego dziatalnoscia w zakresie zar6wno dziedziny przedmiotowej, jak 1 wspomagania
dziatalnosci systemu informacyjnego.

o Staraj si¢ powiaza¢ w jeden przypadek uzycia zesp6t funkcji realizujacych podobne
cele. Unikaj rozbicia jednego przypadku uzycia na zbyt wiele pod-przypadkdw.

e Nazwy dla przypadkéw uzycia: powinny by¢ krotkie, ale jednoznacznie okreslajace
charakter zadania lub funkcji. Nazwy powinny odzwierciedla¢ czynno$ci z punktu
widzenia aktoréw, a nie systemu, np. "wplacanie pienigdzy", a nie "przyjecie
pienigdzy od klienta".

e Opisz przypadki uzycia przy pomocy zdan w jezyku naturalnym, uzywajac terminéw
ze stownika.

e Uporzadkuj aktorow 1 przypadki uzycia w postaci diagramu.

o Niektore z powstatych w ten sposob przypadkow uzycia moga by¢ mutacjami lub
szczegOlnymi przypadkami innych przypadkow uzycia. Przeanalizuj powiazania
aktoréw z przypadkami uzycia i ustal, ktére z nich sa zbgdne lub moga by¢
uogolnione.

o Wyodrebnij "przypadki bazowe", czyli te, ktore stanowia istot¢ zadan, sa normalnym,
standardowym uzyciem. Pomin czynnosci skrajne, wyjatkowe, uzupetniajace lub
opcjonalne.

e Nazwij te przypadki bazowe. Ustal powiazania przypadkow bazowych z innymi
przypadkami, poprzez ustalenie ich wzajemnej zaleznosci: sekwencji czy alternatywy.

e Dodaj zachowania skrajne, wyjatkowe, uzupeiniajace lub opcjonalne. Ustal
powiazanie przypadkéw bazowych z tego rodzaju zachowaniem. Moze ono by¢ takze
powiazane w pewna strukture.

o Staraj sig, aby bloki specyfikowane wewnatrz kazdego przypadku uzycia nie byly zbyt
ogolne lub zbyt szczegdlowe. Zbyt szczegdtowe bloki utrudniaja analizg. Zbyt ogdlne
bloki zmniejszaja mozliwo$¢ wykrycia blokéw ponownego uzycia. Struktura nie moze
by¢ zbyt duza i1 ztozona.

o Staraj si¢ wyizolowa¢ bloki ponownego uzycia. Przeanalizuj podobienstwo nazw
przypadkoéw uzycia, podobienstwo nazw i1 zachowania blokéw ponownego uzycia
wystepujacych w ich specyfikacji. Wydzielenie bloku ponownego uzycia moze by¢
powiazane z okre§leniem bardziej ogdlnej funkcji lub dodaniu nowej specjalizacji do
istniejacej funkc;ji.



