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DIAGRAM PRZYPADKOW UZYCIA — USE CASE MODEL
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Jedna ze stosowanych metodologii prowadzenia projektéow informatycznych (proces
iteracyjnego wytwarzania oprogramowania wg IBM), jest RUP (Rational Unified
Process).

Wg tej koncepcji, proces budowy oprogramowania obejmuje 4 fazy:
Faza rozpoczecia (Inception phase)
Faza opracowywania (Elaboration phase)
Faza konstrukcji (Construction phase)
Faza przekazania systemu (Transition phase)

RUP, podobnie jak inne techniki =zarzadzania projektami informatycznymi
(np. Agile, eXtreme (XP), Scrum) stosuje ,wytwarzanie sterowane przypadkami uzycia
(use-case) i scenariuszami”.

Metodyki bazuja na podstawowych elementach UML zgodnie z jego zasadami. Gdyby
pominagé¢ elementy metodyki zarzadzania projektami niezwigzane z UML, to mozna
zauwazy¢, ze ogranicza sie ona do okreSlenia kolejnoSci stosowania poszczegbdlnych
diagramoéw. W ten sposéb UML stanowi uniwersalne narzedzie projektowania systemow
komputerowych.
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Specyfikacja wymagan Kklienta, stworzenie wizji systemu, modelowanie biznesowe to
zadania, ktére najczeSciej operuja na scenariuszach przypadkéw uzycia
(scenariuszach, scenariuszach uzycia, scenariuszach uzytkownika — user scenarios)
opracowanych w formie tekstowej, stad rozrbéznienie na scenariusze i diagramy
przypadkoéw uzycia.

Dopiero z tych scenariuszy wyprowadzamy diagram przypadkéw uzycia. Po
przypadkach uzycia zajmujemy sie diagramem klas, a nastepnie bazujac na nim
budujemy diagramy sekwencji, a z nich mozemy wygenerowa¢ diagram wspolpracy. Na
koniec zostaje do wykonania diagram aktywnoSci.

Diagram przypadkow uzycia ilustruje nazwy przypadkoéw uzycia i aktoréw oraz ich
zwiazki.

Przypadek uzycia reprezentuje sekwencje dzialan systemu, ktore przynosza
zauwazalny rezultat w postaci korzys$ci/uzytecznos$ci dla aktora.

Modelowanie za pomoca przypadkéw uzycia (analiza) prowadzi do okreélenia co system
ma robic¢, zamiast jak ma sie to odbywa¢ (projektowanie).

2) Konstrukcja

» Wlasciwie sformulowany Use Case powinien reprezentowaé¢ elementarny proces

biznesowy (EBP) — czyli zadanie wykonywane przez jedna osobe w jednym miejscu
majace warto$¢ biznesowa oraz pozostawiajace dane w stanie spojnym. Nalezy zwroci¢
uwage, by nie definiowaé¢ przypadkéw uzycia na zbyt niskim poziomie (np. ,zaloguj”,
»drukuj”) — jako pojedynczych krokéw czy pod-zadann w EBP. Glowny przeplyw zdarzen
powinien obejmowaé¢ ok. 5-10 krokéw i trwa¢ okolo 5-10 minut w zaleznosci od
srozdzielczo$ci” systemu.

Od powyzszej zasady mozna stosowac wyjatki tworzac ,sub” use case’y, nalezy jednak
pamietaé o laczeniu ich zwigzkami z glownymi use case’ami.

Identyfikacja aktorow, przypadkow uzycia i granic systemu opiera sie na odpowiedziach
na szereg pytan pomocniczych:

Jakie sg granice systemu? Czy to tylko aplikacja komputerowa, czy oprogramowanie
lacznie z hardware’em, a moze roéwniez z osobg uzytkownika?

Kim s3 podstawowi aktorzy, ktorych cele sa osiagniete za posrednictwem
funkcjonalnosci systemu?



Dla kazdego aktora okresl jego cele. Te cele powinny odpowiada¢ poziomowi
szczegbdtowosci przypadkow uzycia.

Okres$l przypadki uzycia wedlug listy celéow, na kazdy cel powinien przypadac¢ jeden
Use Case.

Pod-funkcje systemu (jak ,zaloguj”) sa dopuszczalne, jesli ich obecno$é¢ tlumaczy
wielokrotna powtarzalno$¢ danego kroku w wielu przypadkach uzycia.

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

Czy aktor powinien by¢ powiadomiony o zdarzeniach w systemie lub sam informowa¢c
system? Co te zdarzenia reprezentuja w kategoriach funkgcji?

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

» Aktor podstawowy (primary actor) to aktor, ktorego cele sa spelnione; aktor pomocniczy
(supporting actor) to aktor, ktéry zapewnia ustugi dla systemu.

» Aktorem moze by¢ wszystko, co przedstawia pewne zachowanie. Aktorem moze by¢
czlowiek, organizacja, program czy maszyna, a nawet omawiany system, jesli wywoluje
ushugi innych systemow.

» W okreslaniu aktoréw podstawowych pomocne sa odpowiedzi na pytania:

Czyje cele zostaja spelnione?

Kto uruchamia i wylgcza system?

Kto administruje uzytkownikami i bezpieczenstwem?

Czy istnieje monitoring pozwalajgcy uruchomié system w razie awarii?
Jak dokonuje sie aktualizacji systemu?

Kto ocenia sprawno$¢ systemu?

Jakimi urzadzeniami zawiaduje system?

Z ktorymi systemami system ma wspoétpracowac (np. wymienia¢ dane)?
Kto jest zainteresowany rezultatami dzialania systemu?

» Przypadek uzycia — Use Case — sklada sie z kilku istotnych sekcji. Przede wszystkim
ustalmy, ze moéwigc o przypadku uzycia mamy na my$li pelny opis, a nie sam
diagram przypadkdw uzycia, ktéry ma na celu latwa do ogarniecia wizualizacje
przypadkéw uzycia.

Nazwa: Sprzedaj towar

Identyfikator: UC1

Aktorzy: Kasjer, Klient

Udzialowcy/Zainteresowani: | - Kasjer: oczekuje szybkiej i skutecznej transakeji, czas obshugi

(stakeholders/interests) decyduje o jego zarobkach, braki w kasie potracane s z
wynagrodzenia.

sklepu.

- Klient: oczekuje szybkiej obstugi i minimum wysitku, zada
potwierdzenia (paragon, faktura) sprzedazy na wypadek
reklamacji.

- Kierownik sprzedazy: oczekuje wzrostu prowizji ze sprzedazy

- Sklep: oczekuje dokladnej rejestracji transakeji i zaspokojenia

oczekiwan klientéw. Zada zapewnienia, ze autoryzacja wplat
bezgotéwkowych bedzie rejestrowana. Oczekuje, ze sprzedaz
bedzie mozliwa, nawet jesli niektore komponenty systemu
ulegna chwilowej awarii (np. terminal kart platniczych).
Wymaga automatycznej i biezacej ewidencji produktow i




obrotow.

- Bank (system obstugi transakcji bezgotowkowych): zada
autoryzacji cyfrowej posiadacza karty w odpowiednim
formacie i protokole. Oczekuje dokladnego rozliczenia
transakcji ze sklepem.

- Urzad podatkowy: wymaga pobrania podatku od kazdego
sprzedanego produktu.

Kroétki opis: Realizacja sprzedazy towaru

Warunki wstepne: Klient musi posiadac wystarczajace $rodki pieniezne oraz Kasjer

(preconditions) musi posiada¢ odpowiedni towar. Kasjer musi pomys$lnie zostaé
autoryzowany.

Warunki konicowe: Sprzedaz zarejestrowana. Podatek obliczony. Rachunkowo$¢ i

(postconditions) ewidencja towarow przeprowadzona. Prowizja aktualizowana.

Wygenerowany paragon/faktura. Potwierdzenia autoryzacji
karty zabezpieczone. Towar wydany.

Gloéwny przeplyw zdarzen: 1. Klient podchodzi do kasy zaopatrzony w towar

2. Kasjer rozpoczyna nowa sprzedaz

3. Kasjer wprowadza identyfikator towaru

4. System rejestruje kolejny towar i prezentuje jego nazwe,
cene i 1aczna cene zakupéw na wyswietlaczu

Kasjer powtarza kroki 3-4 az do wyczerpania listy towarow

5. System podlicza laczng kwote i oblicza podatek

6. Kasjer przekazuje klientowi kwote do zaplaty i pyta o
forme platnosci

7. Klient placi a system realizuje platnosc

8. System rejestruje pelna transakcje i przesyta informacje
do ksiegowosci (dla rozliczen i przeliczenia prowizji),
ewidencji (dla aktualizacji inwentarza)

9. System drukuje potwierdzenie sprzedazy

10. Klient odchodzi z paragonem/fakturg oraz zakupionym
towarem

Alternatywne przeplywy Np.
zdarzen: .

5a. Klient zglasza uprawnienie do rabatu:
1. Kasjer wprowadza odliczenie rabatowe
2. Kasjer wprowadza identyfikacje podstawy rabatu
3. System oblicza i wy$wietla laczng kwote do zaplaty po
odliczeniu rabatu

7a. Klient placi gotéwka:
1. Kasjer wprowadza kwote pobrang
2. System oblicza reszte i otwiera kase
3. Kasjer wplaca gotowke i wydaje reszte
4. System rejestruje platnosé gotowka
7b. Klient placi karta:




1. Klient podaje karte i wprowadza PIN
System przesyla zadanie autoryzacji platnosci do
zewnetrznego systemu obstugi platnosci i zada
potwierdzenia platnoSci.
2a. System otrzymuje informacje o bledzie w transmisji:
1. System informuje o bledzie
2. Kasjer prosi o powtorzenie ptatnosci lub
platno$¢ gotowka
3. System uzyskuje akceptacje ptatnosci z zewnetrznego
systemu
3a. System otrzymuje odmowe platnosci
1. System informuje Kasjera o odmowie
2. Kasjer prosi o platnos¢ gotowka
4. System rejestruje platnos¢ karta i otrzymuje
potwierdzenie.
5. System drukuje potwierdzenie ptatnosci karta

Specjalne wymagania: - Ekran dotykowy. Teks ma by¢ widoczny z 1 metra.

- Platnosci bezgotowkowe maja by¢ realizowane w 30 sekund
w 90% przypadkow.

- Menu ma by¢ w kilku jezykach

» Powyzszy przyklad moze by¢ rozszerzony o dodatkowe sekcje, jak: zastosowane
technologie, wymagane 7rédla danych, czesto§¢ wystepowania operacji, problemy,
zagadnienia otwarte etc.

» Diagram przypadkow uzycia budujemy w oparciu o symbole:

F’rzypadek Przypadek uzycia prezentuje zbior akcji ktore dostarczajg
Uzycia aktorowi pozgdanego zachowania

Aktorem moze byc osocba lub inny system, ktorzy wchodzg
w interakcje z systemem

Aktor
Taki rodzaj zwigzku bedzie wystepowat pomigdzy aktorem
Zwigzek a konkretnym przypadkiem uzycia
=<|nclude=> Stosujemy w przypadku zawierania sig jednego przypadku
s

w drugim, czesto w celu uproszczenia diagramu

<<gxtended=>> Stosujemy podczas rozszerzania przypadku uzycia o inny,
zwyczajowo gdy bazowy przypadek nie wystarcza

Symbol uogolnienia dotyczy sytuacji gdzie przypadek uzycia
dziedziczy wartosci | zachowanie przodka, po czym uzupetnia
je o swoje cechy




» Przyklady zwigzkow:
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Administrator

Stwirz standartowe konto uzytkownika

" Zeextends >

Stworz nowego bloga

<<includezz - %

Stwirz konto redaktora

Swskemn

Baza danych uzytkownikiow
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Kataloguj ksiazki

Uzytkownik

Zmien ustawienia systemu
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2arzadzaj opcjami wyswietlania
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2arzadzaj kategoriami

Zewnetrzny czytnik

Katalog Internetowy lub Sklep




