Technologia Programowania 2017/2018
Lista 1 (¢wiczenia)

Przypadki uzycia (ang. use cases)

Diagramy przypadkéw uzycia UML (zobacz Rysunek 1) petnia role pomocnicza pozwalajac w
obrazowy sposéb przedstawi¢ funkcjonalnos$¢ systemu oraz mozliwosci poszczegdlnych aktoréw
(np. gos¢, administrator, inny system).

Kazdy przypadek uzycia widoczny na diagramie powinien by¢ opisany. Opis zawiera nazwe
przypadku, aktoréw pierwszo i drugoplanowych, warunki poczatkowe i koficowe, gtéwny scena-
riusz oraz scenariusze alternatywne (np. nietypowe lub zakoiczone niepowodzeniem). Scenariusz
sklada si¢ z listy krokéw opisujacych interakcje migdzy systemem a wybranym aktorem pierwszo-
planowym w dazeniu do istotnego z punkt widzenia tego aktora celu. Scenariusz powinien odnosi¢
si¢ jedynie do zachowania systemu widocznego dla aktora — w pewnym stopniu obrazuje menu
systemu. Przypadki uzycia tworzone sa gtdwnie we wstepnej fazie projektu, czesto z udzialem
przysztych uzytkownikéw, w celu odkrywania i dokumentowania wymagan. Przyktadowe opisy
przypadkéw uzycia sa np. w ksiazce C. Larmana ,,UML i wzorce projektowe”.
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Rysunek 1: Diagram przypadkéw uzycia dla systemu POS. Diagram pochodzi z ksiazki Larmana.

Zadanie 1 — Narysuj diagram UML przypadkéw uzycia dla systemu Edukac ja.CL. Diagram
nie musi odwzorowywac rzeczywistej funkcjonalnos$ci systemu, ale taka, jaka ja sobie wyobrazasz
lub taka, jaka Twoim zdaniem powinna by¢.

Zadanie 2 — Z diagramu stworzonego w Zadaniu 1 wybierz jeden przypadek uzycia i opisz go w
miarg doktadnie. Opis powinien w szczegdlnoSci zawieraé warunki poczatkowe, warunki koricowe,
gléwny scenariusz sukcesu oraz scenariusze alternatywne.


http://en.wikipedia.org/wiki/Point_of_sale

Stownik i model dziedziny

Model dziedziny (zobacz Rysunek 2) przedstawia najwazniejsze pojecia z fragmentu rzeczy-
wisto$ci analizowanego na potrzeby projektu oraz zalezno$ci migdzy wystgpujacymi pojeciami.
Opisanie modelu dziedziny czgsto wymaga dobrego kontaktu z przysztym uzytkownikiem i zrozu-

mienia zargonu ktérym si¢ postuguje. W tym celu tworzy si¢ na potrzeby projektu stownik.

Zadanie 3 — Stworz listg pojeé zwiazanych z systemem Edukacja.CL (lub odpowiednikiem
tego systemu). Wyjasnij pojecia niezrozumiale, np. czym jest kurs, grupa kurséw, grupa zajeciowa.

Zadanie 4 — Wykorzystujac liste poje¢ z Zadania 3 naszkicuj model dziedziny UML dla systemu
Edukacja.CL (lub odpowiednika tego systemu).
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Rysunek 2: Model dziedziny UML dla systemu POS. Diagram pochodzi z ksiazki C. Larmana.
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