Wymagania funkcjonalne,
przypadki uzycia

Inzynieria oprogramowania |l



Problem i cel

* Tworzenie projektow bez konkretnego
celu nie jest dobre

* Praktycznie kazdy projekt informatyczny
powstaje z uwagi na jakis problem, ktory
wymaga rozwiazania

o Ustalenie konkretnego celu przybliza nas
do pomyslnego zakonczenia projektu

* Mniejsza szansa, iz projekt zacznie sie
niebezpiecznie rozszerzac



Przykfad

* Problem:
Zarzadzanie papierowymi indeksami

* Propozycja rozwiazania:
Stworzenie systemu eProto

(opisane w materiatach)



Przebieg prac nad projektem
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. Okreslenie celu

Analiza i specyfikowanie wymagan
Wybranie fragmentu funkcjonalnosci
Implementacja

Testowanie

Odbior, refleksja, wdrozenie

Powrot do punktu 3. (kolejna iteracja)
Utrzymywanie



Role w projekcie (1/5)

Klient
o Zleca i ptaci za projekt

* Prezentuje swoje oczekiwania i cele
zwiazane z projektem

* Ma decydujacy gtos w sprawie kolejnych
faz powstawania systemu

* Weryfikuje postep prac i koncowy ksztatt
systemu

e Klienci bywaja rozni




Role w projekcie (2/5)

Kierownik projektu
» Reprezentuje i zarzadza zespotem

» Uzgadnia z klientem szczegoty projektu
(m.in. harmonogram prac)

* Przydziela zadania cztonkom zespoftu
e Musi byc swiadomy potrzeb i mozliwosci
cztonkow zespotu

e Stara sie usuwac wszystkie przeszkody
stojace na drodze zespotu



Role w projekcie (3/5)

Analityk

e ,,Ttumaczy” oczekiwania klienta na
wymagania zrozumiate dla zespotu
(dyskusja, analiza, specyfikacja)

* Posiada petna wiedze na temat kontekstu
i srodowiska biznesowego systemu

* Wyijasnia wszelkie watpliwosci i
szczegolne przypadki

» Kontroluje powstajacy system pod katem
oczekiwan klienta




Role w projekcie (4/5)
Architekt

* Projektuje system od strony technicznej
* Podejmuje decyzje technologiczne

* Przydziela cztonkom zespotu konkretne
zadania zwiazane z technologia

* Pomaga lub sam rozwiazuje wszelkie
problemy techniczne



Role w projekcie (5/5)

Programisci, testerzy i inni
e Sifa robocza

» Zwykle nie maja bezposredniego kontaktu
z klientem — ,,klientem” jest analityk



Zasada dziewieciu krokow
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Okreslenie problemu

Okreslenie procesu biznesowego

dentyfi
dentyfi
Drzypad

kacja aktorow (diagram kontekstu)
kacja przypadkow uzycia (diagram
kow uzycia)

dentyfi

cacja obiektow biznesowych

Zbadanie kompletnosci przypadkow uzycia

(tablica
Opisani

CRUD)

e scenariuszy gtownych

|dentyfikacja zdarzen

Opisani

e scenariuszy rozszerzen



Aktor

* Rola w procesie biznesowym
* W uproszczeniu: grupa uzytkownikow

* Posiada dostep do specyficznej
funkcjonalnosci

* Ma mniejsze lub wieksze uprawnienia
* Istnieja role ,,specjalne” (Administrator)



Proces biznesowy

* Proces biznesowy jest lista krokow, ktore
musza byc wykonywane, aby osiagnac
zamierzony wczesniej cel biznesowy

¢ Interakcja aktorow miedzy soba, przeptyw
informacji

e Ogolny poglad na wymagania
* Na tym etapie stopniowo

uszczegotawiamy nasza wiedze o
dziedzinie problemu



Obiekt biznesowy

» Obiekt zarzadzany przez system, niosacy
pewne dane

* Na obiekcie najczesciej sa zdefiniowane
operacje CRUDL (Create, Retrieve,
Update, Delete, List)

* Nie nalezy myli¢ aktora z obiektem!



Wymaganie funkcjonalne

* Pojedyncza funkcjonalnosc (funkcja)
wymagana od systemu

e Opisanie ,,co” robi system

* Pochodza z opowiesci uzytkownika lub
procesow biznesowych

* Wymagania sa skojarzone z aktorami

 Specyfikacja wymagan ufatwia
implementacje, ale tez oszacowanie
pracochtonnosci



Nadawanie priorytetow

* H — High, wysoki priorytet (wymagania
obowiazkowe)

e M — Medium, sredni priorytet (wazne
wymagania)

* L — Low, niski priorytet (wymagania
opcjonalne)



Przypadek uzycia (ang. use case)

» Sposob opisu wymagan funkcjonalnych
e Lista krokow, ktore musza byc wykonane
w celu ,,ukonczenia” danego wymagania

* Forma przyjazna — opisuje kolejno co
nalezy zrobic, jest zrozumiata i fatwa w
przygotowaniu

* Forma uniwersalna — dla klienta,
programisty, testera



Przykfad przypadku uzycia

UCO[:Wyswietlenie ocen
Aktorzy: Student

Scenariusz Gtowny

|. Student wybiera opcje wyswietlenia semestrow.

2. System wyswietla liste dotychczasowych semestrow.
3. Student wybiera jeden z dostepnych semestrow.

4. System wyswietla liste przedmiotow wraz z ocenami.

Rozszerzenia

3.A Student chce wroci¢ do menu gtownego.
3.A.l Student wybiera opcje powrotu.

3.A.2 System wyswietla menu gtowne.

3.A.3 Koniec przypadku uzycia.



Wazne informacje

* Przedstawiony przypadek uzycia jest
napisany na tzw. poziomie uzytkownika

» Opisuje interakcje uzytkownika z
systemem — akcje i reakcje

* System jest domyslnym aktorem, nie
trzeba go dodatkowo podawac



Poziomy przypadkow uzycia

* Biznesowy — najbardziej ogolny, opisuje
interakcje roznych organizacji, nie
rozgrywa sie ,,natychmiast”

» Uzytkownika — najbardziej typowy,
interakcja pomiedzy uzytkownikiem a
systemem, bez szczegotow technicznych

* Podfunkcji — szczegoty techniczne,

dotyczy detali interfejsu, dla lepszego
Zrozumienia wymagania



Dobra praktyka nr |
o Zawsze wypisz aktora, ktory wykonuje dana akcje -
dla kazdego kroku musi byc on zdefiniowany.

Dobry przyktad:

3. Wpyktadowca wybiera opcje edycji danego
protokotu.

Zty przykdad:

3. Dla danego protokotu wybierana jest edycja.



Dobra praktyka nr 2

* Przypadek uzycia powinien byc
odpowiedniej dtugosci. Scenariusze ponizej
3 krokow wydaja sie bezuzyteczne i moga
by¢ ,,wchtoniete” przez inne, natomiast
powyzej 9 krokow sa ciezkie w odczytaniu,
zrozumieniu i najprawdopodobniej dotycza
zbyt wielu rzeczy.



Dobra praktyka nr 3 (1/2)

* Nalezy unika¢ ,technikaliow"”, w tym
okreslen  typowych dla interfejsu
uzytkownika (jak ,klika", ,,wpisuje” -
zamiast tego piszemy ,,wybiera", ,,podaje") .
Wazna jest funkcjonalnosc, a nie sposob je;
realizacji - ten aspekt pokrywaja prototypy
i troche wymagania pozafunkcjonalne.
Jednakze, na poziomie podfunkcji szczegoty
techniczne s3 dopuszczalne.




Dobra praktyka nr 3 (2/2)

Dobry przyktad:

3. Student wybiera jeden z dostepnych
semestrow.

Zty przykiad:

3. Student klika na przycisk zwiazany z danym
semestrem.



Dobra praktyka nr 4 (1/2)

o Gtowny scenariusz to lista typowych,
nieprzerwanych krokow, ktore koncza sie
optymistycznie. Na wszelkie konstrukcje
warunkowe i mozliwe anomalie miejsce

jest w rozszerzeniach



Dobra praktyka nr 4 (2/2)

Dobry przyktad:

7. System wyswietla informacje o wprowadzonych
zmianach.

Rozszerzenia:
/.A System nie moze zapisac wprowadzonych zmian.
7.A.l System wyswietla informacje o bledzie.
7/.A.2 Powrot do punktu 4.

Zty przyktad:

/. Jesli informacje sa poprawne, system wyswietla....



Dobra praktyka nr 5

* Nalezy stosowac proste zdania i nie bac sie powtorzen
- przypadek uzycia nie jest wierszem z okresu
romantyzmu do analizy na jezyku polskim, lecz ma
precyzyjnie ,,opowiada¢" o danym wymaganiu i byc
bezproblemowo zrozumiany przez czytajacego (a
przede wszystkim realizujacego).

Dobry przyktad:
5. Wyktadowca zmienia zadane dane.
Zty przyktad:

5. Wykiadowca zmienia dane, ktore wymagaja edyc;ji.



Dobra praktyka nr 6

Nazwa przypadku uzycia powinna odzwierciedlac
cel, ktory chce osiaggnac aktor. Przyktadowo,

prawidlowa nazwa wymagania to ,usunigcie
studenta”, a nie ,,dezaktywacja rekordu studenta",

nawet jezeli technicznie tak to wyglada

Dobry przyktad:

UCO06:Wstawienie oceny
Zty przykdad:

UCO06: Dodanie obiektu oceny do przedmiotu studenta



Przypadki uzycia — dodatki

* Diagramy przypadkow uzycia
o Zawieranie (includes)
* Rozszerzanie (extends)

 Specjalizacja



Diagram przypadkow uzycia

eProto

Pobranie listy
studentow
Zgloszenie bledu
Wypeinienie
s > %

pratokotu Wyktadowea

Pracownik protokotu
dziekanatu




A teraz...

...praca w grupach!



