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Wprowadzenie:

W procesie definiowania wymagan dla systemu tworzylismy Model
Przypadkow Uzycia. Model ten zawiera opis wymagan funkcjonalnych dla
projektowanego systemu. Kolejnym zadaniem, jakie musi zostaé podjete jest analiza
przypadkow uzycia. W tym procesie tworzony jest opis sposobu, w jaki konkretny
przypadek uzycia jest realizowany w modelu projektowym. Mozna powiedzie¢, ze
tworzy sie dzieki temu pomost pomiedzy modelem przypadkéw uzycia a modelem
projektowym.

Kazdy przypadek uzycia zdefiniowany w perspektywie przypadkéw uzycia
(ang. use case view) ma swoj odpowiednik w modelu projektowym znajdujgcym sie

w perspektywie logicznej (ang. Logical View) w postaci realizacji przypadku uzycia.
Analiza przypadkow uzycia

Okreslanie kluczowych abstrakcji dla systemu
Proces pozyskiwania wymagan i modelowanie biznesowe powoduje odkrycie

podstawowych poje¢ wystepujgcych w modelowanej rzeczywistosci, ktére muszg
zostaC odzwierciedlone w projektowanym systemie. Pojecie te nazywane SA
kluczowymi abstrakcjami. Sga one zwigzane z systemem jako catoscig i dzieki
wykryciu ich na samym poczatku procesu analizy przypadkdéw uzycia, unikamy
powtdrzen w procesie analizy pojedynczych przypadkow uzycia. Dodatkowo mozemy
spodziewa¢ sie, ze model, ktéry powstanie bedzie bardziej spojny (zmniejszamy
prawdopodobienstwo sytuacji, ze dla réznych przypadkéw uzycia zostang wybrane
rozne nazwy dla tych samych pojec).

Zrodtem kluczowych abstrakcji sa:

e Wiedza dziedzinowa,

¢ \Wymagania,

e Stownik pojec,
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Znajdowanie klas analizy
Dla stworzenia wczesnego, koncepcyjnego modelu elementow systemu,

posiadajgcych zachowanie i odpowiedzialno$ci wykorzystuje sie tzw. klasy analizy.
Stanowig one pierwszy szkic modelu obiektowego naszego systemu.

Zadaniem klas analizy jest opis najwazniejszych wymagan funkcjonalnych dla
systemu. Klasy analizy modelujg obiekty z dziedziny problemowej. Umozliwiajg nam
tworzenie modelu na wysokim poziomie abstrakcji bez podejmowania decyzji, ktore z
elementéw systemu bedg miaty realizacje programowa, a ktore sprzetowa.

Mozna wyrézni¢ trzy podstawowe aspekty systemu, ktore mogg podlegac
czestym zmianom:

e Granice pomiedzy systemem a aktorem,

¢ Informacje, ktérych uzywa system,

e Logika sterowania systemem.

Aby odizolowac te, podatne na zmiany, czesci systemu wyrézniamy trzy typy
klas analizy:

e Klasy boundary (stereotyp: <<boundary>>, ikona:@),

o Klasy entity (stereotyp: <<entity>>, ikona: Q),

¢ Klasy control (stereotyp: <<control>>, ikona: G).
Dzieki temu podziatowi, mozemy zdefiniowaé role, jakie grajg obiekty w
wykonywaniu okreslonego przypadku uzycia.

Klasa boundary:

Klasa boundary stanowi posrednig warstwe pomiedzy interfejsem a czyms na
zewnatrz systemu. Izoluje system od zmian w otoczeniu (np. zmiany w interfejsie do
innego systemu, zmianach w wymaganiach uzytkownika dotyczacych interfejsu z
systemem).

System moze posiadac kilka typow klas boundary:

¢ Klasy interfejsu uzytkownika (komunikacja z uzytkownikiem systemu)

e Klasy interfejsu z innym systemem (komunikacji z innym systemem)
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e Klasy interfejsu sprzetowego (komunikacja z urzgdzeniami sprzetowymi,
czujnikami, itp.)

Wskazowki dotyczace klas boundary:

e Jedna klasa boundary dla pary aktor/przypadek uzycia (w dalszym procesie
analizy moze zostaé to zmienione poprzez uszczegotowienie np. dla
systemu z interfejsem graficznym jedna klasa boundary moze odpowiadac
jednemu oknu czy formularzowi w postaci dialogu).

e Aktor komunikuje sie tylko z klasg boundary.

¢ Zidentyfikuj klasy boundary tylko w oparciu o zjawiska zachodzgce w ciggu
zdarzen dla przypadku uzycia.

e Rozwaz zewnetrzne zrédta zdarzenh i upewnij sie, ze system moze wykryé
zajscie takiego zdarzenia.

e Dla klas interfejsu uzytkownika skoncentruj sie na tym, jakie informacje sg

prezentowane uzytkownikowi, nie koncentruj sie na szczegoétach interfejsu

uzytkownika (to nie jest szczegdtowy projekt interfejsu uzytkownika).

¢ Dla klas interfejsu systemowego i sprzetowego skoncentruj sie na tym jaki

protokét komunikacji musi zosta¢ zdefiniowany, nie koncentruj sie na tym

jak protokét zostanie zaimplementowany.

Klasa entity:

Klasy entity reprezentujg kluczowe pojecia zwigzane z systemem. Stanowig
one punkt widzenia na system pokazujgcy logiczng strukture danych. Klasa entity
reprezentuje i zarzadza informacjami (danymi) w systemie. Zazwyczaj obiekty klas
entity sg obiektami trwatymi.

Klasy entity najczesciej:

¢ nie sg specyficzne dla jednego przypadku uzycia,

e sg niezalezne od srodowiska zewnetrznego (aktorow)

e mogg posiada¢ zachowanie jednak najczesciej jest ono silnie zwigzane z

samym zjawiskiem reprezentowanym przez obiekt klasy entity.

Zrodtami dla wyszukiwania klas entity sa: stownik pojeé, ciagi zdarzen dla
przypadku uzycia, kluczowe abstrakcje.

Wskazdwki dla wyszukiwania klas entity:
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e wyszukiwanie rzeczownikow i fraz rzeczownikowych w opisie ciggow
zdarzen w specyfikacji przypadku uzycia.
o Stworzenie listy znalezionych wyrazenh
o Usuwanie wyrazehn nadmiarowych i zbyt ogoinikowych
o Usuwanie aktoréw
o Usuwanie atrybutéw klas (powinny by¢ zachowane dla dalszego
procesu)

o Usuwanie operaciji

Klasa control

Klasa control stanowi abstrakcje koordynatora przypadku uzycia, ktora
hermetyzuje zachowanie specyficzne dla konkretnego przypadku uzycia. Obiekty
klasy control kontrolujg inne obiekty, koordynujac dziatania wykonywane w realizaciji
przypadku uzycia.

Obiekt klasy control jest tworzony w momencie rozpoczecia realizacji przez
system przypadku uzycia i zazwyczaj konczy swoje zycie wraz z zakonczenie
dziatania odpowiedniego przypadku uzycia.

Zazwyczaj klasa control, ze wzgledu na swoja funkcje jest specyficzna dla
przypadku uzycia (kazdy przypadek uzycia ma swojq klase control), jednak niektore
obiekty klas control moga wspétdziata¢ przy realizacji wiecej niz jednego przypadku
uzycia (jezeli przypadki te sg scile ze sobg powigzane).

Wskazowki dla wyszukiwania klas control.

¢ Jedna klasa control na przypadek uzycia.

Nie wszystkie przypadki uzycia potrzebujg klasy control. Jezeli przypadek
uzycia posiada tylko jedng klase entity, to przypadek uzycia moze by¢ realizowany w

postaci kooperacji obiektu klasy entity i obiektu klasy boundary.

Podsumowanie klas analizy:

Dla kazdego przypadku uzycia istnieje przynajmniej jeden diagram klas o
nazwie VOPC (ang. View of Participating Classes) przedstawiajgcy klasy (analizy)
wspotdziatajace przy realizacji tego przypadku uzycia oraz zwigzki pomiedzy nimi.
Dlatego po wstepnym okresleniu klas analizy nalezy stworzy¢ taki diagram dla
kazdego przypadku uzycia. Diagramy zostang uzupetnione w kolejnych krokach
procesu analizy przypadkéw uzycia. Uzupetnienie bedzie dotyczyto doprecyzowania
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samych klas analizy, okreslenia operacji i atrybutéw tych klas oraz zdefiniowania
asocjacji pomiedzy klasami.

Nalezy pamieta¢ o tym, Zze podziat na klasy analizy zniknie w procesie
konkretyzacji projektu systemu. Mozna powiedzieé, ze sg swego rodzaju prototypami
klas, czes¢ z nich stanie sie podsystemami, komponentami, klasami, inne zostang

odrzucone w dalszym procesie projektowym.

Opis przypadku uzycia w terminach interakcji obiektow (przypisanie
zachowania do klas (analizy)) — diagramy interakcji
Celem tej aktywnosci jest rozdzielenie odpowiedzialnosci za dziatania

wykonywane w realizacji przypadku uzycia pomiedzy klasy analizy (oraz ewentualne
ich uzupetnienie). Zadanie to jest wykonywane poprzez opisanie dziatania
wykonywanego podczas realizacji przypadku uzycia w terminach wspotpracujgcych
obiektow klas analizy.

Do modelowania wspofdziatania pomiedzy obiektami stuzg w jezyku UML
diagramy interakcji. Wyr6zniamy dwa diagramy interakciji:

e Diagramy wspotpracy (ang. Collaboration Diagrams)

e Diagramy sekwencji (ang. Sequence Diagrams)

Proces rozdzielania odpowiedzialnosci pomiedzy klasy analizy wymaga
przypisania odpowiedzialnosci do klas a nastepnie zamodelowania procesu realizacji

przypadku uzycia na diagramach interakgciji.

Diagramy interakcji

Diagramy interakcji stanowig jeden z rodzajow diagramow dynamicznych.
Pozwalajg na utworzenie opisu interakcji obiektow systemu podczas realizacji
danego zadania: przypadku uzycia (czy jednego konkretnego ciagu zdarzen dla
danego przypadku uzycia).

Diagramy wspétpracy pokazujg w jaki sposob system realizuje dany
przypadek uzycia. Wspotpracujgce obiekty, potgczone “linkami”, stanowig rodzaj
“kolektywu”, zwanego tu kolaboracjg. Linki odpowiadajg powigzaniom, czyli
wystgpieniom asocjacji z diagramu klas, a to oznacza, ze odpowiednia asocjacja
musi istnie¢ na diagramie klas (Scislej mowigc ,link” na diagramie wspotpracy stanowi

podstawe do zdefiniowania asocjacji na diagramie klas).
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Diagramy wspotpracy moga dodatkowo pokazywac interakcje zachodzace
miedzy obiektami zaangazowanymi w realizacje danego przypadku uzycia.
Sekwencja interakcji oznacza tu sekwencje komunikatéw przesytanych miedzy

wspotpracujgcymi obiektami.

2: 1.1: WykonajPodZad1

: Klient
—aen 1: 1: WykonajZadanie /\
T T 5 \

- | |

| : Wykonawca

3:1.2: Zle¢PodZad2

-

: PodWykonawca

Rys. 1 Diagram wspotpracy
Na diagramach wspotpracy nie pokazuje sie odpowiedzi na wysytane

komunikaty. Komunikaty mogg by¢ numerowane, albo kolejnymi liczbami
naturalnymi, albo stosujgc tzw. numeracje zagniezdzong (patrz Rys. 1).

Diagramy sekwencji pokazujg informacje semantycznie identyczng jak
diagramy wspoOtpracy, natomiast ktadg przede wszystkim nacisk na kolejnos¢
komunikatéw (w przeciwienstwie do diagramow wspotpracy, ktore wiekszg wage

przywigzujg do powigzan pomiedzy obiektami).
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Rys 2. Diagram sekwencji
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Wybér diagramu interakcji

Wybér rodzaju diagramu interakcji uzywanego do modelowania zachowania
systemu przy realizacji przypadku uzycia jest przede wszystkim uzaleznione od
osobistych preferencji. Wynika to z tego, ze diagramy te (sekwencji i wspétpracy)
pokazujg semantycznie rownowazng informacje. Jednak istniejg pewne przypadki,
dla ktérych jeden z diagraméw jest bardziej adekwatny niz drugi.

¢ Dla sesji burzy mozgéw lepszym diagramem moze by¢ diagram wspotpracy
uwypuklajgcy zaleznosci pomiedzy obiektami (a co za tym idzie klasami).

e Diagram wspotpracy utatwia wyszukanie wzorca komunikacji pomiedzy
klasami, ktéry moze potem sta¢ sie podstawg warunkujgca uzycie wzorca
projektowego modelujgcego takie zachowanie.

e W przypadku modelowania systemdw czasu rzeczywistego, gdzie niezwykle
istotne jest uwypuklenie kolejnosci wykonywanych operacji lepszym

diagramem moze okazac sie diagram sekwenciji.

W przypadku narzedzia, jakim jest Rational Rose mozna automatycznie
generowacC jeden diagram interakcji na podstawie definicji drugiego (skrot

klawiaturowy F5).

Zadania

1. Na podstawie specyfikacji systemu ptacowego, stownika poje¢ i ogdlnej
znajomosci problematyki sprobuj znalezé podstawowe pojecia, ktére stang sie

kluczowymi abstrakcjami naszego systemu.

2. Dla kazdego przypadku uzycia znajdz wstepny zbiér klas analizy (zrédto
specyfikacja przypadku uzycia, stownik poje¢). Utwdrz diagram sekwenciji obrazujacy

wspotdziatanie klas analizy przy realizacji przypadku uzycia.
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