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Czym jest diagram przypadkéw uzycia?

Diagram przypadkéw uzycia (ang. use case diagram) jest
diagramem przedstawiajacym funkcjonalno$¢ systemu oraz
jego otoczenie. Wizualizuje on ustugi oferowane uzytkownikom
(aktorom) przez system, jednakze bez wskazania szczegdtéw
implementacyjnych.

mgr inz. Krzysztof Szwarc Programowanie obiektowe



Po co stosowac diagram przypadkéw uzycia?

@ Umozliwia identyfikacje oraz doprecyzowanie funkcji
systemu.
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Po co stosowac diagram przypadkéw uzycia?

@ Umozliwia identyfikacje oraz doprecyzowanie funkcji
systemu.

@ Woprowadza sprawng i zrozumiatg forme komunikacji
miedzy ogniwami uczestniczagcymi w procesie wytwarzania
oprogramowania.
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Po co stosowac diagram przypadkéw uzycia?

@ Umozliwia identyfikacje oraz doprecyzowanie funkcji
systemu.

@ Woprowadza sprawng i zrozumiatg forme komunikacji
miedzy ogniwami uczestniczagcymi w procesie wytwarzania
oprogramowania.

@ Generuje przypadki testowe (dla testéw funkcjonalnych).

@ Pozwala na identyfikacje réznych scenariuszy uzytkowania
systemu.
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Komponenty diagramu przypadkéw uzycia

Diagram przypadkéw uzycia sktada sie z trzech komponentéw:

Q przypadkéw uzycia,

Przypadek uzycia
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Komponenty diagramu przypadkéw uzycia

Diagram przypadkéw uzycia sktada sie z trzech komponentéw:

Q przypadkéw uzycia,
@ aktordw,

Nazwa aktora
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Komponenty diagramu przypadkéw uzycia

Diagram przypadkéw uzycia sktada sie z trzech komponentéw:

©Q przypadkéw uzycia,
Q aktordw,

Q zwiagzkdw.
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Czym jest przypadek uzycia?

Definicja

Przypadek uzycia (ang. use case) przedstawia sekwencje
operacji wykonywanych przez system, w wyniku interakcji z
aktorami. Modeluje on pozadane - przez aktora - zachowanie
systemu, nie precyzujac jednak sposobu jego realizacji (jest
graficzng reprezentacja wymagan funkcjonalnych).
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Cechy przypadku uzycia

@ Musi pozosta¢ w interakcji z przynajmniej jednym
aktorem (za wyjatkiem sytuacji, gdy jest on potaczony
zwiazkiem rozszerzenia lub zawierania z innym
przypadkiem uzycia).
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Cechy przypadku uzycia

@ Musi pozosta¢ w interakcji z przynajmniej jednym
aktorem (za wyjatkiem sytuacji, gdy jest on potaczony
zwiazkiem rozszerzenia lub zawierania z innym
przypadkiem uzycia).

@ /godnie ze standardem UML reprezentowany jest przez
elipse z etykieta wewnatrz.
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Cechy przypadku uzycia

@ Musi pozosta¢ w interakcji z przynajmniej jednym
aktorem (za wyjatkiem sytuacji, gdy jest on potaczony
zwigzkiem rozszerzenia lub zawierania z innym
przypadkiem uzycia).

@ /godnie ze standardem UML reprezentowany jest przez
elipse z etykieta wewnatrz.

@ Powinien cechowac sie unikalng i adekwatna do
reprezentowanej funkcji nazwa.

@ Nazwa czesto formutowana jest w trybie rozkazujacym
lub opisujacym czynnos¢.

Sprzedaj towar Sprzedaz towaru
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Kim jest aktor?

Definicja

Aktor (ang. actor) to rola, ktérg odgrywa uzytkownik w
stosunku do systemu oraz przypadkéw uzycia. Moga nimi by¢
ludzie, urzadzenia oraz inne systemy. Wyrézniamy aktoréw
aktywnych (inicjuja przypadki uzycia) i pasywnych (odbieraja
dane wytworzone przez zadania zlecone przez innych
uzytkownikéw).
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@ Zawsze reprezentuje otoczenie systemu (nie jest jego
czescia).
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@ Zawsze reprezentuje otoczenie systemu (nie jest jego
czescia).

@ Musi wchodzié w interakcje z przynajmniej jednym
przypadkiem uzycia.
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@ Zawsze reprezentuje otoczenie systemu (nie jest jego
czescia).

@ Musi wchodzié w interakcje z przynajmniej jednym
przypadkiem uzycia.

@ Jego nazwa powinna by¢ unikalnym rzeczownikiem w
liczbie pojedynczej. Najczesciej odpowiada ona nazwie
funkgcji, jaka aktor petni w organizacji.

Administrator
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Czym jest zwigzek?

Zwiazek (ang. relationship) jest semantycznym powigzaniem
miedzy elementami modelu. Zgodnie ze standardem UML
wyrézniamy ich cztery rodzaje: asocjacje, uogdlnienie,
zaleznos¢ oraz realizacje.
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Asocjacja

Definicja

Asocjacja (ang. association) jest zwigzkiem wystepujacym
miedzy minimum dwoma klasyfikatorami, opisujgcym
powiazanie pomiedzy ich instancjami. W diagramach
przypadkéw uzycia asocjacja - reprezentowana za pomoca
ciagtej linii - wskazuje na komunikacje dwukierunkowa miedzy
przypadkiem uzycia, a aktorem.

Sprzedaz towaru

Diler
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Asocjacja skierowana

Asocjacja skierowana (ang. directed association) jest rodzajem
asocjacji, ktéry dodatkowo wskazuje kierunek nawigacji,
podkreslajacy inicjatora interakcji. Uzywamy jej, gdy kierunek
nawigacji musi zosta¢ udokumentowany.

Sprzedaz towaru

Diler
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Liczebnosé

Definicja
Liczebnos¢ okresla mozliwa liczbe wystapienia obiektéw
bioracych udziat w danym zwigzku. W diagramie przypadkéw
uzycia korzystamy z niej wytacznie dla asocjacji. Przyktadowe
typy liczebnosci:

@ 0.5-0d 0 do 5.

@ 1.* — minimum 1.

Sprzedaz towaru

Diler
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Uogdlnienie

Definicja

Uogdlnienie (ang. generalization) wizualizuje wystepowanie
szczegbtowej odmiany jednego przypadku uzycia/aktora,
wzgledem innego. Element specjalizowany otrzymuje wszystkie
cechy elementu ogdlnego. Zgodnie ze standardem UML
uogodlnienie oznaczamy ciagta linig zakonczong pustym
tréjkatem skierowanym od wyspecjalizowanego do bardziej
ogblnego komponentu.
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Przyktad uogdlnienia

' Ogladaj filmy

Uzytkownlk

Sciggaj filmy

/\

Uzytkownik premium
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/Zaleznosé

Zaleznos¢ (ang. dependency) jest zwigzkiem wystepujacym
miedzy dwoma przypadkami uzycia. Wyrézniamy jej dwa
rodzaje: zawieranie i rozszerzanie. Zgodnie ze standardem
UML zaleznosci oznaczamy za pomoca przerywanej linii.

mgr inz. Krzysztof Szwarc Programowanie obiektowe



/Zawieranie

Aby wtaczy¢ odrebny przypadek uzycia do przypadku
bazowego korzystamy ze zwigzku zawierania, ktéry opisujemy
stereotypem «include». Przypadek bazowy wystepuje zawsze
jako pierwszy i uzywa przypadku sktadowego.

<<Include>>

Odprowadzenie
podatku

Sprzedaz towaru
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Rozszerzanie

Aby podkredli¢ sytuacje, gdy przypadek bazowy moze
realizowaé czynnos$¢ opcjonalng korzystamy ze zwigzku
zawierania ze stereotypem «extend». Przypadek bazowy moze
dziata¢ samodzielnie i nie wykonywa¢ dodatkowej funkgji (po
dojsciu do punktu rozszerzajacego moze zosta¢ uruchomiony
przypadek rozszerzajacy. Po zakonczeniu jego wykonania
wznowione zostaje wykonanie przypadku bazowego).

_—Sprzedaz towaru <<Extend>> GRrowadsene
extension points = J<-------- datk
Legalna transakcja podatku
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Realizacja

Realizacja (ang. realization) umozliwia definiowanie relacji
miedzy opisem funkgcji systemu, a jego wdrozeniem, tworzac
jawne potaczenie z innymi diagramami UML.

Realizacja
zamowienia

- ~

( Przetwarzanie

\ zamowienia '
< -

e
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Granica systemu

Granica systemu (ang. system boundary) oddziela system od
jego otoczenia (aktoréw).

Nazwa systemu
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Przyktadowy diagram przypadkéw

Calonek zarzadu
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© Zaprojektujcie diagram przypadkéw uzycia dla zadania
projektowego.
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Dziekuje za uwage
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