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4 Tvorba scénafu

Cil cviceni

Vytvorit scénafe pro piipady uziti, zachycujici prubéh interakci aktéri a systému v
piipadech uziti.

4.1 Teoreticky zaklad

Scénafem rozumime textovy popis v podobé sekvenci kroku, které detailnéji popisuji
piipad uziti. V UML neni uveden standardizovany zpusob, jak ma scénaf vypadat a
co v8echno by mél obsahovat. Lze ovSem pouzit doporu¢ovanych Sablon od ruznych
autoru, napiiklad [1] nebo si muzeme vytvorit vlastni sablonu. Doporu¢uje se ¢lenit
Sablonu do urcitych ¢asti, které zarucuji podstatny informaé¢ni obsah a dodrzet ¢asovy
sled popisovanych kroku.

Doporucuji se nasledujici ¢asti, které by mél kazdy scénai obsahovat:

1D pripadu uziti — identifikator pripadu uziti.

Nazev pripadu uZiti — prenese se ndzev pouzity v diagramu piipadu uziti (jiné
pojmenovani vede k nekonzistenci).

Strucény popis pripadu uziti — struénd specifikace podstaty pripadu uziti.

Hlavni (primdrni) aktér — aktér, ktery spousti piipad uziti, tj. v prvnim kroku
scénafe zahajuje interakci se systémem.

Vedlejsi (sekunddrni) aktéri — aktéri, ktefi jsou v prubéhu scénédre zainteresovani
do pripadu uziti.

Vstupni podminky — podminky, které musi byt splnény pied zahidjenim pfipadu
uziti.

Ndsledné podminky — podminky, které musi byt splnény, pokud piipad uziti ispésné
probéhl.

Scéndr — sekvence krokt/interakef pripadu uziti. Hlavni scéndr predstavuje idedln{
variantu pruchodu piipadem uziti. Je mozné pouzit vétveni zaznamenané pseu-
dokddem, ptipadné odkazy na jiné ptripady uziti.

Alternativni toky — kroky, které se provadéji pii vyjimkéach ¢ podminénych situacich
(pruchod mimo hlavni scénaf za urcitych podminek).

Hlavni scénaf by mél byt strucny, doporucuje se maximélné 10 krokt. Pti psani scénafe
je nutno popisovat kroky z pohledu aktéra. Je vhodné pouzit stru¢né a jednoduché véty v
deklarativni formé s vyuzitim pseudojazyka. Zde je mozné vyuzit jednoduchych piikazu
pro podminku (JE-LI, PAK, JINAK) a pro cyklus (DOKUD/POKUD).



UC: ZaplatitNapoj
ID: UC2
Strucny popis:
Zakaznik zaplati za vybrany napoj.
Hlavni aktéfi:
Zakaznik
Vedlejsi aktéfi:
Nejsou
Vstupni podminky:
Automat pfijal pozadavek Zakaznika.
Nasledné podminky:
Automat je pfipraven vydat napoj.
Hlavni scénaf:
1. Zakaznik si pfecte cenu za zvoleny napoj.
Automat vyzve zakaznika, aby vhodil mince a zaplatil vybrany napoj.
Zakaznik vhodi minci do automatu.

Automat vyhodnoti vhozeny obnos.
DOKUD je hodnota vhozeného obnosu mensi neZ cena napoje, opakuje se krok 2.

S

JE-LI hodnota vhozeného obnosu vétsi nez cena napoje, PAK automat vypocte
preplatek, a pfipravi pfeplatek na odebrani.

Alternativni scénéare:

Zakaznik nebyl schopen napoj zaplatit — StornovatNakup.

Obrazek 1: Ukéazka scénafe pro piipad uziti ZaplatitNapo].

4.2 Doporuteny postup tvorby scénare

Nejprve si vytvorime prazdnou Sablonu, do které budeme postupné vypliovat jednotlivé
polozky. Se spravnym uréenim aktéru, kroku scénaie a podminek ndm mohou pomoci
névodné otazky. Po jejich zodpovézeni muzeme specifikovat podminky i jednotlivé kroky
scénafe.

1. Urceni hlavniho aktéra: Kdo spousti piipad uziti?
2. Strucny popis pfipadu uziti: Co vyzaduje aktér po tomto piipadu uziti?

3. Vstupni podminky: Co musi byt splnéno, aby pripad uziti zacal?



. Nésledné podminky: Az pfipad uziti skonci, jaké zmény v systému nastaly?

. Popis sekvenci scénafe: Jak systém reaguje béhem jednotlivych kroku realizujicich

piipad uziti?

. Urceni vedlejsich aktéru: Objevil se v pribéhu popisu realizace ptipadu uziti jiny

aktér?

Kontrola konzistence predchozi tvorby modelu: Nebyl popisem porusen soulad
aktéru z diagramu piipadua uziti a scénare?

Odpovédi na otazky pfifadime do patfi¢nych kolonek Sablony popisu scénérie.

4.3 Ukoly

Vytvareni scéndre

Nejprve si pred vytvofenim scénaie piripadu uziti ZvolitNapoj postupné odpovime na

otazky.

1. Kdo spousti piipad uziti? — Zakaznik

2. Co vyzaduje aktér po tomto pfipadu uziti? — Zakaznik si pfec¢te nabidku napoju a
zvoli si napoj.

3. Co musi byt splnéno, aby piipad uziti zac¢al? — Napojovy automat musi byt funkéni.

4. Az piipad uziti skonéi, jaké zmény v systému nastaly? — Napojovy automat piijal
pozadavek Zakaznika.

5. Jak systém reaguje béhem jednotlivych kroku realizujicich piipad uziti? — Systém
nabidne typy ndpoju. Systém piijme volbu Zakaznika.

6. Objevil se v pritbéhu popisu realizace pifpadu uziti jiny aktér? — Zadny dalsi aktér
nevstoupil do piipadu uziti.

7. Nebyl popisem porusen soulad aktéru z diagramu piipadua uziti a scénare? — K zadné

zméné ve vztahu mezi aktérem a pripadem uziti nedoslo.

Do vytvorené Sablony zapiseme odpovédi a postupné rozepiSeme jednotlivé kroky.

Samostatna prace

Vytvoite scénéaf pro néktery z piipadu uziti systému Taxis a preved'te jej cvicicimu.
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UC: ZvolitNapoj
ID: UC1
Strucny popis:
Zakaznik si vybere napoj z nabidky napojd.
Hlavni aktéfi:
Zakaznik
Vedlejsi aktéri:
Nejsou
Vstupni podminky:
Automat je funkéni, je k dispozici nabidka napoijd.
Nasledné podminky:
Automat je ve stavu piijeti poZadavku Zakaznika.
Hlavni scénar:
1. Zakaznik pFistupuje k automatu.
2. Automat zobrazuje nabidku napojd.

3. Zakaznik si vybere napoj dle nabidky a zada svou volbu automatu.
4. Automat potvrdi volbu.

Alternativni scénéare:

Vybrany napoj je vyprodan.

Obrazek 2: Jednoduchy scénai pro ptipad uziti ZvolitNapoj.



