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Przypadki Uzycia

Poruszone tematy:

o Przypadki uzycia, aktorzy, zwiazki zawierania 1 rozszerzania
e Modelowanie zachowania bytu

o Realizacja przypadkow uzycia za pomoca kooperacji



Zaden system nie istnieje w prozni. Kazde interesujace oprogramowanie
wspotdziala z zywymi lub zautomatyzowanymi aktorami, ktorzy, korzystajac z
niego, osiagaja pewne cele. Ci aktorzy spodziewaja sig, ze system begdzie
funkcjonowat w przewidywany sposob. Przypadek uzycia specyfikuje
zachowanie systemu lub jego czg$ci. Jest to opis zbioru ciggow akcji (i ich
wariantow) wykonywanych przez system w celu dostarczenia okreslonemu
aktorowi godnego uwagi wyniku.

Przypadki uzycia stuza do utrwalania oczekiwanego zachowania budowanego
systemu bez konieczno$ci okres$lania sposobu implementacji tego zachowania.
Umozliwiaja ~ wypracowanie  porozumienia migdzy  programistami a
uzytkownikami 1 ekspertami w dziedzinie problemu. Co wigcej, ulatwiaja
weryfikacj¢ architektury 1 samego systemu w miar¢ tworzenia go. Podczas
implementacji systemu przypadek uzycia jest urzeczywistniany przez kooperacje,
ktorej uczestnicy wspdlnie daza do jego realizacji.

Dobrze zbudowane przypadki uzycia reprezentuja jedynie zasadnicze aspekty
zachowania systemu i nie sg ani zbyt og6lne, ani zbyt szczegotowe.

Wprowadzenie

Dobrze zaprojektowany dom jest czym$ wigcej niz tylko zbieraning $cian, ktére
podtrzymuja dach chroniacy przed zta pogoda. Dyskutujac z architektem o
projekcie domu, z pewnoscia poswigcisz duzo uwagi temu, jak bedziesz

z tego domu korzysta¢. Jesli lubisz przyjecia, rozwazysz mozliwosci poruszania
si¢ 1 prowadzenia konwersacji w pokoju goscinnym; bedziesz chciat uniknaé
zakamarkow, w ktorych moglyby gromadzi¢ si¢ niewielkie grupki gosci. Myslac
o przygotowaniu positkow, bedziesz dazyt do takiego zaprojektowania kuchni,
zeby byto w niej duzo miejsca na wszelkie urzadzenia 1 na przechowywanie
zywnos$ci. Nawet wyznaczenie drogi z garazu do kuchni, wzdluz ktorej bedzie si¢
przenosi¢ zakupy, bedzie miato wplyw na ostateczny uktad polaczen migdzy
pokojami. Je$li masz liczng rodzing, zwrocisz uwage na sprawy zwigzane z
uzytkowaniem lazienki. Zaplanowanie odpowiedniej liczby tazienek 1 wlasciwego
ich rozmieszczenia juz we wczesne] fazie projektowania pozwoli Ci uniknad
pozniejszych porannych zatorow, kiedy to wszyscy wstaja 1 szykuja si¢ do pracy
lub do szkoty. Szczegolnie wazne bedzie to dla nastolatkow, ktorzy bardzo Zle
znosza tego typu problemy przy szkolnych niepowodzeniach.

Rozwazenie wszystkich mozliwosci korzystania z domu to przyklad analizy
opartej na przypadkach uzycia, ktore sa podstawowym czynnikiem ksztattujacym
architekture. Wiele rodzin moze zdefiniowa¢ podobny zbior przypadkéw uzycia -
w domu si¢ jada, sypia, wychowuje dzieci 1 przechowuje pamiatki. Kazda rodzina
moze takze okresli¢ kilka specyficznych przypadkéw uzycia lub wariantow
wymienionych wczesniej podstawowych przypadkéw uzycia. Potrzeby wielkiej



rodziny sg inne niz potrzeby samotnej, dorostej osoby, ktora niedawno ukonczyta
studia. Wiasnie te warianty maja najwiekszy wptyw na koncowa posta¢ domu.
Bardzo wazne w procesie tworzenia przypadkow uzycia jest to, ze nie definiuje
si¢ jednoczesnie sposobu ich implementacji. Okreslajac na przyklad, jak powinien
dziata¢ bankomat, mozesz za pomoca przypadkdéw uzycia ustali¢ tryb jego
wspotpracy z uzytkownikami. Nie musisz przy tym wcale zna¢ si¢ na wngtrzu
bankomatu. Przypadki uzycia okreslaja wymagane zachowanie, ale nie narzucaja
sposobu jego implementacji. Ich wielka zaleta polega na tym, ze dzigki nim
uzytkownicy 1 eksperci w dziedzinie problemu moga rozmawia¢ z projektantami i
programistami bez konieczno$ci analizowania nieistotnych szczegdétow. Tymi
szczegotami 1 tak trzeba si¢ bedzie zajac, ale przypadki uzycia umozliwiaja
skoncentrowanie si¢ na sprawach o wigkszym znaczeniu 1 takich, ktére moga
zagraza¢ powodzeniu danego przedsigwzigcia.

W UML takie zagadnienia modeluje si¢ w postaci przypadkéw uzycia, ktorych
specyfikacje sa niezalezne od realizacji. Przypadek uzycia to opis zbioru ciagdéw
akcji (1 ich wariantow) wykonywanych przez system w celu dostarczenia
okreslonemu aktorowi godnego uwagi wyniku. W definicji tej jest kilka waznych
fragmentow.

Przypadek uzycia okresla zbior ciagow akeji, z ktorych kazdy reprezentuje
interakcj¢ elementdow z otoczenia systemu (jego aktoréw) z samym systemem (i
jego gtdéwnymi abstrakcjami). Te dziatania sa w istocie funkcjami systemowymi,
ktérych na etapie identyfikacji wymagan 1 analizy uzywasz do obrazowania,
specyfikowania, tworzenia 1 dokumentowania spodziewanego zachowania
systemu. Przypadek uzycia reprezentuje wymaganie funkcjonalne dla systemu
jako catosci. W systemie bankowym jednym z najwazniejszych przypadkow
uzycia bedzie na przyktad przyznawanie kredytow.

Przypadek uzycia obejmuje interakcj¢ aktorow i1 systemu. Aktor reprezentuje
spojny zbior 16l odgrywanych przez uzytkownikow przypadku uzycia w czasie
jego realizacji. Moze to by¢ cztowiek lub zautomatyzowany system. W modelu
systemu bankowego przyznawanie kredytu bedzie obejmowac interakcj¢ klienta 1
analityka kredytowego.

Przypadek uzycia moze mie¢ warianty. We wszystkich ciekawych systemach
napotkasz przypadki uzycia, ktére sa uszczegdlowionymi wersjami innych
przypadkow uzycia, przypadki uzycia, ktoére sa czg$ciami innych przypadkow
uzycia, oraz przypadki uzycia, ktore rozszerzaja znaczenie innych podstawowych
przypadkéw uzycia. Za pomoca tych trzech rodzajow zwiazkéw mozesz niejako
wylaczy¢ przed nawias wspolne, zdatne do ponownego wykorzystania fragmenty
zachowan opisanych przez pewien zbior przypadkdéw uzycia. Modelujac na
przyktad system bankowy, zidentyfikujesz mnostwo wariantow podstawowego
przypadku uzycia, jakim jest przyznawanie kredytu. Kredyt hipoteczny o wielkiej
wartosci ma zupehie inne wlasciwosci niz niewielki kredyt handlowy. W obu
wypadkach jednak te przypadki uzycia obejmuja pewne wspolne czynnosci, takie



jak ocena zdolnosci kredytowej klienta, ktora nalezy przeprowadzi¢ niezaleznie
od rodzaju kredytu.

Przypadek uzycia ma za zadanie dostarczy¢ pewien godny uwagi wynik. Z
punktu widzenia okreslonego aktora przypadek uzycia opisuje dziatanie majace
dla niego jaka$ warto$¢, na przyktad obliczenie wyniku, utworzenie nowego
obiektu lub zmiang stanu danego obiektu. W modelu systemu bankowego
przyznanie kredytu prowadzi do zatwierdzenia kredytu, czyli do udostepnienia
klientowi pewnej kwoty pieni¢dzy.

Przypadki uzycia stuza do analizy catego systemu. Mozna je jednak zastosowac
takze do analizy cze$ci systemu (np. podsysteméw), a nawet pojedynczych klas i
interfejsow. Przypadki uzycia nie tylko definiuja oczekiwane zachowanie tych
bytéw, ale sa takze podstawa do opracowania dla nich przypadkow testowych w
miar¢ rozwijania ich. Przypadki uzycia dotyczace podsystemow sa bardzo
dobrym zrédtem testow regresywnych, a przypadki

uzycia dotyczace systemu - testow integracyjnych i systemowych. UML
udostepnia symbole graficzne przypadku uzycia 1 aktora (rys. 16.1). Notacja ta
umozliwia zobrazowanie przypadku uzycia niezaleznie od jego realizacji 1 w
towarzystwie innych przypadkdéw uzycia.

Aktor Przypadek uzycia
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Przyznaj kredyt

Rys. 16.1. Aktor 1 przypadek uzycia

Pojecia i ich definicje

Przypadek uzycia to opis zbioru ciagdw akcji (i ich wariantow) wykonywanych
przez system w celu dostarczenia okreslonemu aktorowi godnego uwagi wyniku.
Na diagramie przypadek wuzycia jest przedstawiany w postaci elipsy.

Nazwy

Kazdy przypadek uzycia musi mie¢ nazwe, ktora wyrdznia go sposrdd innych
przypadkoéw uzycia. Nazwa jest napisem. Jesli jest to sama nazwa, to méwimy o
nazwie prostej. Jesli nazwa jest poprzedzona nazwa pakietu, w ktérym dany



przypadek uzycia zdefiniowano, to méwimy o nazwie S$ciezkowej. Symbol
przypadku uzycia zawiera zwykle jedynie jego nazwe (rys. 16.2).
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Rys. 16.2. Nazwy proste i sciezkowe

Mazrwa sciezkowa

Uwaga: Nazwa przypadku uzycia moze byc¢ tekstem zawierajgcym dowolng liczbe liter,
cyfr i znakéw przestankowych (z wyjgtkiem dwukropka oddzielajacego nazwe
przypadku uzycia od nazwy jego pakietu), zapisanym w wielu wierszach. W praktyce
nazwe podaje sie w formie krétkiego wyrazenia z czasownikiem w trybie rozkazujgcym na
poczatku, okreslajgcego pewng czynnos¢ pochodzacg ze stownictwa modelowanego

systemu.

Przypadki uzycia i aktorzy

Aktor reprezentuje spojny zbior r6l odgrywanych przez uzytkownikéw przypadku
uzycia w czasie interakcji z tym przypadkiem uzycia. Zwykle jest to rola dla
cztowieka, urzadzenia lub nawet innego systemu. Pracujac w banku, mozesz by¢
na przyklad AnalitykiemKredytowym. Jesli jednocze$nie korzystasz z ustug tego
banku, bedziesz réwniez odgrywaé role Klienta. Egzemplarz aktora jest wigc
jednostka bedaca w interakcji z systemem w specyficzny sposdb. Cho¢ aktorzy
wystepuja w modelach, nie sa czgscia systemu. Istnieja poza systemem.

Na rysunku 16.3 wida¢ symbol graficzny aktora - schematyczny rysunek postaci
ludzkiej ztozony z kilku kresek. Stosujac uogolnienia, mozesz zdefiniowaé
zardbwno ogolne rodzaje aktorow (np. Klient), jak i ich uszczegdtowienia (np.
KlientHandlowy).
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Rys. 16.3. Aktorzy

Uwaga: Mechanizmy rozszerzania UML odnoszg sie takze do aktorow. Mozesz na
przyktad wprowadzi¢ nowy stereotyp aktora i jego specyficzny symbol, aby za pomocg

Srodkow graficznych lepiej zobrazowac swoje zamierzenia.

Zwiazki migdzy aktorami a przypadkami uzycia moga by¢ jedynie
powiazaniami. Takie powiazanie oznacza, ze aktor 1 przypadek uzycia
porozumiewaja si¢ ze soba, wysylajac 1 odbierajac komunikaty.

Przypadki uzycia i ciagi zdarzen

Przypadek uzycia opisuje, co system (podsystem, klasa lub operacja) robi, ale nie
okresla, jak to robi. Budujac model, musisz pamigta¢ o zasadzie
oddzielenia poje¢, polegajacej na odizolowaniu tego, co dotyczy pracy
systemu, od tego, co dotyczy jego realizacji.

Przypadek uzycia moze by¢ wyspecyfikowany przez opisanie ciagu zdarzen w
formie tekstu zrozumiatego nawet dla laika. Zapisujac ten ciag zdarzen,
powiniene$ uwzgledni¢ informacjg¢ o tym, jak i kiedy przypadek uzycia zaczyna
si¢ 1 konczy, kiedy dochodzi do jego interakcji z aktorami 1 jakie obiekty sa
przekazywane. Nalezy takze poda¢ gléwny ciag zdarzen i inne, alternatywne.

Oto przyktadowy opis przypadku uzycia Weryfikuj Uzytkownika, pochodzacy z
modelu oprogramowania bankomatu.

Glowny ciqg zdarzen: Przypadek uzycia zaczyna sig, gdy system pyta Klienta o
PIN. Klient moze teraz wprowadzi¢ hasto z klawiatury. Klient potwierdza
wprowadzone dane za pomoca klawisza Wykonaj. System sprawdza poprawnos$¢
PIN-u. Jesli PIN jest poprawny, system informuje o tym. Na tym konczy si¢
przypadek uzycia.

Nadzwyczajny ciqg zdarzen: Klient moze w kazdej chwili anulowa¢ transakcje,
naciskajac klawisz Stop. Przypadek uzycia wraca teraz do punktu poczatkowego.
Na koncie Klienta nie zachodza zadne zmiany.



Nadzwyczajny ciqg zdarzen: Przed potwierdzeniem PIN-u Klient moze w kazdej
chwili wprowadzi¢ go jeszcze raz.

Uwaga: Cigg zdarzen przypadku uzycia mozna okresli¢ na wiele sposoboéw. Mozna go
zapisa¢ w postaci nieformalnego tekstu strukturalnego (jak w naszym przykfadzie), w
postaci formalnego tekstu strukturalnego (z warunkami wstepnymi i koncowymi) lub w

postaci pseudokodu.

Przypadki uzycia i scenariusze

Zazwyczaj na poczatku ciag zdarzen przypadku uzycia opisuje si¢ tekstowo. W
miarg coraz lepszego rozumienia wymagan stawianych systemowi przechodzi si¢
do diagramow interakcji, zeby okresli¢ te ciagi graficznie. Zwykle jest to jeden
diagram przebiegu przedstawiajacy gltowny ciag zdarzen oraz warianty tego
diagramu definiujace ciagi nadzwyczajne.

Warto oddzieli¢ gléwny ciag zdarzen od alternatywnych, poniewaz przypadek
uzycia obejmuje ich wigcej niz jeden. Trudno, bowiem wyrazi¢ wszystkie
szczegbdly ztozonego przypadku uzycia w jednym ciggu zdarzen. W systemie
kadrowym znajdziesz na przyktad przypadek uzycia Zatrudnij pracownika. Ta
bardzo ogdlna funkcja przedsigbiorstwa moze mie¢ wiele wariantow. Moze to
by¢ zatrudnienie osoby pracujacej w innej firmie (najczestszy scenariusz),
przeniesienie pracownika z jednego dzialu do drugiego (bardzo czgste w wielkich
migdzynarodowych firmach) lub nawet zatrudnienie obcokrajowca (zwykle
podlega to specjalnym regulacjom prawnym). Kazdy z tych scenariuszy moze by¢
wyrazony za pomocg innego ciagu zdarzen.

Omawiany tu przypadek uzycia (Zatrudnij pracownika) w istocie opisuje
zbidr ciagdw, z ktorych kazdy reprezentuje jeden z mozliwych przebiegdw przez
wszystkie te warianty. Kazdy taki ciag nosi nazw¢ scenariusza. Scenariusz jest
pewnym szczegdlnym ciagiem akcji, ktory ilustruje specyfikowane zachowanie.
Scenariusze sa dla przypadkow uzycia tym, czym dla klas obiekty, to znaczy sa
egzemplarzami przypadkéw uzycia.

Uwaga: Liczba scenariuszy jest zawsze znacznie wieksza niz liczba przypadkéw
uzycia. Srednio skomplikowany system ma okoto kilkudziesieciu przypadkéw uzycia, z
ktorych kazdy rozwija sie do kilkudziesieciu scenariuszy. Kazdy przypadek uzycia ma
scenariusze podstawowe (definiujgce ciagi gtowne) i drugorzedne (definiujace ciagi

alternatywne).



Przypadki uzycia i kooperacje

Przypadek uzycia opisuje oczekiwane zachowanie budowanego systemu
(podsystemu, klasy lub operacji), ale nie okre$la sposobu implementacji tego
zachowania. To rozgraniczenie jest bardzo wazne, poniewaz analiza systemu
(specyfikacja zachowania) powinna by¢ w jak najwigkszym stopniu niezalezna od
zagadnien implementacyjnych (dotyczacych sposobu realizacji tego
zachowania). Kiedy$ jednak musi dojs¢ do zaimplementowania przypadkow
uzycia. Aby si¢ z tym uporaé, nalezy utworzy¢ zestawy klas 1 innych bytow,
ktorych wspotpraca doprowadzi do implementacji danego przypadku uzycia. Te
zestawy bytow, wlacznie z ich struktura statyczna 1 dynamiczna, modeluje

si¢ w UML w postaci kooperacji.

Z rysunku 16.4 wynika, ze realizacje przypadku uzycia mozna jawnie okres$li¢ za
pomoca kooperacji. W wigkszosci wypadkow jednak poszczegoélne przypadki
uzycia sa realizowane przez dokladnie jedna kooperacjg; nie trzeba, wigc jawnie
modelowac¢ tego zwiazku.

Uwaga: Nawet jesli nie zobrazujesz tego zwigzku jawnie, narzedzia wspomagajgce

zapewne przechowajq informacje o nim.

Przypadek uzycia Kooperacja
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Ztoz
zamowienie

Realizacja - ~
e / N
Sy Obstuga \
\ zamdwien
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Rys. 16.4. Przypadek uzycia 1 kooperacja

Uwaga: Znalezienie minimalnego zbioru dobrze zaprojektowanych kooperacji, ktore
zadoscuczynig ciggom zdarzen okreslonym we wszystkich przypadkach uzycia systemu,

jest zagadnieniem zwigzanym z architekturg oprogramowania.

Porzadkowanie przypadkow uzycia

Przypadki uzycia mozna grupowaé w pakiety, tak jak klasy.
Przypadki uzycia mozna uporzadkowaé takze przez zdefiniowanie uogdlnien
miedzy nimi oraz zwiazkéw zawierania 1 rozszerzania. Chodzi o wydzielenie



wspolnych fragmentow zachowania (przez usunigcie ich z obejmujacych je
przypadkéw uzycia) lub wspolnych wariantéw (przez wklejanie ich do
rozszerzajacych je przypadkéw uzycia).

Uogolnienie miedzy przypadkami uzycia jest jak uogolnienie migdzy klasami.
Oznacza, ze przypadek uzycia-potomek dziedziczy cale zachowanie 1 znaczenie
po przypadku uzycia-przodku. Potomek moze doda¢ do odziedziczonego
zachowania nowe elementy, a moze tez to zachowanie zupetnie zmieni¢. Potomek
moze zawsze zastapi¢ swego przodka (zarowno przodek, jak i1 potomek moga
mie¢ egzemplarze konkretne). W systemie bankowym wystepuje na przykiad
przypadek uzycia Weryfikuj uzytkownika, ktorego zadaniem jest sprawdzenie
tozsamosci klienta. Ten przypadek uzycia ma dwoch szczegélowych potomkow
(Sprawdz hasto 1 Poréwnaj siatkowke). Ich dziatanie jest podobne do Weryfikuj
uzytkownika i mozna je zastosowa¢ w zastgpstwie Weryfikuj uzytkownika.
Zachowanie obydwu potomkdéw jest jednak odmienne - pierwszy z nich wczytuje
i sprawdza tekstowe hasto, a drugi poréwnuje siatkowke uzytkownika z
zapamig¢tanym unikatowym wzorcem. Na rysunku 16.5 wida¢, ze uogdlnienie
migdzy przypadkami uzycia jest przedstawiane jako linia ciagla zakonczona
zamknigtym, niewypetnionym grotem (taka sama jak w wypadku uogolnienia
klas).

Zwiazek zawierania mig¢dzy przypadkami uzycia polega na tym. ze bazowy
przypadek uzycia jawnie wlacza zachowanie innego przypadku uzycia w miejscu
przez siebie okreslonym. Wilaczany przypadek uzycia nigdy nie wystepuje
samodzielnie - jego egzemplarze moga by¢ tylko czg$cia wigkszego,
zawierajacego go przypadku uzycia. Mozesz mysle¢ o takim zwiazku jak o
zasysaniu zachowania wilaczonego przypadku uzycia przez bazowy przypadek
uzycia.
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Rys. 16.5. Uogolnienie, zawieranie 1 rozszerzanie

Zwiazku zawierania uzywa si¢ w celu umknigcia wielokrotnego opisywania tego
samego ciagu zdarzen. Wspolne zachowanie jest definiowane w odr¢gbnym
przypadku uzycia, ktory jest nastgpnie wlaczany przez bazowe przypadki uzycia.
Taki zwiazek jest w istocie przykladem delegowania - pewien zbidr zobowiazan
systemu jest specyfikowany w jednym ze skladnikéw modelu (zawieranym
przypadku uzycia), a inne cze¢sci modelu (pozostate przypadki uzycia) wilaczaja
ten zbior zobowiazan, ilekroc¢ jest im potrzebny.

Zwiazek zawierania obrazuje si¢ w postaci zaleznos$ci stereotypowane] jako
include. Aby okres$li¢ miejsce w ciagu zdarzen, w ktérym bazowy
przypadek uzycia wlacza zachowanie innego przypadku uzycia, wystarczy
napisa¢ include, a potem nazwe¢ wtaczanego przypadku uzycia. Oto
przyktad zapisu ciagu zdarzen przypadku uzycia Sledz realizacje
zamdwienia.

Glowny ciqg zdarzen: Pobierz 1 zweryfikuj numer zamdwienia include
(Weryfikuj uzytkownika). Ustal stan kazdej pozycji zamoéwienia 1 zt6z raport
uzytkownikowi.

Zwiazek rozszerzania migdzy przypadkami uzycia polega na tym, ze bazowy
przypadek uzycia w sposéb domniemany wilacza zachowanie innego
przypadku uzycia w miejscu okreSlonym posrednio przez rozszerzajacy



przypadek uzycia. Bazowy przypadek uzycia moze wystapi¢ samodzielnie,
ale pod pewnymi warunkami jego zachowanie moze by¢ rozszerzone przez
zachowanie innego przypadku uzycia. Przypadek bazowy moze by¢ rozszerzony
jedynie w S$cisle okreslonych miejscach, nazywanych - co nie powinno
nikogo dziwi¢ - miejscami rozszerzania. Mozesz mysle¢ o takim zwiazku
jak o dotaczaniu zachowania przypadku rozszerzajacego do przypadku
bazowego.

Zwiazek rozszerzania stuzy do modelowania fragmentow przypadku uzycia
postrzeganych przez uzytkownika jako opcjonalne zachowanie systemu.
Mozesz oddzieli¢ dziatania opcjonalne od wymaganych. Jednym z zastosowan
rozszerzania jest wyodrgbnienie podciagu zdarzen, ktére zachodza tylko pod
pewnymi warunkami. Wreszcie mozesz uzy¢ tego zwiazku do modelowania kilku
ciagow zdarzen, ktére moga by¢ dotaczone w konkretnym miejscu, zaleznie od
jawnej interakcji z aktorem.

Zwiazek rozszerzania obrazuje si¢ w postaci zaleznosci stereotypowane] jako
extend. Miejsca rozszerzania bazowego przypadku uzycia moga by¢ wymienione
w dodatkowej sekcji jego symbolu. Sa to etykiety, ktore moga si¢ pojawi¢ w
opisie ciagu zdarzen bazowego przypadku uzycia. Oto przyktad zapisu ciagu
zdarzen przypadku uzycia Z16z zamowienie.

Glowny ciag zdarzen: include (Weryfikuj uzytkownika). Pobierz od uzytkownika
list¢ pozycji jego zamowienia. (okre$l priorytet). Przekaz zamodwienie do
realizacji.

W tym przyktadzie okre$l priorytet to miejsce rozszerzania. Przypadek uzycia
moze mie¢ wigce] niz jedno miejsce rozszerzania, z ktorych kazde moze
wystepowacé wielokrotnie. Miejsca rozszerzania sa rozpoznawane po nazwie. W
normalnych warunkach rozwazany w przyktadzie bazowy przypadek uzycia
bedzie wykonany bez wzgledu na priorytet zaméwienia. Je§li natomiast pojawi
si¢ egzemplarz zamdwienia ekspresowego, ciag zdarzen bazowego przypadku
uzycia bedzie taki jak opisany powyzej, zZ tym, ze w miejscu rozszerzania (okresl
priorytet) zostana dodatkowo wykonane czynno$ci opisane w rozszerzajacym
przypadku uzycia (Z16z zamowienie ekspresowe). Po zakonczeniu tych czynnosci
przetwarzanie bazowego przypadku uzycia bgdzie kontynuowane. Jesli istnieje
wigce] miejsc rozszerzania, w kazdym z nich zostanie dotozony ciag zdarzen
rozszerzajacego przypadku uzycia.

Uwaga: Porzadkowanie przypadkéw uzycia przez wydzielanie wspolnych czynnosci (za
pomocg zwigzkow zawierania) i wyodrebnianie wariantbw (za pomocg zwigzkdéw
rozszerzania) to bardzo wazny etap procesu tworzenia prostego, zrownowazonego i

przystepnego zbioru przypadkow uzycia systemu.



Inne wlasciwosci

Przypadki uzycia sa klasyfikatorami, a zatem, podobnie jak klasy, moga mie¢
atrybuty 1 operacje. Atrybuty mozesz traktowaé jak wewngtrzne obiekty
przypadku uzycia, ktére sa potrzebne do opisania jego zachowania widzianego z
zewnatrz. Operacje z kolei mozesz uwaza¢ za akcje systemu, ktore sa
potrzebne do opisania ciagu zdarzen. Obiektow i1 operacji mozesz uzy¢ na
diagramach interakcji do okreslenia zachowania przypadku uzycia.

Poniewaz przypadki uzycia sa klasyfikatorami, mozesz skojarzy¢ z nimi
maszyny stanowe. Jest to jeszcze jeden sposOb opisania zachowania
reprezentowanego przez przypadek uzycia.

Przydatne techniki modelowania

Modelowanie zachowania bytu

Przypadkéw uzycia uzywa si¢ najczesciej do modelowania zachowania bytow -
czy to systemu jako catosci, czy to podsystemu, czy to klasy. Modelujac dziatanie
takiego elementu, nalezy skoncentrowac si¢ na tym, co on robi, a nie na tym, jak
to robi.

Takie podejscie do stosowania przypadkow uzycia w odniesieniu do bytow jest
wazne z trzech powodoéw. Po pierwsze, modelujac zachowanie bytu za pomoca
przypadkow uzycia, eksperci w dziedzinie problemu moga wyspecyfikowac ten
byt od zewnatrz na tyle precyzyjnie, zeby programisci mogli zaja¢ si¢ nim od
srodka. Przypadki uzycia stanowia swego rodzaju $rodek komunikowania si¢
migdzy ekspertami w dziedzinie problemu, uzytkownikami 1 programistami. Po
drugie, dzigki zastosowaniu przypadkdéw uzycia poszczegélne byty staja sie
bardziej przystgpne i zrozumiate dla programistow. System, podsystem lub klasa
moze by¢ niezwykle zlozonym bytem, obejmujacym wiele operacji i innych
sktadowych. Definiujac przypadki uzycia bytu, sprawiasz, ze uzytkownicy moga
si¢ z nim zapoznac¢ w taki sposob, w jaki prawdopodobnie beda z niego korzystac.
Gdyby nie byto przypadkow uzycia, uzytkownicy sami musieliby dochodzi¢, jak
dany byt stosowac¢. Przypadki uzycia umozliwiaja tworcy bytu przestawienie
zamierzonego trybu korzystania z niego. Po trzecie, przypadki uzycia sa podstawa
do testowania kazdego bytu w miar¢ rozwijania go. Testujac kazdy byt pod katem
przypadkow uzycia, caly czas weryfikujesz jego implementacj¢. Przypadki uzycia
sa nie tylko zrédlem testow regresywnych. Gdy dorzucasz nowy przypadek
uzycia bytu, musisz ponownie rozwazy¢ jego implementacjg, zeby sprawdzi¢, czy
jest odporny na taka zmiang. Je$li nie jest, musisz odpowiednio ulepszy¢
architekture systemu.

Modelujac zachowanie bytu, postgpuj zgodnie z podanymi tu wytycznymi.



o Zidentyfikuy aktorow bedacych w interakcji z danym bytem.
Kandydatami sa migdzy innymi grupy wymagajace od niego pewnych
dziatan niezbednych do realizacji ich zadan, a takze grupy potrzebne
mu bezposrednio lub posrednio do spetnienia jego funkcji.

o Uporzadkuj aktorow przez wyznaczenie 16l bardziej ogdlnych 1 bardziej
szczegOtowych.

e W wypadku kazdego aktora rozwaz podstawowe sposoby jego
interakcji z danym bytem. Wez pod uwage takze te interakcje, ktore
zmieniajq stan bytu lub jego otoczenie albo sa zwiqzane z reakcjq
na pewne zdarzenie.

e Rozwaz réwniez sytuacje wyjatkowe, w ktorych dochodzi do interakcji
kazdego aktora z bytem.

o Usystematyzuj te zachowania w postaci przypadkow uzycia; skorzystaj
ze zwiazkOw zawierania i rozszerzania, aby wydzieli¢ wspdlne
1 wyr6zni¢ wyjatkowe zachowania.

System sprzedazy detalicznej bedzie w interakcji z klientem, ktory sklada
zamoOwienia 1 chce zna¢ ich stan. System ten wysyla zamowione towary i
wystawia klientowi rachunki. Na rysunku 16.6 przedstawiamy model
zachowania tego systemu w postaci przypadkow uzycia (Z16z zamoéwinie
Siedz zamoéwienie, Wyslij zamowione towary, Wystaw klientowi rachunek).
Jak wynika z rysunku, wydzielono wspolne fragmenty tych dziatan (Weryfikuj
klienta) 1 wyr6zniono warianty (Wyslij czg$¢ zamdwionych towarow). Do
kazdego z tych przypadkoéw uzycia nalezy dodac specyfikacje zachowania w
postaci zwyktego tekstu, maszyny stanowej lub interakcji.

Wystaw klientowi

rachunek

2t6Zz zamowienie ~ < _ «include»

Weryfikuj
klienta

Sledz
Zamowienie

Wyslij czesc
zaméwionych
towarow

Wyslij zamowione towary
Extension points
przygotowano towary

Rys. 16.6. Modelowanie zachowania bytu



W miarg¢ rozrastania si¢ modelu zauwazysz, ze wiele przypadkow uzycia da sig
pogrupowa¢ w porcje spdjne pojeciowo 1 znaczeniowo. Aby uwzgledni¢ je w
modelu, wystarczy skorzysta¢ z pakietow.

Rady i wskazowki

Modelujac w UML przypadki uzycia, nie zapomnij, ze kazdy z nich powinien
reprezentowac¢ pewne odrgbne i1 dobrze okreslone zachowanie systemu lub jego
czesci. Dobrze zbudowany przypadek uzycia

opisuje  pojedyncze, dobrze okreSlone 1 mozliwie niepodzielne
zachowanie systemu lub jego czeSci;

uwzglednia  wydzielone  wspdélne dziatania z innych przypadkow
uzycia;

uwzglednia  wydzielone warianty dodane do innych przypadkow
uzycia;

opisuje ciag zdarzen tak, ze jest on zrozumialy dla laika;

jest opisany przez minimalng liczbe scenariuszy, okreslajacych jego
podstawowe 1 opcjonalne znaczenie.

Gdy obrazujesz przypadek uzycia w UML,

pamigtaj, ze powinien on ulatwia¢ zrozumienie dziatania systemu lub
jego czesci w danym kontekscie;

ujawnij jedynie tych aktoréw, ktoérzy sa w interakcji z tym przypadkiem
uzycia.



Diagramy przypadkow uzycia

Poruszone tematy:

e Modelowanie otoczenia systemu

¢ Modelowanie wymagan stawianych systemowi
e Inzynieria do przodu 1 inzynieria wstecz



Diagram przypadkéw uzycia to jeden z pigciu rodzajow diagraméw UML, ktore
stuza do modelowania dynamiki systemu (pozostale cztery to diagramy
czynnosci, diagramy standéw, diagramy przebiegu i1 diagramy kooperacji).
Diagramy przypadkow uzycia sa gldwnym narz¢dziem do modelowania
zachowania systemu, podsystemu lub klasy. Kazdy z nich przedstawia zbior
przypadkow uzycia i1 aktorow oraz zwiazki migdzy nimi.

Diagramy przypadkow uzycia stuza do modelowania perspektywy przypadkow
uzycia systemu, a w tym do opisywania otoczenia systemu, podsystemu lub klasy
lub okreslania wymagan dotyczacych zachowan tych bytow.

Diagramy przypadkow uzycia sa szczegOlnie przydatne w obrazowaniu,
specyfikowaniu 1 dokumentowaniu zachowania bytu. Dzigki nim systemy,
podsystemy 1 klasy staja si¢ bardziej przystgpne 1 zrozumiate. Diagramy te,
bowiem przedstawiaja byt od zewnatrz. Sa tez przydatne w testowaniu gotowego
systemu z wykorzystaniem inzynierii do przodu 1 w rozpoznawaniu funkcji
dziatajacego systemu z wykorzystaniem inzynierii wstecz.

Wprowadzenie

Wyobraz sobie, ze kto§ wrgezyl ci skrzynkg. Na jednym z bokoéw sa przyciski i
niewielki wyswietlacz cieklokrystaliczny. Nic wigcej o tej skrzynce nie wiesz, a
w szczegolnosci nie masz pojecia, jak jej uzywac. Mozesz oczywiscie losowo
naciskac¢ przyciski 1 obserwowac, co si¢ dzieje. Trudno Ci jednak bedzie dojs¢, co
skrzynka robi 1 jak jej uzywac, jesli nie pos§wigcisz sporo czasu na zbadanie jej
metoda prob 1 btedow.

Podobnie jest z systemami informatycznymi. Przypusémy, ze dostarczono Ci
oprogramowanie 1 polecono go uzywac. Jesli jest ono opracowane zgodnie z
regutami, do jakich przywykles$, z czasem sobie z nim poradzisz. Nigdy jednak
nie zrozumiesz w ten sposob jego bardziej zlozonego 1 subtelnego zachowania. W
podobnej sytuacji znajdzie si¢ programista, ktory ma wykorzysta¢ otrzymany po
kim§ program lub zbidor komponentéw. Trudno mu bedzie doj$¢, jak tych
elementow uzywac, jesli nie opracuje modelu pojeciowego (koncepcyjnego)
metod postugiwania si¢ nimi.

W UML diagramy przypadkéw uzycia stuza do obrazowania zachowania
systemu, podsystemu lub klasy w taki sposdb, zeby uzytkownicy mogli
zrozumied, jak z tego bytu korzysta¢, a programisci mogli go zaimplementowac.
Na rysunku 17.1 wida¢ diagram przypadkow uzycia, ktérego mozna uzy¢ do
modelowania wspomnianej skrzynki. Wiele osob nazwatoby ja telefonem
komorkowym.
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Rys. 17.1. Diagram przypadkow uzycia

Pojecia i ich definicje

Diagram przypadkow uzycia przedstawia zbior przypadkow uzycia 1 aktorow
oraz zwiazki migdzy nimi.

Ogolne wlasciwosci

Diagram przypadkow uzycia to szczeg6lny rodzaj diagramu. Ma te same
wlasciwosci co inne diagramy, to znaczy ma nazwg 1 zawarto$¢, ale wyrdznia go
specyfika tej zawartoS$ci.

Zawartosc¢

Diagramy przypadkow uzycia zawieraja na ogét
o przypadki uzycia,
o aktorow,
e zalezno$ci, uogodlnienia 1 powiazania.



Podobnie jak inne diagramy moga zawiera¢ takze notatki i ograniczenia.
Na diagramach przypadkow uzycia moga si¢ znalez¢ rowniez pakiety, ktore stuza
do grupowania bytéw modelu w wigksze porcje. Czasem na takim diagramie
bedziesz chciat umiesci¢ takze egzemplarze przypadkoéw uzycia - zwlaszcza
wtedy, kiedy bedziesz chciatl zobrazowa¢ konkretny dziatajacy system.

Najczestsze zastosowania

Diagramy przypadkoéw uzycia stuza do obrazowania statycznych aspektow
perspektywy przypadkéw uzycia systemu. W perspektywie tej bierze si¢ pod
uwage zachowanie systemu, to znaczy rozpoznawane z zewnatrz ustugi, jakie
system udostepnia bytom ze swego otoczenia.

Modelujac statyczne aspekty perspektywy przypadkow uzycia systemu, diagramy
przypadkéw uzycia bedziesz wykorzystywa¢ do dwoch celow.

L. Modelowanie otoczenia systemu

To zadanie polega migdzy innymi na wyznaczeniu granicy wokot catego
systemu i na wskazaniu lezacych poza nia aktorow, ktorzy wchodza w interakcje
z systemem. Diagramy przypadkéw uzycia shuza w tym wypadku do
zdefiniowania aktorow i znaczenia ich rol.

2. Modelowanie wymagan stawianych systemowi

To zadanie polega na okresleniu, co system powinien robi¢ (z punktu widzenia
jego otoczenia) - niezaleznie od tego, jak ma to zrobi¢. Diagramy przypadkoéw
uzycia stuza w tym wypadku do zdefiniowania oczekiwanego dziatania
systemu. Mozesz do systemu podejs$¢ jak do czarnej skrzynki - znane jest
otoczenie 1 SposOb porozumienia si¢ z bytami lezacymi poza nim, ale nie to, co
dzieje si¢ w jego wnetrzu.

Przydatne techniki modelowania

Modelowanie otoczenia systemu

W wypadku kazdego systemu pewne elementy zyja wewnatrz niego, a pewne
poza nim. Jesli chodzi na przyktad o system weryfikacji kart kredytowych, w jego
wngetrzu znajduja si¢ takie elementy, jak konta, transakcje 1 programy
wykrywajace oszustwa, natomiast poza nim - uzytkownicy kart kredytowych 1
instytucje sprzedajace takie karty. Elementy zyjace wewnatrz systemu sa
odpowiedzialne za wykonanie dziatan, ktorych elementy zewnetrzne oczekuja od
systemu. Wszystkie byty istniejace poza systemem, a be¢dace z nim w
interakcji, stanowia jego otoczenie. Otoczenie definiuje $rodowisko, w
ktérym system zyje.



Otoczenie systemu modelujemy za pomoca diagramu przypadkdéw uzycia, na
ktérym ktadzie si¢ nacisk na aktorow dzialajacych wokoét systemu. Decyzja, co
ma by¢ aktorem, jest bardzo wazna, poniewaz w ten sposob okreslasz klasg
elementow bedacych w interakcji z systemem. Decyzja, co ma nim nie byc¢, jest
rownie wazna (jesli nawet nie wazniejsza), poniewaz zmusza Srodowisko
systemu do uwzglednienia tylko tych aktoréw, ktérzy sa niezbedni do
wlasciwego dziatania systemu.
Modelujac otoczenie systemu, postepuj zgodnie z podanymi tu wytycznymi
o Zidentyfikuj aktorow dziatajacych wokot systemu. W tym celu rozwaz, ktore
grupy potrzebuja pomocy systemu do realizacji swoich zadan, sa niezbgdne do
realizacji funkcji systemu, sa w interakcji z urzadzeniami zewngtrznymi lub innymi
systemami informatycznymi, wypeliaja drugorzedne funkcje, takie jak
zarzadzanie i pielggnacja.
o Uporzadkuj podobnych aktoréw za pomoca uogolnien.
o Aby zwigkszy¢ czytelno§¢ modelu, dodaj - jesli trzeba - stereotypy
do aktorow.

SZaludnij"  tymi aktorami diagram przypadkdéw uzycia 1  zdefiniyj
sciezki  komunikacyjne od kazdego aktora do przypadkow uzycia
systemu.

Na rysunku 17.2 przedstawiamy otoczenie systemu weryfikacji kart kredytowych.
Na diagramie uwypuklono aktoréw dziatajacych wokot tego systemu. Znajdziesz
tu Klienta oraz dwa jego uszczegélowienia: Klient indywidualny 1 Klient
instytucjonalny. Ci aktorzy to role odgrywane przez ludzi podczas interakcji z
systemem. W otoczeniu systemu wystepuja takze aktorzy bedacy innymi
instytucjami: Jednostka handlu detalicznego (to jej Klient ptaci karta za towary
lub wustugi) 1 Sponsorujaca organizacja finansowa (dziatajaca jako izba
rozrachunkowa transakcji z uzyciem karty kredytowej). W Swiecie rzeczywistym
ci dwaj ostatni aktorzy beda prawdopodobnie systemami
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Rys. 17.2. Modelowanie otoczenia systemu

Te sama metode mozna stosowa¢ do modelowania otoczenia podsystemow
System na jednym poziomie abstrakcji traktuje si¢ czesto jak podsystem
wigkszego systemu na innym poziomie abstrakcji. Modelowanie otoczenia
podsystemu jest zatem przydatne, gdy tworzy si¢ system ztozony ze wzajemnie
powiazanych systemow.

Modelowanie wymagan stawianych systemowi

Wymaganie to element projektu, wiasciwos¢ lub zachowanie systemu. Ustalajac
wymagania, spisuje si¢ kontrakt miedzy bytami z otoczenia a samym systemem,
okres$lajacy, co system ma robi¢. W wigkszosci wypadkéw nie przywiazuje si¢
wagi do tego, jak system ma to robic¢, a jedynie do tego, ze ma to robi¢. Poprawnie
dziatajacy system spetnia wszystkie wymagania doktadnie, niezawodnie 1 w sposéob
przewidywalny. Przystepujac do jego budowy, tworca systemu musi zaczaé od
uzgodnienia jego oczekiwanego zachowania, cho¢ z pewno$cia wymagania
beda si¢ zmienia¢ w miar¢ przyrostowego i iteracyjnego implementowania
systemu. Sytuacja uzytkownika systemu jest podobna - znajomos$¢ zachowania
systemu jest niezbedna do wtasciwego postugiwania si¢ nim.

Wymagania moga by¢ zapisane w réznej postaci - od niestrukturalnego tekstu, do
wyrazen w jezyku formalnym. Wigkszo$¢ wymagan funkcjonalnych, jesl: nie
wszystkie, moze by¢ okreslona w postaci przypadkow uzycia. Zdefiniowany w
UML diagram przypadkéw uzycia jest bardzo waznym narzedziem do zarzadzania
tymi wymaganiami.



Modelujac wymagania stawiane systemowi, postepuj zgodnie z podanymi tu
wytycznymi.
o Okresl otoczenie systemu. W tym celu zidentyfikuj okalajacych go
aktorow.
o W wypadku kazdego aktora rozwaz dzialania, ktérych on oczekuje lub
wymaga od systemu.
e Zapisz te dziatania w postaci przypadkow uzycia.
o Wylacz powtarzajace si¢ fragmenty dziatah 1 utwoérz z nich nowe
przypadki uzycia, ktore beda dotaczane przez inne przypadki uzycia.
o Wydziel warianty dziatah 1 umies¢ je w nowych przypadkach uzycia,
ktore rozszerzaja gtdwne ciagi zdarzen innych przypadkow uzycia.
o Uwzglednij te przypadki uzycia, aktorow i zwiazki miedzy nimi na
diagramie przypadkow uzycia.

Dodaj do nich notatki okreslajace wymagania niefunkcjonalne. Moze
si¢ zdarzy¢, ze bedziesz musial dotaczy¢ niektére z tych notatek do
catego systemu.

Na rysunku 17.3 przedstawiamy diagram bgdacy rozszerzeniem poprzedniego
diagramu przypadkéw uzycia. Chociaz pominigto na nim zwiazki miedzy
aktorami a przypadkami uzycia, dodano pewne nowe przypadki uzycia, ktore sa
niedostrzegalne dla zwyktego klienta, ale stanowia zasadnicza cz¢§¢ zachowania
systemu. Diagram ten ma duze znaczenie, poniewaz ulatwia porozumienie
uzytkownikéw, ekspertow w dziedzinie problemu i1 programistow. Moga
skorzysta¢ z niego do obrazowania, wyspecyfikowania, utworzenia i
udokumentowania swoich decyzji dotyczacych wymagan funkcjonalnych.
Dziatanie Wykryj oszustwo karta jest bardzo istotne z punktu widzenia Jednostki
handlu detalicznego 1 Sponsorujacej organizacji finansowej. Podobnie Podaj stan
konta jest dziataniem wymaganym przez rézne instytucje w otoczeniu systemu.
Wymaganie modelowane przez przypadek uzycia Monitoruj obciazenie sieci ma
trochg inna naturg, poniewaz definiuje drugorzedne dziatania systemu niezbedne
do jego niezawodnego 1 nieprzerwanego funkcjonowania.

Opisany tu sposéb postepowania odnosi si¢ réwniez do modelowania wymagan
stawianych podsystemom.



|r System wernyfikacji kart kredyiowych

Podaj stan konta

S R

Zrealizuj
transakcie karta

| |  Rozlicz transakcje 1"|

%

Jednostka handlu v \
detalicznego
| Whykryj oszustwo

|
Uzgadnij transakcje e

Sponsorujgca
organizacia Monitoruyj |
finansowa Erowads . \  obcigZenie sieci
rachunek klienta

e

Rys. 17.3. Modelowanie wymagan stawianych systemowi

Inzynieria do przodu i inzynieria wstecz

Diagramy UML, w tym diagramy klas, diagramy komponentéw, diagramy
stanow, sa w wigkszos$ci dobrymi kandydatami do zastosowania inzynierii do
przodu 1 inZynierii wstecz, poniewaz przedstawiane na nich byty maja swoje
odpowiedniki w systemie wykonywalnym. Diagramy przypadkéw uzycia roznia
si¢ jednak nieco od pozostalych diagramow, gdyz raczej odzwierciedlaja, a
nie definiuja implementacje systemu, podsystemu lub klasy. Przypadki
uzycia opisuja, jak dany byt si¢ zachowuje, a nie, jak zachowanie bytu jest
implementowane, a zatem nie moga bezposrednio podlega¢ inzynierii do przodu
albo inzynierii wstecz.

Inzynieria do przodu to proces transformacji modelu na kod za pomoca
przeksztatcenia do danego jezyka implementacji. Wynikiem tego procesu
zastosowanego wzgledem diagramu przypadkow uzycia pewnego bytu moze
by¢ zbior przeznaczonych dla niego danych testowych. Kazdy przypadek
uzycia na diagramie okresla pewien ciag zdarzen (i jego warianty), a te ciagi
opisuja, jak byt powinien si¢ zachowywac¢, a zatem co$, co warto testowac.
Starannie opracowany przypadek uzycia moze nawet zawiera¢ warunek
wstepny 1 warunek koncowy, ktore moga postuzy¢ - odpowiednio - za
definicje stanu poczatkowego 1 kryterium powodzenia testu. Kazdy



przypadek uzycia na diagramie moze by¢ podstawa do przygotowania danych
testowych wykorzystywanych zawsze wtedy, kiedy pojawia si¢ nowa wersja bytu.
Dzigki temu mozna sprawdzi¢, czy byt dziata zgodnie z wymaganiami - zanim
jeszcze inne sktadniki systemu zaczna na nim polegac.

Aby zastosowac inzynieri¢ do przodu do diagramu przypadkow uzycia, postgpuj
zgodnie z podanymi tu wytycznymi.

o Zidentyfikuyj gléwny 1 nadzwyczajne ciagi zdarzen kazdego przypadku
uzycia na tym diagramie.

o Zaleznie do zatozonego poziomu szczegolowosci testowania wygeneruj dla
kazdego ciagu zdarzen plan testu, uzywajac warunku  wstepnego
jako stanu poczatkowego testu, a warunku koncowego jako kryterium
powodzenia testu.

o Jesli to konieczne, wygeneruj konstrukcje pomocnicza do testow dla
kazdego aktora bedacego w interakcji z tym przypadkiem uzycia.
Aktorzy, ktorzy przekazuja informacje bytowi lub podlegaja dzialaniom tego
bytu, moga by¢ symulowani lub zastapieni przez swoje odpowiedniki ze
Swiata rzeczywistego.

o Przeprowadz te testy, kiedy tylko pojawi si¢ nowa wersja tego bytu
Uzyj w tym celu odpowiednich narzedzi.

InZynieria wstecz to proces transformacji kodu na model za pomoca
przeksztatcenia z danego jezyka implementacji. Automatyczne przeprowadzenie
tego procesu wzgledem diagramu przypadkow uzycia jest niezgodne z regutami
sztuki. W wyniku, bowiem przejscia od specyfikacji zachowania elementu do
implementacji tego zachowania dochodzi do utraty informacji. Badanie gotowego
systemu 1 rozpoznawanie jego oczekiwanego zachowania mozna jednak
przeprowadzi¢ bez automatycznego wspomagania. Osiagnigte wyniki mozna
potem utrwali¢ w postaci diagramu przypadkow uzycia. Trzeba to tez zrobi¢,
kiedy ma si¢ do czynienia z nieudokumentowanym oprogramowaniem.
Zdefiniowany w UML diagram przypadkéw uzycia udost¢pnia po prostu
standardowy 1 wyrazisty jezyk do wyrazenia tego, co odkrytes.

Aby przeprowadzi¢ inzynieri¢ wstecz do diagramu przypadkdéw uzycia, postepuj
zgodnie z podanymi tu wytycznymi.

o Zidentyfikuj wszystkich aktoréw bedacych w interakcji z systemem.

o W wypadku kazdego autora zbadaj, w jaki sposob przebiega jego
interakcja z systemem, jak zmienia on stan systemu lub jego
srodowisko, jak reaguje na zdarzenia.

o Przesledz ciagi zdarzen w dzialajacym systemie z punktu widzenia
kazdego aktora. Zacznij od ciagu glownego, a potem zajmij si¢ ciagami
nadzwyczajnymi.



Zgrupuj ciagi pokrewne, deklarujac odpowiedni przypadek uzycia.
Rozwaz modelowanie wariantow za pomoca zwiazkOw rozszerzania.
a modelowanie wspolnych podciagéw za pomoca zwigzkéw zawierania.
Zobrazuj tych aktorow 1 te przypadki uzycia na diagramie przypadkow
uzycia; okresl zwiazki migdzy nimi.

Rady i wskazowki

Pracujac nad diagramami przypadkéw uzycia w UML. pamigtaj, ze kazdy z nich
obrazuje statyczne aspekty perspektywy przypadkow uzycia systemu. Nie musisz
przedstawia¢ ich wszystkich na jednym diagramie. Lacznie diagramy przypadkoéw
uzycia reprezentuja pelny statyczny obraz perspektywy przypadkdéw uzycia
systemu, podczas gdy kazdy z osobna uwypukla tylko jeden statyczny aspekt.
Dobrze zbudowany diagram przypadkow uzycia

uwypukla jeden statyczny aspekt perspektywy przypadkow uzycia
systemu,

uwzglednia tylko te przypadki uzycia 1 tych aktorow, ktérzy sa
niezbedni do zrozumienia tego aspektu.

uwzglednia szczegoly odpowiednie do przyjetego poziomu abstrakeji,
z dodatkami (np. miejsca rozszerzania), ktore sa niezbgdne do
zrozumienia tego, na czym Ci zalezy;

nie jest zbyt ogdlny, a zatem czytelnik nie zostanie wprowadzony
w blad co do istotnego znaczenia.

Gdy rysujesz diagram przypadkéw uzycia,

nadaj mu nazwe, ktdora okresla jego przeznaczenie;

tak utoz elementy, zeby zminimalizowa¢ liczbg przecinajacych sig linii

pouktadaj zblizone znaczeniowo dzialania 1 role tak, zeby byly takze
blisko siebie na plaszczyznie;

skorzystaj z notatek 1 kolorow, zeby zwrdci¢ uwage czytelnika na to,
na czym Ci zalezy;

postaraj si¢ nie umieszcza¢ na nim zbyt wielu rodzajow zwiazkow;
jesli sie¢ zwiazkOw zawierania 1 rozszerzania jest bardzo zlozona,
przenie$ zwiazane z nimi byty na odrgbne diagramy.



