Przypadki uzycia

Cel zajec¢

Celem zaje¢ jest zapoznanie przecwiczenie w praktyce sztuki pisania przypadkow
uzycia — najlepszego obecnie sposobu opisu wymagan funkcjonalnych.
Przypadki uzycia

Czym jest przypadek uzycia?

Przypadek uzycia jest sposobem opisu wymagan funkcjonalnych jako interakcji
pomiedzy systemem informatycznym, a uzytkownikiem. Interakcja ta jest opisana w
postaci scenariuszy.

Najpopularniejsza forma przypadkdéw uzycia to opis podzielony na gtdbwny scenariusz
i rozszerzenia, np.:

UC2: Logowanie do systemu

Gléwny scenariusz:

1. Kandydat wybiera opcje logowania

2. System prezentuje formularz logowania.

3. Kandydat poda je PESEL i hasto.

4. System informuje o poprawnym zalogowaniu.

Rozszerzenia:

3.A. Podano btedne dane.

3.A.1. System informuje i wskazuje btedne pola.

3.A.2. Powrot do 4.

3.B. Nie wszystkie pola wymagane wypetnione

3.B.1. System wyswietla komunikat i zaznacza niewypetnione pola

3.B.2. Powrdét 4.

Elementy przypadkow uzycia

Kazdy przypadek uzycia obowigzkowo posiada:

[1identyfikator — aby w specyfikacji zawierajgcej kilkanascie(dziesigt) przypadkow
uzycia

mozna byto szybko znalez¢ interesujgce nas wymaganie

[ nazwe — krotkie zdanie dobrze podsumowujgce przypadek uzycia, opisujgce
interakcji

miedzy uzytkownikiem a systemem (dobre przyktady: dodawanie artykutu, tworzenie
nowego uzytkownika, generowanie raportu dtuznikow, zte przyktady: zarzadzanie
danymi,

edycja danych, raport aktywnosci uzytkownikow)

1 gtdbwny scenariusz — tzw. happy-day scenario, czyli standardowa sekwencja
krokéw, za

pomocg ktorej uzytkownik moze osiggnaé cel (wyrazony w nazwie) — abstrahujemy
tutaj

od sytuacji szczegdlnych i opisujemy tylko najbardziej prawdopodobny scenariusz.
[1rozszerzenia — przypisane do poszczegolnych krokéw, definiujg zdarzenia/sytuacje
wyjatkowe, ktdre mogg zajs¢ w okreslonych miejscach scenariusza, a nastepnie
precyzujg

kroki, ktére powinny by¢ w takiej sytuacji wykonane (np. podanie btednego hasta)
Konstrukcja gtdéwny scenariusz wraz z rozszerzeniami jest troche inna niz to, czego
uczymy sie w

przypadku programowania. Programujgc postugujemy sie instrukcjq if, np.:



zapytajOLoginIHas1o ()

if (podaneHasto!=hasto && podanyLogin!=login) then

print "Biedny login lub hasio"

dalszeKroki ()

W przypadku uzycia odwracamy tg kolejnosc¢, aby utatwi¢ czytanie osobie
nieinformatycznej:

Gloéwny scenariusz:

1. System pyta o dane logowania.

2. Uzytkownik podaje login i hasto.

3. Dalsze kroki...

Rozszerzenia:

2.A. Btedny login lub hasto

2.A.1. System informuje o btednych danych

2.A.2. Powrét do kroku 1.

Dzieki tej konstrukcji mozna przeczytac¢ gitdwny scenariusz bez zagtebiania sie w
rézne warianty.

Kazde rozszerzenie ma nastepujgca postac:

NumerKroku.NumerRozszerzenia. Warunek.

NumerKroku.NumerRozszerzenia.l. Pierwszy krok rozszerzenia.
NumerKroku.NumerRozszerzenia.2. Drugi krok rozszerzenia.

gdzie:

1 NumerKroku — oznacza krok scenariusza, w ktérym moze wystapi¢ opisywane
rozszerzenie

(np. 2. Uzytkownik podaje login i hasto)

[1NumerRozszerzenia — kolejny numer rozszerzenia przypisany do okreslonego
kroku,

numerowane literami, np. A, B, C

[0 Warunek — klauzula warunkowa opisujgca dane zdarzenie

1 Pierwszy, drugi, ... krok rozszerzenia — scenariusz, ktéry zostanie wykonany w
przypadku

zajscia okreslonego warunku

Rézne poziomy

Przypadki uzycia mozna pisac na trzech poziomach:

[1Poziom biznesowy — opisuje procesy biznesowe zachodzgce w przedsiebiorstwie i
tworzy kontekst dla przysztych wymagan systemu, tutaj mozemy opisywac
interakcje miedzy osobami/dziatami firmy i nie wnika¢ w szczegéty dziatania
systemu. Nie powinnismy opisywa¢ poszczegolnych funkcji systemu (np. przyjecie
na studia, przygotowanie rekrutacji na kierunku). Na tym poziomie moze zachodzi¢
interakcja pomiedzy wiekszymi grupami ludzi (np. przekazanie dokumentu do
jednej osoby, nastepnie po akceptacji do innej, itp). Te przypadki uzycia mogg
trwac od kilku godzin, kilku dni az do kilku lat.

[1 Poziom uzytkownika — opisuje poszczegolne funkcje przypadku uzycia. Tutaj
ograniczamy sie do interakcji pomiedzy jednym uzytkownikiem, a systemem
informatycznym, np. Logowanie do systemu, przeglagdanie danych o edukacji na
kierunku, drukowanie podania. Abstrahujg one od szczegotow technicznych i
graficznego interfejsu uzytkownika (nie piszemy, ze system pyta uzytkownika o
imie, nazwisko, adres, telefon, itp). Przypadki uzycia tego poziomu obejmujg jedng
sesje uzytkownika przy komputerze i trwajg zazwyczaj od kilku do kilkunastu
minut.

[1 Poziom podfunkcji — precyzujg szczegoty architektoniczne, implementacyjne (jezel



jest to wymagane do zrozumienia wymagan), lub graficznego interfejsu

uzytkownika.

Hierarchia przypadkow uzycia

Wszystkie przypadki uzycia wchodzace w sktad danej specyfikacji wymagan powinny
by¢

potaczone ze sobg w sposdb hierarchiczny za pomocg wywotan.

Przyktadowo, jezeli mamy biznesowy przypadek uzycia “Przyjecie na studia”, to
mozemy z

jednego kroku tego przypadku uzycia wywotaé inny przypadek uzycia, np: “Wybranie
kierunku”

BC1. Przyjecie na studia

Gioéwny scenariusz:

3 Kandydat wybiera kierunek studiéw (UC3).

UC3. Wybranie kierunku
Gloéwny scenariusz:

Zadanie 1

Przeéwiczenie konstrukcji: gtbwny scenariusz i rozszerzenia na przyktadzie prostego
przypadku uzycia.

Wyobraz sobie, Zze projektujesz kalkulator matematyczny. Musisz zaimplementowac
funkcje liczenia pierwiastkdw rzeczywistych réwnania kwadratowego. Chcesz opisac
ta funkcje za pomocg przypadka uzycia poziomu podfunkcji (zawierajacego
szczegoty interfejsu uzytkownika i algorytmu).

Zadanie 2

Twoim zadaniem jest napisanie wymagan funkcjonalnych w postaci przypadkow
uzycia do jednego z modutow systemu zaproponowanego podczas ostatnich zajec.



