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1 Scenariusze przypadkéw uzycia

Przypadki uzycia, okreslone w poprzednim laboratorium, okreslaja jakie funk-
cjonalnosci beda mogtly by¢ realizowane w systemie. Nie okreslaja natomiast
jak beda one wykonywane.

Aby okresli¢ jaka logika bedzie wymagana do wykonania danego przypadku
uzycia wykorzystywane sa Scenariusze Przypadkow Uzycia. Jest to bardzo for-
malny sposéb opisu (krok po kroku) sposobu wykonania danej funkcjonalnosci.
Zwykle dany przypadek uzycia moze by¢ zrealizowany (lub nie) na wiele sposo-
bow. Nalezy rozpatrze¢ zaréwno przypadki, ktore zakoriczyly sie z sukcesem jak
rowniez przypadki, ktore nie zrealizowaly danego celu. Aby zrealizowaé¢ mozliwe
warianty przypadku uzycia, ktore nie zakoniczyly sie sukcesem przede wszystkim
trzeba rozpatrzy¢ przypadki z punktu widzenia logiki biznesowej. Przyktadowo
dla przypadku uzycia "Wypozycz ksiazke” nalezy rozpatrzy¢ przypadki, gdy czy-
telnik ma zbyt wiele ksiazek juz wypozyczonych, czytelnik nie oddat ksiazki w
terminie, brak wybranej ksiazki w bibliotece. Na tym etapie analizy nieko-
niecznie interesuja nas przypadki wynikajace z awarii systemu. W zwiazku z
tym zwykle nie powinni§my rozpatrywaé przypadkéw typu: brak komunikacji z
serwerem, nie dzialajaca baza danych itp.

2 Format scenariuszy przypadkéw uzycia

Scenariusze przypadkéw uzycia powinny by¢ stworzone zgodnie ze $cisle zdefi-
niowana struktura. Taka struktura zwykle zawiera nastepujace elementy:

e Nazwa przypadku uzycia;

e Warunki poczatkowe (ang. preconditions) — warunki jakie musza wyste-
powaé w systemie (jego stan) aby zadany przypadek uzycia mogl sie wy-
konag;

e Warunki koricowe (ang. postconditions) — warunki jakie beda wystepowaé
w systemie (jego stan) po zakoniczeniu wykonania przypadku uzycia. Zwy-
kle najbardziej interesuja nas te warunki, ktore zaistnieja po zakonczeniu
przypadku uzycia z sukcesem;



e Aktorzy (ang. actors) — nalezy wypisa¢ wszystkich aktoréw, ktorzy moga
inicjowa¢ dany przypadek uzycia;

e Przeplyw zdarzen (ang. main flow) — opis krok po kroku poszczegélnych
etapow jakie maja zosta¢ wykonane aby zrealizowaé¢ dany przypadek uzy-
cia;

e Alternatywny przeplyw zdarzen (ang. alternate flows) — opis alternatyw-
nych przeptywoéw, ktére moga wystepowad, i ktére odbiegaja od gtéwnego
przeptywu zdarzen.

Nalezy pamietaé, ze "Przeplyw zdarzeri” zwykle reprezentuje sytuacje naj-
bardziej optymistyczna. Na tym etapie zakladamy, ze wszystkie mozliwe wa-
runki sa spelnione. Nie powinien wiec on zawiera¢ w sobie zadnych dodatko-
wych warunkéw. Przeptyw zdarzen powinien mieé¢ posta¢ kolejnych, utozonych
jeden po drugim punktéw. Pierwszy punkt zwykle reprezentuje jakie§ dziatanie
aktora, ktore inicjuje kolejne czynnosci. Kolejne czynnosci zwykle sa naprze-
miennie realizowane przez system i uzytkownika.

Wszelkie sytuacje, jakie odbiegaja od gltéwnego przepltywu zdarzen powinny
zosta¢ umieszczone w alternatywnym przeplywie zdarzen. Nalezy rozpatrzeé
mozliwie jak najwiecej alternatywnych przeptywoéw zdarzen. Alternatywny prze-
plyw zdarzen zwykle ma nastepujaca strukture:

e Punkt na, ktérym dochodzi do alternatywnego przeplywu;
e Warunek jaki musi zostaé¢ spetniony;
e Reakcja na ten warunek;

Reakcja na warunek zwykle ma postaé skoku do innego punktu w gltéwnym
przeplywie zdarzen lub koniec wykonywania danego przypadku uzycia.

3 Przyklad: Wypozycz ksiazke
e Nazwa: Wypozycz ksigzke
e Warunki poczatkowe:

— Czytelnik musi by¢ zalogowany do systemu

— Musi istnie¢ przynajmniej jedna ksigzka dostepna w bibliotece

Warunki koncowe:

— Ksiazka zostala oznaczona jako wypozyczona

— Ksiagzka zostata przypisana do czytelnika

Aktorzy: Czytelnik

Przeptyw zdarzen:



Czytelnik wybiera opcje Wyszukaj ksiazke
System wySwietla formularz wyszukiwania
Czytelnik wpisuje zapytanie do wyszukiwarki
System wyswietla ksiazki pasujace do zapytania
Czytelnik wybiera ksiazke z listy

System wySwietla szczegdly wybranej ksigzki
Czytelnik wybiera opcje wypozycz

System sprawdza dostepnos¢ ksiazki
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System sprawdza mozliwo$¢ wypozyczenia
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System oznacza ksigzke jako wypozyczona

—_
—_

. System przypisuje ksigzke do czytelnika

—
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. System generuje date zwrotu

13. System wys$wietla potwierdzenie

e Alternatywny przeptyw zdarzen:

— 4. Brak ksigzek pasujacych do zapytania. POWROT DO 2.
— 8. Ksigzka nie jest dostepna. POWROT DO 6.

9. Czytelnik przekroczyt limit wypozyczonych ksiazek. POWROT
DO 6.

— 9. Czytelnik nie oddal ksigzki w terminie. POWROT DO 6.

4 Zadania do wykonania

1. Wykona¢ scenariusze przypadkow uzycia w jezyku polskim (wyniki umie-
§ci¢ w znaczniku <article id="use-case-scenarios-polish”>)

2. Wykona¢ scenariusze przypadkéw uzycia w jezyku angielskim (wyniki umie-
§ci¢ w znaczniku <article id="use-case-scenarios-english”>)

Kazdy cztonek zespotu odpowiedzialny jest za pewien podzbiér scenariuszy.

UWAGA: Scenariusze przypadkéw uzycia nalezy wykonaé z uzyciem genera-
tora dostepnego na stronie http://kronos.tu.kielce.pl/uml/scenarios.html. Po-
nizej znajduje sie instrukcja uzytkowania generatora.

5 Instrukcja uzytkowania generatora

Generator umozliwia tworzenie scenariuszy przypadkéw uzycia w standardowej
formie. Po wejéciu na podang strone wyswietli sie nastepujaca tresc.



Use case scenarios generator

Edit || Validate || Show || Generate |

name
Author: surname [Group 1+|
subject |poh5h V|

Name: use case name

Preconditions:

Postconditions:

Actors:
Main flow:

Alternate flow:
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Nalezy wypelni¢ zadany formularz wypelniajac dostepne pola. Nalezy wpi-
sa¢ imie, nazwisko, grupe studencka, temat projektu oraz jezyk scenariusza.
W przypadku poél dotyczacych warunkéw wstepnych, koricowych, aktoréw oraz
przeplywow nalezy dodaé¢ odpowiednig liczbe wierszy korzystajac z przycisku
*,

Stworzony wiersz mozna usunaé¢ wykorzystujac do tego przycisk @. Przyci-
ski # oraz ¥ sluza do zmiany kolejnosci elementéw.

Przycisk Validate pozwala sprawdzenie poprawnosci wpisanego scenariusza.
Przycisk Show pozwala na podglad finalnej wersji scenariusza. Przycisk Ge-
nerate pozwala na wygenerowanie koricowego kodu scenariusza. Przycisk Edit
pozwala wznowic¢ edycje.

Po stworzeniu catego scenariusza nalezy sprawdzié¢ jego poprawnosé¢ za po-
mocy przycisku Validate. W przypadku wystapienia jakichkolwiek bltedéw na-
lezy je poprawi¢. Po uzupelnieniu brakéw (nie powinien si¢ pojawiaé, zaden
btad walidacji) nalezy wybraé¢ opcje Generate i skopiowaé kod html scenariusza
do wtasnego pliku zawierajacego wszystkie scenariusze opracowane w ramach
zespotu.

Do oceny nalezy dostarczy¢ pojedynczy plik html ze wszystkimi scenariu-
szami.



