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UML - Unified Modeling Language 

• UML nie jest sposobem na analizę i 

projektowanie systemów komputerowych. 

• UML jest jedynie językiem modelowania 

używanym w procesie analizy i 

projektowania systemów komputerowych. 

– Tworzy się z jego pomocą model systemu, 

inaczej abstrakcję (w sensie skrót, 

uproszczenie) systemu. 

Widoki modelu 

• Jednym ze sposobów rozbijania 

diagramów UML na perspektywy lub 

widoki jest system widoków 4+1 

Kruchtena. 
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Widok logiczny 

• Używany do modelowania części systemu 
oraz sposobów, w jaki one ze sobą 
współdziałają. 

• Ten widok zazwyczaj tworzą diagramy: 

– Klas 

– Obiektów, 

– Maszyny stanowej, 

– Interakcji. 
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Widok procesu 

• Opisuje procesy w systemie. 

• Przydatny przy wizualizacji przypadków, 

jakie muszą zajść w systemie. 

• Zawiera zazwyczaj diagram czynności. 
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Widok konstrukcji 

• Opisuje sposób, w jaki części systemu są 

zorganizowane w moduły oraz 

komponenty. 

• Zawiera zazwyczaj diagramy: 

– Pakietów 

– Komponentów. 
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Widok fizyczny 

• Wyjaśnia w jaki sposób projekt systemu 

opisany w trzech poprzednich widokach 

jest powoływany do życia w postaci 

zestawu rzeczywistych obiektów. 

• Rzeczywiste wdrożenie systemu. 

• Zawiera zazwyczaj diagramy wdrożenia. 
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Widok przypadków 

użycia 

• Widok opisuje funkcjonalność 
modelowanego systemu z perspektywy 
zewnętrznej. 

• Prezentuje przeznaczenie systemu. 

• Wszystkie inne widoki bazują na widoku 
przypadków użycia (nazywa się przecież 
4+1). 

• Zawiera zazwyczaj diagramy przypadków 
użycia, opisy i diagramy przeglądowe. 
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Modelowanie wymagań: 

przypadki użycia 
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Przypadek użycia 

• Jest przypadkiem, w którym dany system 

jest używany w celu spełniania jednego 

lub większej liczby wymagań 

użytkowników. 

• Wychwytuje fragment funkcji 

udostępnianych przez system. 

• Określają wymagania funkcjonalne 

systemu. 

Przypadki użycia 

• Przypadki użycia dotykają każdej innej 

części projektu systemu. 

• Przypadki użycia nie określają wymagań 

niefunkcjonalnych systemu. 
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Wychwytywania przypadków 

użycia 

• Analiza opisu systemu z punktu widzenia 

przyszłego użytkownika. 

– Wymagania konieczne (bez nich system nie 

będzie funkcjonował), 

– Wymagania opcjonalne (pożądane, mogą być 

porzucone jako pierwsze w chwili napotkania 

nieprzewidzianych trudności w realizacji 

systemu). 

Aktorzy 

• Aktorzy mogą być: 

– Ludźmi wchodzącymi w interakcję z 

systemem, 

– Systemami zewnętrznymi, 

– Częściami systemu, które mają wpływ na 

funkcjonowanie systemu, ale same przez ten 

system nie mogą być zmieniane (jak np. 

zegar systemowy). 
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Powiązania pomiędzy aktorami 

• Aby pokazać, że administrator może zrobić 
wszystko to, co zwyczajny użytkownik (a także 
kilka dodatkowych rzeczy), użyta została 
strzałka uogólnienia. 



3/7/2017 

9 

Linie komunikacji, granice systemu 

• Linie komunikacji sygnalizują, że aktor 
uczestniczy w przypadku użycia lub inicjuje go. 

Czy „logowanie do 

systemu” jest dobrym 

przypadkiem użycia? 
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Dziedziczenie przypadków użycia 

• Dziedziczenie pozwala na współdzielenie 
większości zachowania ogólnego przypadku 
użycia. 


