Diagramy przypadkoéw uzycia
Wyktad2

Zofia Kruczkiewicz

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1



Tworzenie diagramow przypadkow uzycia

Elementy diagramow przypadkow uzycia (use-cases)

Wytyczne tworzenia diagramoéw przypadkow uzycia

(use-cases)
(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., UML przewodnik uzytkownika)

Model przypadkow uzycia — identyfikacja i
specyfikacja wymagan

Przyktady diagramow przypadkdéw uzycia (use-cases)
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Tworzenie diagramow przypadkow uzycia

1. Elementy diagramow przypadkdw uzycia (use-cases)
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Diagramy UML 2 — czesc pierwsza

Na podstawie
UML 2.0 Tutorial

http://sparxsystems.com.au/resources/uml2_tutorial/
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Dwa rodzaje diagramow UML 2

Diagramy UML modelowania strukturalnego

Diagramy pakietow
Diagramy klas
Diagramy obiektow
Diagramy mieszane
Diagramy komponentow

Diagramy wdrozenia

Diagramy UML modelowania zachowania

Diagramy przypadkow uzycia
Diagramy aktywnosci
Diagramy stanow

Diagramy komunikacji
Diagramy sekwencji
Diagramy czasu

Diagramy interakcji

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1



Diagramy przypadkow uzycia (Use Case Diagram)

e Diagramy przypadkow uzycia opisujg wymagania systemu

e Przypadki uzycia (Use cases) oznaczajg funkcje udostepniane
uzytkownikom lub innym zewnetrznym systemom (actors) przez
projektowany system

i St / ad Actor [:'J-Jternatlve]/

wAactara
'::} Cu=stormer

Cu=stoomer

Actors
- zewnetrzni uzytkownicy: ludzie, sprzet, system
- rysowani jako figura lub klasa ze stowem kluczowym «Actor» .
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o4 Ganaralize
-

Cu=stormear Commercial Customer

Zwigzek miedzy aktorami typu Generalization

Oznacza to dziedziczenie funkcji (przypadkow uzycia) przez aktora np.
CommercialCustomer od aktora Customer oraz korzystanie przez
niego z nowych przypadkow uzycia
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ud Use Caze / ud Use

Ferform AT ~
-

Withdraw

Transaction

Customer

Przypadek uzycia (Use Case)

e Jednostka pracy

e Wysoki poziomom zewnetrznej obserwacji systemu

e Notacja — elipsa

e <<>> znak stereotypu oznaczajgcego wtasciwosci zwigzku

Zwigzek uzycia przypadku uzycia <<use>> - skierowana strzatka
*Np. aktor Customer uzywa przypadku uzycia Withdraw (pobiera pienigdze np.

z konta)
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Przypadek uzycia zawiera:

= Nazwe i opis
= Cel, wymagania funkcjonalne spetniane dla uzytkownika

= Ograniczenia — warunki przed- po- przypadku uzycia oraz nie
zmieniajgce sie na skutek wykonania przypadku uzycia

= Scenariusze — sekwencja zdarzen miedzy systemem i
zewnetrznymi uzytkownikami (opis tekstowy)

= Diagramy scenariuszy — diagramy aktywnosci

* Dodatkowe informacje — np. identyfikacja karty ptatniczej
przed dokonaniem wyciggu z konta
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ud Multiplicity /

Withdraes

Custormer Bank

Powigzania (Association) — licznos¢ zwigzku
e Licznos¢ instancji na konicach potfaczenia

Np. aktor Klient (Customer) ma tylko jedna sesje wyptacania pieniedzy w danym
momencie (Withdraw), natomiast Bank moze miec ich wiele w tym samym
czasie
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ud Include /

............. Card Identification
cincludes

zawiera

zawierany

Zawieranie <<include>>

Przypadek uzycia zawiera jeden lub wiele innych przypadkdéw uzycia eliminujac
powtarzanie funkcjonalnosci systemu dzieki tej wielouzywalnosci, czyli
zawieraniu.

np. Pobranie z konta (Withdraw) zawsze (obligatoryjnie) musi wykonac¢
identyfikacje karty (Card identification)
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Generalize

Perform
Transaction

Withdraw {>

Zwigzek miedzy przypadkami uzycia typu Generalization

Przypadki uzycia moga generalizowac inne przypadki uzycia.

Np. Oznacza to dziedziczenie funkcjonalnosci przypadku uzycia Perform

Transaction przez przypadek uzycia Withdraw

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1
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ud Extend /

PAcdify Order

Rozszerzany

Set Approwal

Rozszerzanie <<extend>>

Jeden przypadek uzycia moze by¢ uzyty do rozszerzenia wtasciwosci drugiego

przypadku uzycia

Np. Przypadek uzycia Zezwolenie (Get Approval) opcjonalnie rozszerza

Rozszerzajacy

wtasciwosci przypadku uzycia Modyfikuj zlecenie (Modify Order)
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ud Extend [with Condition] /

Condition: {customer selected HELF]
Extenzion point: selection

erform Transaction

Exten=sion poirt=: e o - - e mm - - On-Line Help
=elaction

Punkty rozszerzajace (Extension Points)

np.Punkt, w ktorym przypadek uzycia Wykonanie transakcji (Perform
Transaction) jest warunkowo rozszerzany (Condition) przez rozszerzajacy
przypadek uzycia Pomoc (On-Line Help) zgodnie ze znaczeniem punktu
rozszerzania (Extension Point) np. przez wybdr (selection)
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Association zdefiniowana za pomoca stereotypu <<>>
zdefiniowanego przez analityka

_____________ Usun rezerwacje
<use>>

Zwigzek miedzy przypadkami uzycia typu Association
Przypadki uzycia moga by¢ powigzane z innymi przypadkami uzycia za pomoca
asocjacji, ktérej rodzaj moze byc¢ zdefiniowany przez analityka za pomoca

stereotypu o podanej nazwie <<nazwa>>.

Np. Stereotyp <<use>> moze oznaczac, ze przypadek uzycia Wypozycz czasem
musi uzyc przypadek uzycia Usun rezerwacje
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package Ustugi package Transakcje

Perform

wWithdraw Transaction

Pakiet (package)
Pakiet stuzy do przechowywania przypadkéw uzycia np. spetniajgcych pewne
funkcje w modelu — w celu uporzagdkowania diagramu.

Np. Przypadek uzycia Withdraw jest ustugg w pakiecie Usfugi, a przypadek
uzycia Perform Transaction jest umieszczony w pakiecie z transakcjami
(Transakcje).
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ud Systern E:-::un-:lary/

asubsysteme ATM System

Custormer

—a withdraw

Granice systemu (System Boundary)

Aktorzy s na zewnatrz systemu np. ATM System, a przypadki uzycia

wewnatrz systemu.

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1
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Przyktad 1 diagramu przypadkow uzycia-formal-11-08-06, UML 2.4.1

package TransactionUseCases |

condition: {customer
selected HELP}
extension point: Selection

r-ff Card \. /" Perform ATI';;\ S // On-Line |
\\Rldentlfmatmn{ \\Transactlon / uextend}r \ Help ,/"
-\._____,ﬁlll__—- g I"-‘*-._‘x\ ﬁ _1:\} B
wincludex» : \ \
package A’II'M Serviges )
: include» ™.
Iy o }c- " __L
- T e -~
/ /- |
( Withdraw \“j | Transfer Funds | / DF?.landsslt \\

)

g Reglster ATM\

\ at Bank /

o
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Przyktad 2 diagramu przypadkow uzycia-formal-11-08-06, UML 2.4.1

package ATMtopPkg |

asUbsystem»
ATMsystem —

0.1 ' i
f Withdraw ?.

"r'lr ""H-_ _-1 ___———_____ E' -1 — T
Eustumer a%__n% - kTransfer Fundi )
A —— —
HH'“H._ D 1 T =
"y Dep-::sﬂ ™, 1 Y
S Mnney B R __#___HIE
= d—--d—---’- -1 .
£ 0- 1/’Reg|sterATM> Bank
VAN JL__%_% .. atBank 0.*
Administrator T 01—
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Tworzenie diagramow przypadkow uzycia

1. Elementy diagramow przypadkow uzycia (use-cases)

2. Wytyczne tworzenia diagramow przypadkow uzycia
(use cases)

(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., UML przewodnik uzytkownika)
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Identyfikacja aktorow i przypadkow uzycia
1. Nalezy wyznaczy¢ granice systemu w ramach srodowiska

2. Nalezy zdefiniowa¢ wymagania systemu na podstawie opisu
biznesowego ,,swiata rzeczywistego” (slajdy 26-28, 30-31, 39-
40) i na ich podstawie nalezy podac:

— uzytkownikow - aktoréw systemu, zaleznosci miedzy aktorami typu
dziedziczenie (generalization) lub powigzanie (association),

— oczekiwane funkcje systemu (przypadki uzycia),

— powigzania miedzy aktorami i przypadkami uzycia oraz zaleznosci
miedzy przypadkami uzycia

3. Nalezy opisac kazdy przypadek uzycia np. wg szablonu
podanego na slajdzie 9 (przyktad na slajdach 33-34, 45-48)

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1 21



Wytyczne przy modelowaniu granic systemu
(p.1, slajd 21)

e Nalezy zidentyfikowac aktorow dziatajgcych wokot systemu.
Oznacza to wyznaczenie grup uzytkownikow korzystajacych w
okreslonym celu z projektowanego systemu (zarzadzanie,
pielegnacja, ustugi) - (analiza wspadlnosci i zmiennosci - wykfad 1)

e Nalezy uporzgdkowac aktorow wg zaleznosci typu powigzanie np.
Klient korzysta z ustug Sprzedawcy lub dziedziczenia: Komercyjny
Klient dziedziczy przypadki uzycia od Klienta (analiza wspdlnosci i
zmiennosci — wyktad 1)

e Nalezy powigzac aktorow z przypadkami uzycia za pomoca
powigzan nadajgc im zidentyfikowane znaczenie za pomocg
stereotypu wg podanych definicji
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Wytyczne przy modelowaniu wymagan stawianych
systemowi (p.2, slajd 21)

e Nalezy okresli¢ otoczenie systemu, czyli zidentyfikowac aktorow

e Dla kazdego aktora nalezy podac dziatania, jakie kazdy aktor
oczekuje od systemu (slajdy 32, 38, 42)

e Dziatania nalezy zapisac jako przypadki uzycia

e Nalezy wytgczyC powtarzajgce sie ciaggi dziatan i zastgpic je jednym
nowym potgczonym relacjg <<include>> lub/i <<extend>> lub/i
<<use>>(przyktad stereotypu zdefiniowanego przez analityka) lub/i
zwyktym powigzaniem typu association bez stereotypu lub/i za
pomocg Generalization (analiza wspdlnosci i zmiennosci) — slajdy
36, 37, 41.

e Nalezy uwzglednic tych aktordow, przypadki uzycia oraz
zidentyfikowane powigzania miedzy nimi

e Mozna dodac do kazdego aktora i przypadku uzycia notatke
opisujaca wymagania niefunkcjonalne (np. sprzet, jezyk,
korzystanie z Internetu)

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1
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Wytyczne przy modelowaniu przypadkow uzycia
(p.3, slajd 21)

e Nalezy opisac gtowny i nadzwyczajne ciggi zdarzen kazdego
przypadku uzycia (slajd 33 — jeden cigg zdarzen, slajd 34 — drugi
cigg zdarzen) podajac: czynnosci i dane uzywane podczas
dziatania przypadku uzycia

e Nalezy zdefiniowac testy systemu (slajd 35) w odniesieniu do
wybranego aktora i powigzanego za nim jednego lub grupy
przypadkow uzycia podajac stan poczgtkowy i koncowy
oznaczajgcy powodzenie testu przypadku uzycia (np. Wstawianie
nowej ksiqgzki jest mozliwe tylko wtedy, gdy istnieje juz jej tytut w
katalogu oraz posiada unikatowy numer. Po wstawieniu tej
ksigzki nie moze byc¢ dwoch ksigzek o tym samym numerze)
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Tworzenie diagramow przypadkow uzycia

1. Elementy diagramow diagramoéw przypadkéw uzycia
(use-cases)

2. Woytyczne tworzenia diagramow przypadkow uzycia
(use-cases)

(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., UML przewodnik uzytkownika)

3. Model przypadkow uzycia — identyfikacja i specyfikacja
wymagan

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1 25



Model biznesowy (do nastepnego slajdu)
Przyktad modelu biznesowego dotyczacego realizacji optat z dokumentac;ji
srodowiska Business Process Visual Architect (BP-VA) do wizualnego modelowania
diagramow procesow stosujgc BPMN (Business Process Modeling and Notation).

Customer

Settle [l
Payment

R eceiwetJ]_,j
Invoice

Place @1
Qrders

o — —

inline Store

|
0 |
|
' |
! l |
|
: Order I Invoice Invoice : Payment
i I |
| 5 . '
i Reguest Payment Fli
: in Credit Card or F!ec:eiveti_],.j
[ Bank Check Payment

Heceivet@j
Orders

zood Customer
Credt Rating

Close Qrder

T — — — — — — — — — — — o — — — o —

Reguest Payment %
in Cash




Proces identyfikacji i specyfikacji wymagan - opis ,,$wiata rzeczywistego”

Czynnosci Produkty wyjsciowe Opis produktu wyjsciowego

lista lista znamionowa status, szacowany koszt, priorytety,
kandydujacych poziom ryzyka implementacji itp.
wymagan

Zzrozumienie Model dziedziny)* (domain | diagram najwazniejszych klas dziedziny
kontekstu mode/)-najwainiejsze (domain classes) z niewielka iloscig operacji-metod

i ) (okoto 10-50 w notacji UML), reszta przewidywanych
obiekty systemu: ,rzeczy klas w glosariuszu (glossary);

lub zdarzenia podawane
przez ekspertow

systemu

Model biznesowy* »business use case” :
(business model) - a) Opis przypadkéw uzycia (,uses
wewnetrzny model procesu cases”) i aktoréw (,actors”)

) ] .. odpowiadajgcych procesowi biznesowemu oraz
blznesowego organizacji, klientom procesu biznesowego
wyszczegolniany przez b) biznesowy model obiektowy (business
klientow systemu object model) sktadajacy sie z wykonawcow

(workers), encji biznesowych (business entities),
(CUStomerS) jednostek pracy (work units) realizujgcych ,use

case”
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Proces identyfikacji i specyfikacji wymagan — wymagania stawiane oprogramowaniu

funkcjonalne
wymagania

Model
przypadkow
uzycia
(identyfikacja
przypadkow
uzycia z modelu
biznesowego)

Proces reprezentowania wymagan jako przypadkow uzycia
oraz innych produktow specyfikowany za pomocg UML:

1. opis tekstowy realizujgcych zachowanie systemu przy
dziataniu poszczegdlnych przypadkéw uzycia lub aktoréw i
przypadkdéw uzycia - czyli opis sekwencji akcji odpowiednich
do modyfikacji, przegladu, projektowania i testowania,

2. model przypadkow uzycia zawierajacy aktorow i przypadki
uzycia oraz powigzania (np. dziedziczenia) miedzy nimi
oraz: dodatkowo diagram czynnosci modelujgcy scenariusz
przypadku uzycia — wyktad 1, slajd 36

3. opis architektury przypadkow uzycia
4. glosariusz - definicje waznych poje¢ wyprowadzanych z
modelu dziedziny lub modelu biznesowego,

5. prototyp interfejsu uzytkownika - interakcje miedzy
aktorami - ludzmi i oprogramowaniem

niefunkcjonalne
wymagania

uzupetniajgce
wymagania lub
indywidualne
wymagania

1. specjalne wymagania zawierajgce niefunkcjonalne
wymagania w postaci opisu tekstowego

2. ograniczenia Srodowiska i implementacji (np. typ
komputera, typ plikdw, rodzaj systemu operacyjnego, typ
oprogramowania Internetu), zaleznosci, konserwacja,
zdolnos¢ do poszerzania,




Projektowanie GUI — wynika z definicji przypadkéw uzycia

Analitycy
systemu

Wyszukanie aktordow i Strukturalizacja modelu
przypadkéw uzycia przypadkow uzycia

Architekci
systemu

Nadanie priorytetow
przypadkom uzycia

Projektant
systemu -
specyfikacja
przypadkow

Uszczegdtowienie przypadkow
uzycia 9 przyp

uzycia

Projektant
interfejsu
- uzytkownika

Prototyp interfejsu
uzytkownika
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Tworzenie diagramow przypadkow uzycia

1. Elementy diagramow diagramoéw przypadkéw uzycia
(use-cases)

2. Woytyczne tworzenia diagramow przypadkow uzycia
(use-cases)

(wg Booch G., Rumbaugh J., Jacobson I., UML przewodnik uzytkownika)
3. Model przypadkéw uzycia — identyfikacja i
specyfikacja wymagan

4. Przyktady diagramow przypadkow uzycia (use-cases)
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Przykiad 1: ,Wypozyczalnia ksigzek” - opis biznesowy , Swiata
rzeczywistego” w jezyku klienta

1. Opis zasobdw ludzkich

Pracownik wypozyczalni moze dodawac do katalogu tytutéw nowe tytuty, usuwac lub zmieniac.
Kazdy tytut jest reprezentowany przez nastepujgce dane: tytut, autor, wydawnictwo, ISBN oraz
informacje o liczbie egzemplarzy. Kazdy egzemplarz ksigzki jest opisany odrebng informacja
zawierajacg numer egzemplarza oraz jest powigzany z informacja o tytule. Numery egzemplarzy
moga sie powtarzac dla réznych tytutéw. Pracownik bilioteki moze dodawac lub usuwaé nowe
egzemplarze o tytutach przechowywanych w wypozyczalni. Pracownik wypozyczalni wypozycza
podane ksigzki i czasopisma osobom zarejestrowanym, o ile je posiada. Wypozyczajgcy moze
zarezerwowac ksigzke lub czasopismo, ktore nie jest dostepne w danej chwili za posrednictwem
pracownika wypozyczalni. W momencie, kiedy zamodwione rzeczy sg dostepne - albo po zwrocie
lub dzieki zakupowi, mozna je wypozyczy¢ i usungc rezerwacje. Rezerwacje mozna usungc
niezaleznie. Pracownik wypozyczalni moze utworzyé, zmienic i usung¢ dane o wypozyczajacych,
wypozyczeniach i rezerwacjach

Przepisy, strategia firmy

Pracownik odpowiada materialnie za niezgodnos¢ danych ze stanem wypozyczalni.
Wypozyczalnia powinna by¢ przyjazna dla klienta biznesowego

Dane techniczne

Zaktada sie, ze klientow, jednoczesnie przeglagdajgdajacych dane wypozyczalni moze by¢ ponad
1000 oraz wypozyczalnia moze zawierac kilkadziesigt tysiecy tytutdw oraz przynajmnie;j
dwukrotnie wiecej egzemplarzy. Zaleca sie stosowanie technologii Java.
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Wymagania stawiane tworzonej aplikacji typu ,,Wypozyczalnia ksigzek” -
na podstawie opisu ,Swiata rzeczywistego” wykonanego przez eksperta
problemu reprezentujacego strone zamawiajacq czyli uzytkownika i
klienta, przekazana wykonawcy systemu

Wymagania funkcjonalne

1. System powinien wspiera¢ wypozyczalnie ksigzek

2. Bibliotekarz wstawia nowe tytuty i ksigzki o danym tytule w kilku egzemplarzach. Usuwa
tytuty, ksigzki i czasopisma. Moze zmodyfikowac¢ dane o tytutach.

3. Bibliotekarz wstawia, usuwa lub zmienia dane osobowe wypozyczajacych.

4. Wypozyczajacy, ktdrego dane osobowe sg przechowywane w bibliotece, moze
zarezerwowac ksigzke, ktdra nie jest dostepna w danej chwili, za posrednictwem
bibliotekarza

5. Wypozyczajacy, ktorego dane osobowe sg przechowywane w bibliotece - za
posrednictwem bibliotekarza moze wypozyczyc ksigzke zarezerwowang wczesniej lub bez
rezerwacji w momencie, kiedy ksigzka jest dostepna. W przypadku wczesniejszej rezerwacji
wypozyczanej ksigzki, nalezy jg usungé. Rezerwacje mozna usung¢ niezaleznie.

6. Bibliotekarz moze tatwo utworzy¢, zmienic i usungc informacje o wypozyczeniach i
rezerwacjach

Wymagania niefunkcjonalne

1. System powinien pracowac w popularnych systemach (LINUX, Windows) i powinien miec
nowoczesny graficzny interfejs uzytkownika

2. System powinien sie rozwija¢ np. wprowadzenie mozliwosci zawiadamiania rezerwujgcego
ksigzke o jej dostepnosci lub dtuznika o przekroczeniu terminu wypozyczenia przez Internet
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AKTOR

OPIS

PRZYPADKI UZYCIA

Bibliotekarz

Bibliotekarz wypozycza,
rezerwuje ksiqzki i przyjmuje
zwroty ksigzek oraz usuwanie
rezerwacjfi. Jest on
odpowiedzialny za
utrzymywanie zasobow
biblioteki (wstawianie i
usuwanie: tytutow ksigzek,
egzemplarzy ksigzek oraz
danych wypozyczajqcych)

e zarzadzanie

e wykonaj rezerwacje
® Usun rezerwacje

® WYpPOzZyCz pozycje

e zwrot pozycji
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PU wypozycz pozycje

OPIS

CEL: obstuga bibliotekarza

WS (warunki wstepne): inicjalizacja przez uruchomienie

programu (np. otwarcie strony WWW, start aplikacji)

WK (warunki koncowe): pojawienie sie nowej danej o wypozyczeniu w aplikacji,

usuniecie rezerwacji wypozyczanej pozycji w przypadku, gdy byta wczesniej
zarezerwowana lub komunikat o przyczynach braku wypozyczenia

PRZEBIEG 1 (podstawowy):

1.

Przekazanie danych wypozyczanego tytutu oraz wypozyczajgcego przez
aktora

Identyfikacja wypozyczajgcego —jesli jest, przejdz do punktu 3 lub zakoncz
automatycznie wypozyczanie

Identyfikacja rezerwacji dla tytutu wypozyczanej ksigzki — jesli klient posiada
takg rezerwacje, przejdz do punktu 4 lub automatycznie zakoncz
Wypozyczanie

Identyfikacja dostepnosci egzemplarza (pozycji) — jesli jest przynajmniej
jeden egzemplarz wolny, przejdz do punktu 5 lub zakoncz automatycznie
Wypozyczanie

Rejestracja nowego wypozyczenia zawierajgcego informacje o
WYpOzyczajgcym i wypozyczonym egzemplarzu i wywotanie PU usun 34
rezerwacje



PRZEBIEG 2 (alternatywny przy braku rezerwacji):

1.

Przekazanie danych wypozyczanego tytutu oraz wypozyczajgcego przez
aktora

Identyfikacja tytutu - jesli tytuf jest w systemie, przejdz do punktu 3 lub
automatycznie zakoncz wypozyczanie

Identyfikacja dostepnosci egzemplarza (pozycji) — jesli jest przynajmnie;j
jeden egzemplarz wolny, przejdz do punktu 4 lub zakoncz automatycznie
wypozyczanie

Identyfikacja wypozyczajgcego — jesli jest, przejdz do punktu 5 lub
zakoncz automatycznie wypozyczanie

Rejestracja nowego wypozyczenia zawierajgcego informacje o
WYpOozyczajgcym i wypozyczonym egzemplarzu.
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Test PU: wypozycz pozycje

Dane wejsciowe:
Dane klienta wypozyczajgcego ksigzke, tytut wypozyczanej ksigzki
Dane wyjsciowe:

e Powstanie nowego wypozyczenia, jesli dane wejsciowe byty w
systemie oraz byta wolna ksigzka o podanym tytule

e Usuniecie rezerwacji wypozyczonej ksigzki, jesli byta w systemie
dla danego klienta

Zofia Kruczkiewicz — Projektowanie oprogramowania 2.1 36



Bibliotekarz(0)

<<subsystem>>
Wypozyczalnia

wykonaj

rezerwacje

usun
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Przyktad 2. System bankowy: wg UML Modeling: Creating Use
Case Diagrams (http://www.netbeans.org/products/uml/)

Update Customer Database

Bank Computer

<<implementation>>
—> B mm— Deposit Money
Technician Employees Bank Teller
I
L —
<<extend>>

<<extend>>

Deposit Cash at ATM

Loan Officer
Withdraw Cash from ATM

uses

Customer

<<extend>>
Process a Loan — — Apply for Loan

38



Opis diagramu przypadkow uzycia systemu bankowego

AKTOR OPIS PRZYPADKI UZYCIA
Bank Update Customer DataBase
Computer
Employees | Aktor bazowy dla aktoréw
Technician, Employees,
Bank Teller
Technician Service ATMs
Bank Teller Deposit Money rozszerzony (extends)
przez Deposit Cash from at ATM
Withdraw Money rozszerzony
(extends) przez Withdraw Cash from
ATM
Loan Oficier Process Loan
Customer Withdraw Cash from ATM

Deposit Cash from at ATM

Apply for Loan rozszerzony (extends)
przez Process Loan 39




Przyktad 3: System sporzgdzania rachunkéw
- opis biznesowy ,Swiata rzeczywistego” w jezyku klienta

1. Opis zasobow ludzkich
Pracownik firmy handlowej moze dodawac do katalogu produktdw nowe produkty. Kazdy
produkt jest reprezentowany przez nastepujgce dane: nazwa, cena netto lub nazwa, cena
netto, podatek od ceny netto lub nazwa, cena netto i promocja od ceny netto lub nazwa,
cena netto, podatek od ceny netto i promocja od ceny netto. Klient moze zatozy¢
rachunek nadajgc mu unikalny numer oraz moze dodawaé nowe zakupy. Kazda pozycja
zakupu powinna zawiera¢ inny produkt. W przypadku dokonywania zakupu tego samego
produktu, ktéry znajduje sie w innej pozycji zakupu, nalezy jedynie zwiekszy¢ ilos¢ tego
produktu w tym istniejgcym zakupie. Klient moze sprawdzi¢, jakg wartos¢ ma rachunek
oraz wartosci zakupionych produktow z poszczegdlnych grup podatkowych. Pracownik
firmy handlowej moze dodatkowo dodawa¢ nowe typy produktéw oraz modyfikowac i
usuwac dane o produktach i promocjach.

2. Przepisy, strategia firmy
Pracownik ponosi odpowiedzialnos¢ za poprawnos¢ danych - odpowiada materialnie za
niezgodnos¢ danych ze stanem produktow firmy handlowej. System sporzadzania
rachunkéw powinien byc przyjazny dla klienta biznesowego.

3. Dane techniczne
Klient moze przeglgdac katalog sprzedazy za posrednictwem strony internetowej lub
bezposrednio za pomoca specjalnego programu (tak obstuguje juz wdrozone programy).
Zakfada sie, ze klientdéw, jednoczesnie przegladajgcych dane katalogu sprzedazy oraz
dokonujgcych zakupu produktow moze by¢ ponad 1000 oraz firma handlowa moze
oferowac kilkadziesiat tysiecy typow produktow. Firma handlowa sktada sie z kilku
osrodkéw w réznych miastach na terenie kraju (lista miast jest dotgczona do umowy).
Zaleca sie stosowanie technologii Java.
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Wymagania stawiane tworzonej aplikacji - na podstawie opisu , Swiata

rzeczywistego” wykonanego przez eksperta problemu reprezentujacego strone

zamawiajacg czyli uzytkownika i klienta, przekazana wykonawcy systemu

Lista wymagan funkcjonalnych

1.
2.

w

System zawiera katalog produktéw , do ktérego mozna wstawiac¢ produkty
Mozna zakupic cztery typy produktow rdéznigce sie sposobem obliczania ceny
detalicznej: bez promocji i bez podatku, z promocjg i bez podatku, z podatkiem
bez promocji, z podatkiem i z promocja,

Mozna wprowadzi¢ wiele rachunkéw

Pozycje rachunku muszg zawierac¢ produkty rozne w sensie nazwy, ceny,
podatku i promoc;ji

Kazda pozycja rachunku powinna podac swojg wartosc brutto oraz dane
produktu oraz ilos¢ zakupionego produktu.

Na rachunku powinna znajdowac sie wartosc tgczna wszystkich zakupoéw oraz
wartosci zakupow nalezgcych do wybranych kategorii

Lista wymagan niefunkcjonalnych

1.
2.

Wstawianie produktow moze odbywac sie tylko przez uprawnione osoby
Wstawianie nowych rachunkéw oraz wstawianie nowych zakupow jest
dokonywane przez klientow

Zakupy moga by¢ dokonane przez Internet przez aplikacje uruchamiang przez
przegladarke lub bez jej posrednictwa



<<system>> Sklep

Sprzedaw

package Sprzedaz
WF3
N—"\
Whsiawianie
nowegqo
WS rachunku

7.

/)

WF2,4,5

I

\
A
-
(@)

ca

/

WF1

Obliczanie
wartosci

nowego
produkty

T

package Pomoc

WF2,3,6

N

<< NcludeE=s

Szukanie

=< nclude==

rachunku

/I

lude>>

Szukanie

=Znclude=3

WF1,2

LL\%

produktu
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AKTOR OPIS PRZYPADKI UZYCIA

Klient Klient moze e PU Wstawianie nowego rachunku powigzane
dokonywac przez <<include>> z PU Szukanie rachunku
zakupow e PU Obliczanie wartosci rachunku powigzane
wybranych przez <<include>> z PU Szukanie rachunku
7roduktow Prz€z 1 o py Wstawianie nowego zakupu powigzane przez
knternet. <<include>>z PU Szukanie rachunku oraz

orzysltcgqckz‘/ b powigzane przez <<include>>z PU Szukanie

prze?’ q qr Hu produktu
z aplikacji

Sprzedawca Sprzedawca e PU Wstawianie nowego rachunku powigzane
moze dodatkowo | przez <<include>> z PU Szukanie rachunku
dodawac nowe | e Py Obliczanie wartosci rachunku powiazane
produkty przez <<include>> z PU Szukanie rachunku

e PU Wstawianie nowego zakupu powigzane przez
<<include>> z PU Szukanie rachunku oraz
powigzane przez <<include>>z PU Szukanie
produktu

e PU Wstawianie nowego produktu powigzane
przez <<include>>z PU Szukanie produktu




Whioski - model przypadkéw uzycia
Opis w jezyku klienta
Zewnetrzna postac systemu

Strukturyzacja za pomocg przypadku uzycia czyli struktura
postaci zewnetrznej systemu

Uzywany gtownie jako kontrakt miedzy klientem i
wykonawcami, okreslajgcy co system powinien robic¢ i czego
nie powinien robic

Moze zawieracC redundancje, sprzecznosci

Przedstawia funkcjonalnosc systemu, dotgczajac
architekture waznej funkcjonalnosci

Definiuje przypadki uzycia analizowane w modelu analizy
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Dodatkowe materiaty
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1. Opisy przypadkow uzycia do przyktadu 3

PU Szukanie produktu

OPIS

CEL: Poszukiwanie produktu

WS (warunki wstepne): moze by¢ wywotany z PU Wstawianie nowego produktu, PU Wstawianie
nowego zakupu

WK (warunki koncowe): podanie produktu o podanych atrybutach obowigzkowych: nazwa i cena
oraz jesli jest to wymagane: z podatkiem i promocjg lub komunikat o braku produktu

PRZEBIEG:

1. Szukanie produktu przebiega wedlug atrybutow: nazwy i ceny (obowiazkowo) oraz podatku i
promogji (jesli jest to wymagane) zgodnie z danymi podanymi do przypadku uzycia

2. Jesli istnieje produkt o podanych atrybutach, zwracany jest produkt, w przeciwnym wypadku
zwracana jest informacja o braku produktu.

PU Wstawianie nowego produktu

OPIS

CEL: Wstawienie nowego produktu

WS (warunki wstepne): inicjalizacja przez uruchomienie programu (np. otwarcie strony WWW, start
aplikaciji)

WK (warunki kofcowe): dodanie produktu o podanych atrybutach obowigzkowych: nazwa i cena
oraz jesli jest to wymagane: z podatkiem i promocjg, jesli nie byto takiego produktu

PRZEBIEG:

1. Nalezy podac atrybuty produktu: nazwe, cene jako obowiazkowe dane oraz podatek i cene
detaliczna, jesli jest to wymagane

2. 2. Nalezy wywolac PU Szukanie produktu. Nalezy sprawdzic, czy produkt o podanych
atrybutach juz istnieje. Jesli tak, nalezy zakonczyc PU, w przeciwnym wypadku nalezy wstawic
nowy produkt. 46



PU Szukanie rachunku

OPIS

CEL: Poszukiwanie rachunku

WS (warunki wstepne): moze by¢ wywotany z PU Wstawianie nowego rachunku, PU Wstawianie
nowego zakupu, PU Obliczanie wartosci rachunku

WK (warunki koncowe): podanie rachunku o podanym numerze lub komunikat o braku
rachunku

PRZEBIEG:

1.  Szukanie rachunku przebiega wedlug numeru podanego do przypadku uzycia

2.  Jesli istnieje rachunek o podanym numerze, zwracany jest rachunek, w przeciwnym
wypadku zwracana jest informacja o braku rachunku.

PU Wstawianie nowego rachunku

OPIS

CEL: Wstawienie nowego rachunku

WS (warunki wstepne): inicjalizacja przez uruchomienie programu (np. otwarcie strony WWW,
start aplikacji)

WK (warunki koncowe): dodanie rachunku o podanym numerze, jesli jest to unikatowy numer

PRZEBIEG:

1. Nalezy podac numer rachunku, ktory powinien byc niepowtarzalny, poniewaz sluzy do
identyfikacji rachunku

2. Nalezy wywolac PU Szukanie rachunku w celu sprawdzenia, czy numer rachunku sie powtarza.

3. Jesli zwrocony wynik oznacza brak rachunku o podanym numerze, mozna wstawic nowy
rachunek i zakonczyc PU, w przeciwnym wypadku nalezy zakonczyc PU bez wstawiania

nowego rachunku. 47



PU Obliczanie wartosci rachunku

OPIS

CEL: Obliczanie wartosci rachunku wg podanego podatku

WS (warunki wstepne): inicjalizacja przez uruchomienie programu (np. otwarcie
strony WWW, start aplikacji)

WK (warunki koncowe): podanie wartosci catego rachunku o podanym numerze i
parametrze wejsciowym rownym -2 lub wartosci zakupionych towarow wg
podanej kategorii podatku lub komunikat o braku rachunku

PRZEBIEG:

1. Nalezy podac numer rachunku, ktory powinien byc niepowtarzalny, poniewaz
sluzy do identyfikacji rachunku oraz wartos¢ podatku lub wartosc -2

2. Nalezy wywolac PU Szukanie rachunku w celu sprawdzenia, czy rachunek o
podanym numerze istnieje.

3. Jesli zwrocony wynik oznacza brak rachunku o podanym numerze, nie mozna
obliczyc wartosci wybranego rachunku i nalezy zakonczyc PU, w przeciwnym
wypadku nalezy obliczyc wartosc rachunku

4.  Nalezy uruchomic petle, w ktorej sumowane sa wartosci zakupu obliczane jako
iloczyn ceny jednostkowej zakupionego produktu i ilosci zakupu. Jesli zachodzi
potrzeba sumowania wartosci zakupu zalezna od wysokosci podatku, nalezy
podac wartosc podatku i sumowac jedynie zakupy o podanym podatku, w
przeciwnym wypadku sumowane sa wszystkie zakupy (gdy zamiast podatku
zostanie przekazana wartosc -2).
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PU Wstawianie nowego zakupu

OPIS

CEL: Wstawianie nowego zakupu

WS (warunki wstepne): inicjalizacja przez uruchomienie programu (np. otwarcie
strony WWW, start aplikacji)

WK (warunki koncowe): dodanie nowego zakupu o podanych atrybutach lub
zwiekszenie ilosci zakupionego produktu, jesli juz taki produkt zakupiono lub
komunikat o braku rachunku

PRZEBIEG:

1. Nalezy podac numer rachunku, ktory powinien byc niepowtarzalny, poniewaz sluzy
do identyfikacji rachunku

2. Nalezy wywolac PU Szukanie rachunku w celu sprawdzenia, czy istnieje rachunek o
podanym numerze.

3. Jesli zwrocony wynik oznacza brak rachunku o podanym numerze, nie mozna
wstawic nowego zakupu do rachunku i nalezy zakonczyc PU, w przeciwnym
wypadku nalezy wstawic nowy zakup

4. Nalezy wybrac produkt oraz ilosc zakupionego produktu.

5. Nalezy wywolac PU Szukanie produktu. Jesli wybrany produkt nie istnieje, nalezy
zakonczyc PU. W przeciwnym przypadku nalezy wstawic nowy zakup do
rachunku, przegladajac, czy istnieje juz zakup z takim samym produktem. Jesli
istnieje, nie tworzy sie nowego zakupu, tylko powieksza sie ilosc zakupu
istniejacego o ilosc nowego zakupu, w przeciwnym przypadku wstawia sie nowy
zakup. 49



