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Model przypadkow uzycia:
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= Analiza aktorow
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[image: image3.png]Jakos$¢ oprogramowania - czynniki

¥ Poprawnosc¢ okregla, czy oprogramowanie wypelnia postawione przed nim zadania i czy
jest wolne od bledow.

¥ Latwos¢ uzycia jest miara stopnia tatwosci korzystania z oprogramowania.

¥ Czytelnos¢ pozwala na okreslenie wysitku niezbednego do  zrozumienia
oprogramowania.

¥ Ponowne uzycie charakteryzuje przydatno$¢ oprogramowania, catego lub tylko pewnych
fragmentéw, do wykorzystania w innych produktach programistycznych.

¥ Stopien strukturalizacji (modularnos¢) okregla, jak tatwo oprogramowanie daje sie
podzieli¢ na czeéci o dobrze wyrazonej semantyce 1 dobrze wyspecyfikowanej
wzajemnej interakgji.

¥ Efektywno$¢ opisuje stopieni wykorzystania zasobdéw sprzetowych i programowych
stanowiacych podstawe dziatania oprogramowaria.

¥ Przenaszalnos¢ méwi o latwosci przenoszenia oprogramowania na inne platformy
sprzetowe czy programowe.

¥ Skalowalno§¢ opisuje zachowanie sig¢ oprogramowania przy rozrofcie liczby

uzytkownikéw, objetosci przetwarzanych danych, dolaczaniu nowych sktadnikow, itp.

¥ Wspoldziatanie charakteryzuje zdolno$¢ oprogramowania do niezawodnej wspdtpracy z
innym niezaleznie skonstruowanym oprogramowaniem.
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[image: image4.png]Kryzys oprogramowania - symptomy (1)

Symptomy kryzysu oprogramowania:
USA:

= (IEEE Software Development, Aug 94, p.65)
Utrzymanie 10 mld. linii istniejacych programéw kosztuje 70 mld. $ rocznie

= (PC Week, 16 Jan 95, p.68)
31% nowych projektéw jest anulowane przed zakoficzeniem; koszt 81 mld. $

= (Failed technology projects in Investor’s Business Daily, Los Angeles, Jan. 25
1995, p. A8)

31% projektéw jest anulowane jeszeze w trakcie konstrukeji

53% projektéw jest koficzone z przekroczeniem zaplanowanego czasu, budzetu
iz ograniczeniem planowanego zbioru funkeji systemu

Zaledwie 16% projektéw jest konczone w zaplanowanym czasie, bez
przekroczenia budzetu i okrajania funkcjonalnosgci
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[image: image5.png]Kryzys oprogramowania - symptomy (2)

= (Ed Yourdon’s Guerilla Programmer, Jul 95)

Srednia wydajnoéé wykonawcow oprogramowania spadta o 13% w ciagu dwoch lat;
stosunek najlepszej wydajnosci do najgorszej od 1990 1. rozszerzyl sie

od 4:1 do 600:1.

¥ Uzaleznienie organizacji od systeméw komputerowych i przyjetych technologii
przetwarzania informacji, ktore nie sq stabilne w dtugim horyzoncie czasowym.

¥ Problemy wspoldzialania niezaleznie zbudowanego oprogramowania, szczegélnie
istotne przy dzisiejszych tendencjach integracyjnych.

¥ Problemy przystosowania juz istniejacych i dzialajacych systemow do nowych
wymagan, tendencjii platform sprzetowo-programowych.

¥ Frustracje informatykow wynikajace ze zbyt szybkiego postgpu w zakresie
narzedzi i metod wytwarzania oraz ucigzliwoséci i dlugotrwatoéci proceséw produkeji
i pielegnacji oprogramowania. Znaczgce zmiany w przemysle informatycznym
nastepuja co 5-7 miesigcy w poréwnaniu do 5-7 lat w innych dziedzinach.
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	[image: image6.png]Kryzys oprogramowania - przyczyny

¥ Konflikt pomiedzy odpowiedzialnoscia, jaka spoczywa na wspolezesnych SI, a ich
zawodnoscia wynikajaca ze zlozonofci i ciagle niedojrzalych metod tworzenia i
weryfikacji oprogramowania.

¥ Dhugi i kosztowny cykl tworzenia oprogramowania, wysokie prawdopodobiefistwo

niepowodzenia projektu programistycznego.

¥ Niska kultura ponownego uzycia wytworzonych komponentéw projektow
oprogramowania (reuse); niski stopien powtarzalnosci poszezegdlnych przedsigwzigé.

¥ Dhugi i kosztowny cykl zycia ST, wymagajacy statych (czesto globalnych) zmian.

¥ Eklektyczne, niesystematyczne narzedzia i jezyki programowania.

Podstawowym powodem kryzysu oprogramowania jest zlozonos¢ produktow
informatyki i procesow ich wytwarzania.
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[image: image7.png]er’lea zlozonosci oprogramowania

Y

Zespol projektantow
podlegajacy ograniczeniom
pamigci, percepcji, wyrazania
informacji i komunikacji.

Dziedzina problemowa,
obejmujaca ogromna liczbe
wzajemnie uzaleznionych
aspektow i probleméw.

Oprogramowanie

technologie Potencjalni uzytkownicy:
informatyczne: czynniki psychologiczne,

sprzet, oprogramowanie, sie¢, ergonomia, ograniczenia pamigci
Jezyki, narzedzia, itd. i percepcji, sklonnos¢ do bledow
inaduzy¢, tajnosc¢, prywatnosé.
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[image: image8.png]Redukcja zlozonoSci oprogramowania (1)

Zlozonoé¢ powoduje, ze gldwnym problemem w procesie konstrukcji produktéw
informatycznych stat si¢ cztowiek (analityk, projektant, programista, ...) z jego réznymi
uwarunkowaniami fizycznymi, psychologicznymi i mentalnymi.

‘Whiosek: Technologie komputerowe powinny by¢ bardziej zorientowane na ludzi,
niz na maszyny.

Co

bic? Nalezy wykorzystywac:
robic’

= Mechanizmy abstrakcji - pozwalaja operowa¢ jednostkami bez wnikania w ich
wewnetrzng strukture (poprzez pominiecie mniej istotnych elementéw, np. poprzez
oddzielanie specyfikacji od implementacji), co znaczaco ulatwia proces rozumienia,
wyodrebnianie cech wspolnych i niezmiennych (inwariantnych) dla pewnego
zbioru bytow.
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[image: image9.png]Redukcja zlozonoS$ci oprogramowania (2)

= Mechanizmy kompozycji i dekompozycji, czyli podzial na czedci o dobrze
wyrazonej semantyce 1 dobrze wyspecyfikowanej wzajemnej interakeji
(strukturalizacje oprogramowania):
® mozna komponowa¢ wigksze jednostki oprogramowania z mniejszych,
mozna dekomponowa¢ zlozone struktury na fragmenty a nastepnie rozpatrywaé
te fragmenty niezaleznie od siebiei niezaleznie od catosci.

= Ponowne uiycie - pozwala na wykorzystanie wezeéniej wytworzonych schematdw,
metod, wzorcéw, komponentéw projektu, komponentéw oprogramowania, itd.

= Zasada sprzyjania naturalnym ludzkim wlasnosciom -pozwala na dopasowanie
modeli pojeciowychi realizacyjnych systeméw do mechanizméw percepeji i
rozumienia §wiata przez ludzi.

Nie tylko wzrost efektywnosci procesu wytwarzania produktu
programistycznego ale tez i wzrost jakosci oprogramowania, czyli np.

Efekty' poprawnosci, niezawodnosci, czytelnosci, testowalnosci,
skalowalnosci, latwej pielegnacji, wspoéldzialania, przenaszalnosci,
itp.
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[image: image10.png]Strukturalizacja oprogramowania

Korzysci jakie przynosi strukturalizacja oprogramowania:

= Jesli wystarczy jedynie rozpoznaé interface do komponentu, a nie jego szczegélowa
implementacje, musi to zaowocowa¢é wigksza wydajnoscia pracy.

= Jesli mozna bezpiecznie zignorowa¢ niektére aspekty systemu (objete przez
wykorzystywany komponent) to wigksza uwage mozna przylozy¢ do swojej pracy, przez
co mniej bledéw wprowadza sig do systemu.

= Dzigki strukturalizacji oprogramowania tatwiej znajduje si¢ bledy (zardéwno w trakcie
budowania, jak i konserwacji systemu), nie wszystkie moduly musza by¢ testowane przy
usuwaniu konkretnego btedu.

= Dobrze przetestowny, udokumentowany komponent moze by¢ wielokrotnie
wykorzystywany (ponowne uzycie).

= Modularna budowa ulatwia podziat pracy.

“Nawet ubogi interface do zle skonstruowanego komponentu moze uczynic system
( jako calo§¢) latwiejszym do zrozumienia, a przez to do modyfikacji.”

Ze strukturalizacjq oprogramowania zwiazane sa dwa, opisane dalej, pojecia: kohezja i
skojarzenia.
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	[image: image11.png]Kohezja i skojarzenia

Kohezja (cohesion) oznacza zwarto§é, spoistos¢. Terminu tego uzywa sig¢ np. w

odniesieniu  do komponentu oprogramowania (klasy, modulu, itp.) na oznaczenie
wzajemnego zintegrowania jego elementow skladowych. Wysoka, duza kohezja (high
cohesion) oznacza silng interakcj¢ wewnatrz i relatywnie stabsza interakcje z zewnetrzem.
Komponenty powinna cechowaé duza kohezja, co oznacza, ze komponent stanowi dobra,
intuicyjng abstrakcje “czegos™, czyli posiada precyzyjnie okre§long semantyke, jest dobrze
wyizolowany z kontekstu (maksymalnie od niego niezalezny) oraz posiada dobrze
zdefiniowany interface.

Skojarzenie (coupling) okresla stopien powigzania miedzy komponentami, np. dla klas: jak
czgsto obiekty jednej klasy wystepuja razem z obiektami innych klas, jak czesto obiekty
jednej klasy wysylaja komunikaty do obiektéw innej klasy, itp. Mozliwe sa skojarzenia
silne, stabe czy w ogole brak skojarzenia. Duza iloé¢ silnych skojarzen miedzy elementami
sktadowymi (high coupling) jest tym, czego powinno sig unikac.

Analiza stopnia kohezji i wzajemnych skojarzen stanowi podstawe do konstruowania
architektury systemu, czyli wyrézniania elementéw skladowych systemu, okreslania
ich wzajemnych interakcji oraz sposobow przesylania miedzy nimi danych.
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[image: image12.png]Zadania inzynierii oprogramowania

Zadania stojgce przed inZynierig oprogramowania w walce z narastajagcg zlozonoscia
oprogramowania:

=Redukcja ztozonosel oprogramowania;
=Propagowanie wykorzystywania technik i narzedzi utatwiajacych prace nad ztozonymi
systemarmi;

=Upowszechnianie metod wspomagajacych analize nieznanych probleméw oraz
ulatwiajacych wykorzystanie wezesniejszych doswiadezen;

=Usystematyzowanie procesu wytwarzania oprogramowania, tak aby ulatwi¢ jego
planowanie i monitorowanie;

sWytworzenie wéréd producentdéw i nabywcéw przekonania, ze budowa duzego
systemu wysokiej jakosci jest zadaniem wymagajacym profesjonalnego podejscia.
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[image: image13.png]Modele wg Jacobsona

¥ Model przypadkow uzycia: definiuje zewnetrze (aktoréw = systemy zewngtrzne =
kontekst) oraz wnetrze (przypadki uzycia) systemu; stuzy okreéleniu zachowarn systemu
w odpowiedzi na akcje pochodzaca z zewnetrza sytemu.

¥ Obiektowy model dziedziny: odwzorowywuje byty $wiata rzeczywistego (dziedziny
problemowej, przedmiotowej) w obiekty istniejace w systemie.

¥ Obiektowy model analityczny: podzbiér modelu dziedziny (dotyczy konkretnego
zastosowania).

¥ Model projektowy (logiczny): opisuje zatozenia przyszlej implementacji.
¥ Model implementacyjny (fizyczny): reprezentuje konkretna implementacje systemu.

¥ Model testowania: okreéla plan testéw, specyfikuje dane testowe i raporty.

Modele wymagaja odpowiednich procesow ich tworzenia

= Proces analizy wymagan, sklada si¢ z dwoch podprocesow:
- proces modelowania przypadkéw uzycia
- Proces analizy zwigzany z budowa obiektowego modelu analitycznego
= Proces projektowania
= Proces implementacji
= Proces testowania
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[image: image14.png]Model analityczny

Model analityczny z reguly wykracza pozazakres odpowiedzialnosci systemu.

Przyczyny:

¥ Ujgcie w modelu pewnych elementéw dziedziny problemu nie bedacych czescia
systemu czyni model bardziej zrozumialym. Przykladem jest ujgcie w modelu
systeméw zewnetrznych, z ktérymi system ma wspdlpracowag.

¥ Na etapie modelowania moze nie byé jasne, ktére elementy modelu beda
realizowane przez oprogramowanie, a ktére w sposdb sprzetowy lub recznie.

Dziedzina problemu

Dostepne srodki moga nie pozwoli¢ na

realizacje systemu w calosci. Model analityczny

Zakres
odpowiedzialnogci
systemu

Celem budowy modelu analitycznego moze by¢
wykrycie tych fragmentéw dziedziny problemu,
ktorych wspomaganie za pomoca innego
oprogramowania bedzie szezegdlnie przydatne.
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[image: image15.png]Model wymagan

Skiadowe: " Model przypadkow uzycia
= Obiektowy model analityczny

Model przypadkow uiycia wykorzystuje dwa podstawowe pojecia:

Aktor Reprezentuje role, ktéra moze graé w
sytemie jaki§ jego uzytkownik; (np.
kierownik, urzednik, klient)

Reprezentuje sekwencje operacji, niezbednych do
wykonania zadania zleconego  przez aktora, np.
potwierdzenie pisma, zlozenie zamowienia, itp.

Przypadek uzycia

Aktorem jest dowolny byt zewnetrzny, ktéry uczestniczy w interakeji z systemem.
Kazdy potencjalny aktor moze wehodzi¢ w interakcje z systemem na pewna liczbe jemu
whasciwych sposobdéw. Kazdy z tych sposobéw nosi nazwe przypadku uiycia i
reprezentuje przepltyw operacji w systemie zwiazany z obstuga zadania zleconego przez
aktora w procesie interakgji.
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	[image: image16.png]Notacja

wyplata
pienigdzy

weryfikacja
klienta

«include»
,,,,,,,,,,,,,,, >

System obstugi klienta

wnetrze systemu

Przypadek uiycia: Powinien mie¢ unikalna nazwe, opisujaca
przypadek uzycia z punktu widzenia jego zasadniczych celéw.
Czy lepiej jest stosowa¢ nazwe opisujaca czymno$¢ (“wyplata
pieniedzy™) czy polecenie (“wyplaé pieniadze”) - zdania s
podzielone.

Aktor: Powinien mie¢ unikalna nazwe.

Interakcja: Pokazuje interakcje pomigdzy przypadkiem uzycia
a aktorem.

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

Relacja typu «include» lub «extend»: Pokazuje zwiazek
zachodzacy migdzy dwoma przypadkami uzycia lub
przypadkiem uzycia a blokiem ponownego uzycia.

Nazwa systemu wraz z otoczeniem systemu: Pokazuje granice
pomiedzy systemem a jego otoczeniem.
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[image: image17.png]Aktor - kto (co) moze pelnic€ rol¢ aktora?

Metoda przypadkéw uzycia wymaga od analityka okreslenia wszystkich aktorow
zwigzanych z wykorzystywaniem projektowanego systemu, czyli okreslenia
“przyszlych uiytkownikow systemu”.

Zazwyczaj aktorem jest osoba, ale moze nim by¢ takze pewna organizacja (np. biuro
prawne) lub inny system komputerowy. Aktor modeluje grupe osob pelnigcych pewng
role, a nie konkretng osobe. Jedna osoba moze wchodzi¢ w interakcje z systemem z
pozycji wielu aktoréw; np. by¢ zardéwno sprzedawca, jak i klientem. I odwrotnie, jeden
aktor moze odpowiada¢ wielu konkretnym osobom, np. aktor “straznik budynku”.

(1) Czy system moze by¢ aktorem sam dla siebie ? Aktor to przeciez, zgodnie z
definicjg, byt z otoczenia systemu.

(2) Aktor jest tu pierwotng przyczyna napedzajacg przypadki uzycia. Jest on sprawcg
zdarzen powodujgcych uruchomienie przypadku uzycia, jak tez odbiorcg danych
wyprodukowanych przez przypadki uiycia. Sprawca zdarzen? Czy np. klient, nie
posiadajacy bezposredniego dostepu do funkcji systemu jest tu aktorem?

(3) Aktor pasywny a interakcja z systemem ?

Analiza i Projektowanie System 6w Irformatycznych, Wyklad 1, Slejd 17




[image: image18.png]Analiza aktorow

‘Wyjasnienie roznic pomiedzy konkretnymi uzytkownikami a aktorami

Uzytkownik

Aktor

Motze gra¢ role

Przypadek uzycia

zleca

Przeladowanie systemu

— Wejscie z karta i kodem

Uzyskanie
informacji ogdlnych

Jan Kowalski Administrator systemu

Adam Malina Pracownik
Konkretny gosé¢ Osoba informowana
Konkretny klient Klient

‘Wyplata z konta
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[image: image19.png]Przyklad diagramu przypadkow uzycia (1)

\

Klient
Czy klient jest aktorem dla przypadku uzycia: wplata pieniedzy - zdania sa podzielone.

W operacjach wplaty i wyplaty pieniedzy moga uczestniczy¢ takze inni aktorzy, np. kasjer.
Mozemy go dolaczy¢ jako kolejny element rozbudowujacy nasz model.

< wplata pieniedzy _— <@
Klient — .
et wyplata pienigdzy kasjer
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[image: image20.png]Przyklad diagramu przypadkow uzycia (2)

otoczenie systemu

wnetrze systemu

Automat
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papierosow

%77

Kklient

zakup paczki
papieros6w

uzupelienie
towaru

operacja
pienigzna

sporzadzenie

raportu

f

granica systemu

(@)

B

operator

(@)

ES

kontroler
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	[image: image21.png]ZaleznoS$ci mi¢gdzy przypadkami uzycia

Przypadki uiycia moga by¢ konstruowane w dowolnej kolejnosci, chyba ie
wystepujg miedzy nimi relacje typu «include» czy «extend».

pl jest tu przypadkiem bazowym i zawsze wystepuje jako pierwsze w kolejnosci
dziatania.

Przebieg opcjonalny (alternatywny): pl jest czasami rozszerzane o p2 (inaczej: p2
czasami rozszerza pl).
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[image: image22.png]Relacja: «include»

Automat do operacji bankowych
7 \
i [/ prowadzenie
kontaklienta /™,
podsystem
zarzgdzania bazg
danych banku
[ informowanie o weryfikacja karty
stanie konta klienta ikodu klienta
Klient
. -~ include»
o | ( iniqg ahz.ac_] a e
j< —] karty klienta
administrator
systemu
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[image: image23.png]Relacje: «include» i «extend»

rejestracja | includey» sprzedaz
y G
Klienta samochodu
A
i . "~ «include»
: «include» RNy

przeglad «extend» naprawa
samochodu /7 77\__samochodu
A :
! extend» i «extendy
umycie przyholowanie
samochodu samochodu

«include»: wskazuje na wspolny
fragment wielu przypadkéw uzycia
(wylaczony “przed nawias™);
wykorzystywane w przebiegach
podstawowych (operacje zawsze

wykonywane)

«extend»: strzatka prowadzi od
przypadku uzycia, ktéry czasami
10zszerza inny przypadek uzycia -
wykorzystywane w przebiegach
opcjonalnych (operacje nie
zawsze wykonywarne)
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[image: image24.png]Rozbudowa modelu przypadkéw uzycia

(&)

wpla¢ .
pienigdze / ~_ < .WP.M; \/
'< pieniedze /. Kasjer

\_«include»

wypla¢
pienigdze
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pienigdze

R qextend»
. S

/
(@)

uaktualnianie
stanu konta

v

j< «include»
Klient ™ \

sprawdZ sprawdZ

stan konta stan konta

(@)
—
wei zarzgd wez /

pozyczke banku ozyczk zarzyd
poryeree banku

Model przypadkéw uzycia mozna rozbudowywac poprzez dodawanie nowych
aktoréw, nowych przypadkéw uzycia czy tez nowych relacji pomiedzy nimi.
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[image: image25.png]Diagram interakcji dla przypadku uzycia

Przesylanie komunikatéw pomiedzy obiektami:

Aktor Obiekt 1 Obiekt 2 Obiekt 3 Obiekt 4

okl

—

czas

k4

k5

ki - komunikat, czyli polecenie wykonania operacji; komunikat nosi nazwe tej operacji
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	[image: image26.png]Przyklad diagramu interakcji
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[image: image27.png]Stopien szczegolowosci diagramow

Model przypadkéw uzycia dostarcza bardzo abstrakeyjnego spojrzenia na system - spojrzenia
z pozyqji aktoréw, ktérzy go uzywaja. Z zalozenia nie wlacza zbyt wielu szezegolow, co
pozwala wnioskowa¢ o fukcjonalno$ci systemu na odpowiednio wysokim poziomie.
Podstawowym (cho¢ nie jedynym) zastosowaniem jest tu dialog z przysztymi uzytkownikami
zmierzajacy do sformulowania poprawnych wymagan na system.

Model zbyt szczegolowy - utrudnia analize, zbyt ogélny - nie pozwala na wykrycie blokow
ponownego uiycia.

edycja . .
programu Tworzenie przypadkéow uzycia

- kompilacja jest niezdeterminowane i
<<include>>\‘ programu subiektywne. Na ogol, roini

analitycy tworzg rézne modele.

(&)

/uiytkownik

drukowanie
pliku

wykonanie
programu
programist\
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[image: image28.png]Kolejne kroki w konstrukeji modelu

Konstrukcja modelu przypadkow uzycia opiera si¢ na kilku krokach i wymaga §cislej
wspolpracy z przyszlym uzytkownikiem, co implikuje zasade: “nie opisuj przypadkow
uzycia w sposob, ktory nie jest latwo zrozumialy dla uzytkownika”.

Jednoczes$nie powinien by¢ budowany model obiektowy.

Krok:
ro Udokumentowany w:

1 Sporzadzenie stownika poje¢
¢ Stownik poje¢

2 Okreslenie aktoréw

v

3 | Okre§lenie przypadkéw uzycia

’

Dokument opisu aktor6w
| R erRn e |

4 | Tworzenie opisu kazdego przypadku - - -
uzycia plus: Diagram prz;{padkow uzycia +
= podzial na nazwane cze$ci ————*| dokument opisu przypadkow
= znalezienie wspélnych czgsci uzycia

w rézny ch przypadkach uzycia e
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[image: image29.png]Sporzadzanie slownika poje¢

= Waznym jest, by juz na tym etapie rozpocza¢ organizowanie stownika pojeé.
= Stownik dotyczy dziedziny problemowej.
= Tworzenie go polega na wylowieniu wszystkich terminéw z wymagan uzytkownika.

= Terminy moga odnosi¢ si¢ do aktoréw, przypadkow uzycia, obiektéw, operacji,
zdarzen, itp.

= Terminy w stowniku powinny by¢ zdefiniowane w sposob precyzyjny i jednoznaczny.

= Postugiwanie sie terminami ze stownika powinny by¢ regula przy opisie kazdego
kolejnego problemu, sytuacji czy modelu.

Przyklad: Konto - stuzy do rejestrowania zasobéw 1 wynikéw transakeji przeprowadzanych
przez klienta, bedacego whascicielem konta. Konta moga by¢ réznych typow, a w
szczegdlnosei: konta indywidualne, malzefiskie, firmowe i inne. Kazdy klient
moze posiada¢ wigcej niz jedno konto.

Na co nalezy zwrécié uwage przy kwalifikowaniu terminéw do stownika:

= na rzeczowniki - moga one oznacza¢ aktorow lub byty z dziedziny problemowej
= na frazy opisujace funkcje, akcje, zachowanie si¢ - moga one by¢ podstawa
wyréznienia przypadkow uiycia.

‘Analiza i Projektowanie System 6w Informatycznych, Wyklad 1, Slejd 29




[image: image30.png]OkreSlanie aktorow

Przy okreslaniu aktorow istotne s3 odpowiedzi na nastepujace pytania:

= Jaka grupa uzytkownikow potrzebuje wspomagania ze strony systemu (np. osoba
wysylajaca korespondencjg)?

= Jacy uzytkownicy sq konieczni do tego, aby system dziatat i wykonywat swoje funkcje
(np. administrator systemu)?

= Zjakich elementéw zewnetrznych (innych systeméw, komputeréw, czujnikdw, sieci,
itp.) musi korzysta¢ system, aby realizowaé swoje funkcje.

Ustalanie potencjalnych aktoréw musi by¢ powiazane z ustalaniem granic systemu,
tj. odrzucaniem obszaréw dziedziny problemowej, ktérymi system nie bedzie si¢ zajmowaé
(zakres odpowiedzialnosci systemu).

Po wyszukaniu aktoréw, nalezy ustali¢:

= nazwe dla kazdego aktora/roli,

= zakresy znaczeniowe dla poszezegdlnych nazw aktoréw oraz relacje pomigdzy zakresami
(np. sekretarka — pracownik administracji — pracownik — dowolna osoba). Niekiedy
warto ustali¢ hierarchi¢ dziedziczenia dostepu do funkeji systemu dla aktorow.
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	[image: image31.png]Struktury dziedziczenia dla aktorow
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Np. pracownik administracjii dziedziczy dostep do  przypadkow uzycia
wyspecyfikowanych dla kazdego pracownika, oraz ma dostgp do przypadkow zwiazanych
z jego wlasnym, specyficznym sposobem wykorzystywania systemu.
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[image: image32.png]Okreslanie przypadkow uzycia (1)

¥ Nazwy dla przypadkéw uzycia: powinny byé krétkie, ale jednoznacznie okreélajace
charakter zadania. Nazwy powinny odzwierciedla¢ czynno$ci z punktu widzenia
aktordw, a nie systemu, np. “wplacanie pieniedzy”, a nie “przyjecie pieniedzy od kilienta”.

¥ Dla kazdego aktora, znajdz zadania (funkcje ), ktére powinien wykonywaé w zwiazku z
jego dzialalnoécia w zakresie zaréwno dziedziny przedmiotowej, jak i wspomagania
dziatalnoscei systemu informacyjnego.

¥ Staraj si¢ powiazaé¢ w jeden przypadek uzycia zespét zadan realizujacych podobne cele.
Unikaj rozbicia jednego przypadku uzycia na zbyt wiele pod-przypadkéw.

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

¥ Uporzadkuj aktoréw i przypadki uzycia w postaci diagramu.

¥ Przeanalizuj zaréwno wyspecyfikowane przypadki uzycia (niektére z nich moga byé
mutacjami lub  szczegdlnymi przypadkami innych przypadkéw uzycia), jak i powiazania
aktordw z  przypadkami uzycia. Ustal, co jest zbedne lub moze by¢ uogélnione.
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[image: image33.png]Okreslanie przypadkow uzycia (2)

¥ Wyodrebnij “przypadki bazowe”, czyli te, ktére stanowia istote zadan, sa normalnym,
standardowym uzyciem. Pomifi czynnosci skrajne, wyjatkowe, uzupehiajace lub opcyjne.

¥ Okre$l powiazania “przypadkéw bazowych” z innymi przypadkami, poprzez
ustalenie ich wzajemnej zaleznosci: sekwencji czy alternatywy.

¥ Dodaj zachowania skrajne, wyjatkowe, uzupelniajace lub opcjonalne. Ustal powiazanie
“przypadkéw bazowych” z tego rodzaju zachowaniem. Moze ono byc takze powiazane w
pewna strukture.

¥ Staraj sig, aby bloki specyfikowane wewnatrz kazdego przypadku uzycia nie byly zbyt
ogdlne lub zbyt szczegdlowe. Zbyt szezegotowe bloki utrudniajg analize. Zbyt ogdlne
bloki zmniejszaja mozliwos¢ wykrycia blokéw ponownego uzycia. Struktura nie moze by¢
zbyt duzai zlozona.

¥ Staraj si¢ wyizolowaé bloki ponownego uzycia. Przeanalizuj podobiefstwo nazw
przypadkow uzycia, podobiefistwo nazw i zachowania blokéw ponownego uzycia
wystgpujacych w ich specyfikacjii. Wydzielenie bloku ponownego uzycia moze by¢
powigzane z okreéleniem bardzigj ogolnych zadan lub dodaniu nowej specjalizacji do
istniejacego zadania.
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[image: image34.png]Dokumentowanie przypadkow uzycia

Dokumentacja przypadkow uzycia powinna zawierac:

1. Diagramy przypadkéw uzycia: aktorzy, przypadki uzycia i relacje zachodzace miedzy
przypadkami.

2. Krotki, ogolny opis kazdego przypadku uzycia:

= jaki kiedy przypadek uzycia zaczynasigi koficzy,
= opis interakeji przypadku uzycia z aktorami, wlaczajac w to kiedy interakcja ma
miejsce 1 co jest przesylane,
= kiedy i do czego przypadek uzycia potrzebuje danych zapamigtanych w systemie oraz
jaki kiedy zapamigtuje dane w systemie,
wyjatki wystepujace przy obstudze przypadku,
specjalne wymagania, np. czas odpowiedzi, wydajnos¢,
jaki kiedy uzywane sa pojecia dziedziny problemowej.

3. Opis szczegolowy kazdego przypadku uzycia:
= scenariusz(e)
= specyfikacje uczestniczacych obiektow,
= diagram(y) interakcji.
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[image: image35.png]Podsumowanie

Gléwne zadanie modelu przypadkéw uzycia to prawidlowe okreslenie wymagan

funkcjonalnych na projektowany system. Prawidlowe okreslenie funkcjonalnosei
systemu uznawane jest za jeden z podstawowych probleméw w procesie konstrukeji.

Model przypadkéw uzycia pozwala na:

= lepsze zrozumienie mozliwych sposobéw wykorzystania projektowanego systemu
(przypadkéw  uzycia), co oznacza zwigkszenie stopnia $wiadomosci analitykow i
projektantéw co do celéw systemu, czyli innymi stowy jego funkcjonalnosei,

= umozliwienie interakcji zespotu projektowego z przysztymi uzytkownikami systemu,

= ustalenie praw dostepu do zasobow,

= zrozumienie strukturalnych wlasnodci systemu, a przez to ustalenie skladowych
systemu i zwiazanego z nimi planu konstrukeji systemu,

= dostarczenie podstawy do sporzadzenia planu testéw systemu,

= weryfikacje poprawnosci i kompletnogei projektu.

Przypadki uzycia odwzorowywuja strukture systemu tak, jak jg
widzg jego uzytkownicy.
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	[image: image36.png]Przypadki uzycia w analizie
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