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Use Cases als Ubereinkunft
zum Verhalten

Das zur Diskussion stehende System ist ein Mechanismus, der eine Ubereinkunft
zwischen verschiedenen Stakeholdern ausfithrt. Use Cases bilden den Teil der
Ubereinkunft, der das Verhalten betrifft. Jeder Satz in einem Use Case beschreibt
eine Aktion, die ein bestimmtes Stakeholder-Interesse wahrt oder erweitert. Ein
Satz kann eine Interaktion zwischen zwei Akteuren beschreiben oder die interne
Systemreaktion, die zur Wahrung der Stakeholder-Interessen erforderlich ist.

Sehen wir uns Use Cases zunichst unter dem Aspekt an, dass sie Interaktionen von
Akteuren zeigen, die ein Ziel verfolgen. Danach erweitern wir die Besprechung
und behandeln Use Cases als Ubereinkunft von Stakeholdern, die Interessen
haben. Nennen wir den ersten Teil das konzeptuelle Modell der Akteure und Ziele
und den zweiten das konzeptuelle Modell der Stakeholder und Interessen.

2.1 Interaktionen von Akteuren, die ein Ziel verfolgen

2.1.1  Akteure haben Ziele

Stellen Sie sich einen Angestellten vor, der Serviceanforderungen am Telefon ent-
gegennimmt (der Angestellte ist Primirakteur in Abbildung 2.1). Im Fall eines
Anrufs hat der Angestellte ein Ziel: Der Computer soll die Anforderung registrie-
ren und die Bearbeitung ausldsen.

Das System hat die Aufgabe, die Serviceanforderung aus unserem Beispiel zu regis-
trieren und die Bearbeitung auszuldsen. (Es hat sogar die Aufgabe, die Interessen
aller Stakeholder zu wahren. Der Angestellte und Primirakteur ist nur einer von
ihnen. Im Moment wollen wir uns aber lediglich auf die Systemaufgabe konzent-
rieren, dem Primérakteur einen Dienst zu erweisen.)

Um die Aufgabe durchzufiihren, setzt das System Teilziele. Es kann einige davon
intern ausfithren, braucht aber die Hilfe eines unterstiitzenden Akteurs, um andere
auszufithren. Dieser unterstiitzende Akteur kann ein Subsystem fiir den Ausdruck
sein oder auch eine andere Organisation, etwa eine Partnerfirma oder eine Regie-
rungsbehorde.
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Abb. 2.1:  Akteur mit Ziel ruft anderen Akteur auf, um Aufgaben zu erledigen

Der unterstiitzende Akteur fithrt die gewiinschte Aufgabe in der Regel durch und
liefert dem zur Diskussion stehenden System (System under discussion = SuD) ein
Teilziel. Das SuD interagiert mit externen Akteuren. Es erreicht seine Teilziele in
einer bestimmten Reihenfolge, bis seine Aufgabe schlieflich erledigt ist und der
gewtlinschte Service erbracht wurde.

Die Ausgabe des erwiinschten Dienstes ist das oberste Ziel, das iiber Teilziele
erreicht wird. Teilziele konnen unbegrenzt in weitere nachrangige Teilziele zerlegt
werden. Wenn wir die Aufgaben der Akteure zergliedern, ist die Anzahl der aufzu-
listenden nachrangigen Teilziele nach oben offen. Der irische Satiriker und Dichter
Jonathan Swift hat das in On Poetry, A Rhapsody so beschrieben (allerdings nicht im
Zusammenhang mit Use Cases):

So, naturalists observe, a flea

Hath smaller fleas that on him prey
And these have smaller still to bite ‘em
And so proceed ad infinitum.

Das schwierigste Stiick Arbeit beim Verfassen von Use Cases ist vielleicht, die Flohe
auf den Flohen unter Kontrolle zu halten — die nachrangigen Teilziele im Schreib-
prozess. Mehr zu diesem Punkt finden Sie in den Kapiteln 5, 7 und 20.

Das Konzeptmodell der Akteure und Ziele ist praktisch, denn es passt genauso gut
auf Geschifts- wie auf Computersysteme. Akteure kénnen Einzelpersonen, Orga-
nisationen oder Computer sein. Es lassen sich gemischte Systeme beschreiben, die
aus Personen, Unternehmen und Computern zusammengesetzt sind. Oder wir
koénnen ein Software-System beschreiben, das durch ein anderes Computersystem
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gesteuert wird, das wiederum einen Menschen als unterstiitzenden Akteur aufruft
oder eine Organisation, die ein Computersystem oder eine Einzelperson aufruft. Es
handelt sich um ein niitzliches und allgemeines Modell.

2.1.2 Ziele kénnen verfehlt werden

Was soll der Angestellte tun, der einen Kunden am Telefon hat, wenn der Computer
mitten in der Aufnahme der Kundenanforderung abstiirzt? Wenn das System die
erwiinschte Aufgabe nicht erfiillen kann, muss sich der Angestellte ein Backup-Ziel
uiberlegen und in diesem Fall wohl Papier und Bleistift hernehmen. Der Angestellte
hat immer noch die Hauptverantwortung bei der Arbeit und muss einen Plan in
petto haben, wenn das System seine Aufgabe nicht erledigen kann.

Genauso gut kann das System bei einem seiner Teilziele einen Fehlschlag erleiden.
Es ist moglich, dass der Primidrakteur die falschen Daten eingegeben hat, dass ein
interner Fehler vorliegt oder dass der unterstiitzende Akteur den gewtiinschten Ser-
vice nicht erbringen kann. Wie soll sich das System dann verhalten? Hier beginnen
die Verhaltensanforderungen eines SuD spannend zu werden.

In manchen Fillen kann das System den Fehler korrigieren und den Normalablauf
seines Verhaltens wieder aufnehmen. Manchmal muss es von seinem Ziel Abstand
nehmen. Wenn Sie versuchen, von Threm Bankautomat Geld abzuheben und Thr
Limit tiberschreiten, wird das Ziel des Geldabhebens fehlschlagen. Es wird auch
dann fehlschlagen, wenn der Bankautomat seine Verbindung mit dem Netzwerk-
Computer verliert. Wenn Sie lediglich eine falsche Codenummer eingeben, gibt das
System Thnen eine erneute Gelegenheit, die Nummer richtig einzutippen.

Use Cases geben unter anderem deshalb so gute Beschreibungen des Systemver-
haltens und der funktionalen Anforderungen im Allgemeinen ab, weil sie den
Schwerpunkt auf Zielverfehlungen und die Reaktion auf Fehler legen. Wer sich
schon einmal mit der funktionalen Dekomposition und Datenfliissen beschiftigt
hat, weif? dies als einen der wichtigsten Vorziige der Use Cases zu schitzen.

2.1.3 Interaktionen sind mehrstufig

Die einfachste Interaktion ist das Senden einer Nachricht. Sagt man beim Betreten
eines Saals »Hallo Jean«, dann ist das eine einfache Interaktion. Die entsprechende
einfache Interaktion in der prozeduralen Programmierung ist der Funktionsaufruf,
etwa print(value). In der objektorientierten Programmierung wire die Entspre-
chung ein Objekt, das an ein anderes Objekt eine Nachricht sendet: objectA-
>print(value).

Eine Nachrichtensequenz oder ein Szenario ist eine mehrstufige Interaktion. Wenn
ich in einen Getrinkeautomat eine 5-$-Note fiir ein Getrink eingebe, das 8o Cent
kostet und aufgefordert werde, den korrekten Betrag einzuwerfen, sieht die Inter-
aktion mit dem Automat so aus.
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1. Ich fithre den Geldschein ein.

Ich driicke auf »Cola«.

»

Der Automat gibt an: »Exakter Betrag erforderlich«.
Ich driicke auf die Riickgabetaste.

Der Automat gibt den eingezahlten Betrag in Miinzen zuriick.

A S

Ich nehme die Miinzen und gehe.

Wir kénnen eine Sequenz so zusammenfassen, als ob es sich um einen Einzel-
schritt handelte (»Ich versuchte, eine Cola aus dem Automat herauszulassen, hitte
aber dafiir den genauen Betrag gebraucht.«) und den zusammenfassenden Schritt
in eine gréflere Sequenz stellen:

1. Ich ging zu meiner Bank, um Geld abzuheben.

2. Ichversuchte, eine Cola aus dem Automat herauszulassen, hitte aber dafiir den
genauen Betrag gebraucht.

3. Ich lief zur Cafeteria und habe dort eine gekauft.

Auf diese Weise kénnen Interaktionen genau wie Ziele zusammengefasst oder zer-
legt werden. Jeder Schritt eines Szenarios erfasst ein Ziel und kann somit zu einem
eigenstindigen Use Case ausgearbeitet werden. Wie man sieht, gibt es bei den
Interaktionen Flohe mit Flohen, wie das schon bei den Zielen der Fall war.

Erfreulicherweise konnen wir das Systemverhalten auf einer sehr hohen Ebene
darstellen und Ziele und Interaktionen zusammenfassen. Zerlegt man sie Schritt
fur Schritt, kann das Systemverhalten so prizise spezifiziert werden wie
gewlinscht. Ich nenne eine Reihe von Use Cases auch gerne eine unendliche
Geschichte. Unsere Arbeit besteht darin, diese Geschichte so zu schreiben, dass der
Leser sich in ihr bequem zurechtfindet.

Der aufmerksame Leser wird bemerkt haben, dass ich den Begriff Sequenz recht
locker verwende. In vielen Fillen miissen die Interaktionen nicht in einer bestimm-
ten Sequenz ablaufen. Um obiges Getrink fiir 8o Cent zu kaufen, kann ich drei
Zwanzig-, ein Zehn- und zwei Finf-Cent-Stiicke einwerfen oder... (fithren Sie die
Liste selbst zu Ende). Welches Geldstiick zuerst eingeworfen wird, ist ohne Belang.

Offiziell ist Sequenz nicht der korrekte Begriff. In der Mathematik heifét die kor-
rekte Bezeichnung partielle Ordnung. Sequenz ist aber kiirzer, trifft den Punkt und
wird von den Autoren der Use Cases leichter verstanden. Fragt jemand nach paral-
lel ablaufenden Nachrichten, fordern Sie ihn einfach auf, etwas dariiber zu schrei-
ben. Meiner Erfahrung nach braucht niemand viel Anleitung, um wunderbare und
klare Beschreibungen zu liefern. Ich bleibe daher beim Begriff Sequenz. Ein Bei-
spiel fur einen komplexen Sequenzablauf finden Sie in Use Case 22.
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Wenn Sie vorhaben, eine formale Sprache fiir Use Cases zu gestalten, geraten Sie an
diesem Punkt vielleicht in Schwierigkeiten. Die meisten Sprachendesigner zwingen
den Autor dazu, entweder alle potenziellen Anordnungen aufzulisten oder kom-
plexe Notationen anzuwenden, die die beliebige Anordnung von Ereignissen zulas-
sen. Aber wir schreiben Use Cases fiir Leser, nicht fiir Computer und kénnen
einfach folgendermaflen formulieren: »Der Kiufer wirft 8o Cent mit Zwanzig-,
Zehn- und Funf-Cent-Stiicken in beliebiger Reihenfolge ein.«

Mit Sequenzen lassen sich vergangene Interaktionen einfach beschreiben, weil die
Vergangenheit bereits abgeschlossen und damit festgelegt ist. Zur Beschreibung
von kiinftigen Interaktionen bendtigen wir eine Reihe mdglicher Sequenzen, mit
einer Sequenz fiir jede mdogliche kiinftige Konstellation. Wenn ich erzihle, wie ich
gestern eine Gehaltserhshung verlangte, tue ich das folgerndermaflen:

»Ich hatte gestern eine ernste Auseinandersetzung mit meiner Chefin. Ich
sagte: ,...", sie sagte ..., ich sagte ,..." usw.

Aber fiir ein kiinftiges Geschehen muss ich das anders formulieren:
»Ich bin richtig nervés wegen der nichsten Auseinandersetzung mit meiner
Chefin.«
»Warum?«
»Ich werde eine Gehaltserh6hung verlangen.«
»Und wie?«
»Na, zuerst werde ich sagen: ,.... Wenn sie darauf antwortet ,... sage ich ,...".
Antwortet sie aber ,...°, dann versuche ich es mit ...  usw.

Ahnlich liegt der Fall, wenn wir jemandem erkliren, wie er eine Cola kaufen soll:

»Zuerst hiltst Du das Geld bereit.«

»Wenn Du das Kleingeld genau parat hast, wirfst Du es ein und driickst die
Cola-Taste.«

»Wenn nicht, wirf das Geld ein und pass auf, ob der Automat das Wechselgeld
herausgibt. Wenn ja, ...«

Zur Beschreibung einer kiinftigen Interaktion muss man mit unterschiedlichen
Bedingungen arbeiten und Sequenzreihen bilden. Fiir jede von ihnen wird die
Bedingung, der Sequenzablauf und das Resultat angegeben.

Wir kénnen eine Sequenzreihe zu einer einzigen Aussage zusammenfassen. »Geh
los und hol ein Getrink aus dem Automat« oder » Dann bittest Du Deine Chefin um
eine Gehaltserh6hung«. Genau wie einzelne Sequenzen lassen sich solche Aussa-
gen je nach Bedarf in kurze abstrakte Beschreibungen zusammenfassen oder in
detaillierte Beschreibungen zerlegen.
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Wir haben feststellen konnen, dass ein Use Case eine Reihe moglicher Szenarien
enthilt, mit denen ein Ziel erreicht werden soll. Zur Vervollstindigung wollen wir
hinzufiigen, dass

m alle Interaktionen sich auf das gleiche Ziel eines einzigen Primirakteurs bezie-
hen;

m ein Use Case mit dem auslésenden Ereignis (Trigger) beginnt und anhilt, bis
das Ziel erreicht oder aufgegeben wurde und das System seine Aufgaben hin-
sichtlich der Interaktion erledigt hat.

2.1.4 Ein Use Case als Sammlung von Szenarien

Der Primirakteur hat ein Ziel; das System sollte dem Primarakteur dabei helfen,

das Ziel zu erreichen. Einige Szenarien zeigen, dass das Ziel erreicht wird; einige

enden damit, dass es aufgegeben wird. Jedes Szenario enthilt eine Schrittsequenz,

die aufzeigt, wie Aktionen und Interaktionen ablaufen. Ein Use Case ist eine

Sammlung all dieser Szenarien und zeigt alle Moglichkeiten fiir den Erfolg oder
Ziel : Bestellung Aufgeben

Fehlschlag beim Erreichen des Ziels.

/(Erfolgsszenarien) \(Fehlerszenarlen

Teilziel:

Kreditrahmen einrichten

Lagerbestand ermitteln

Abb. 2.2:  Die gestreifte Hose: Szenarien, die mit einem Erfolg oder Fehlschlag enden.

Eine sinnvolle Metapher dafiir ist das Bild der gestreiften Hose (Abbildung 2.2).
Der Hosengiirtel gibt das Ziel an, das alle Szenarien zusammenbhilt. Die beiden
Beine sind jeweils die Szenarien, die mit einem Erfolg enden, und die Szenarien,
die mit einem Fehlschlag enden. Ein Streifen entspricht einem Szenario, egal an
welchem der beiden Beine er sich befindet. Den ersten Streifen am Bein fiir die
Erfolgsfille nennen wir Standardablauf. Die anderen Streifen sind weitere Szena-
rien, die erfolgreich enden — iiber alternative Erfolgspfade oder nach der Beseiti-
gung eines zwischengelagerten Fehlschlags. Alle Streifen auf der Fehlerseite
spielen Fehlschlige durch, die moglicherweise tiberwunden werden und dann
schlieRlich mit einem Fehlerfall enden.
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Nicht alle Szenarien werden von vorne bis hinten durchgestaltet. Das wire keine
gute Strategie, weil das Schreiben dann langwierig, redundant und schwer durch-
zuhalten wire. Das Bild der gestreiften Hose erinnert uns stindig daran, dass jeder
Use Case auf zwei Arten enden kann, dass das Ziel des Primirakteurs alle Szena-
rien verbindet und jedes Szenario in einfachen Worten beschreibt, wie ein Ziel
erreicht oder verfehlt wird.

| Ziel: Bestellung Aufgeben

Teilziel: t1/t2/t3 /t4 /t5 /\te\ﬂ\
— ) AN
/77 /// T

/(Erfolgsszenarlen (Fehlerszenarien)

Abb. 2.3:  Gestreifte Hose mit Teilzielen

Abbildung 2.3 fligt dem Bild der gestreiften Hose weitere Einzelheiten hinzu, die
zeigen, wie sich ein Teil-Use-Case in den Use Case einfiigt, der ihn aufruft. Ein
Kunde mochte eine Bestellung Aufgeben. Eines der Teilzeile des Kunden heifdt
Kreditrahmen Einrichten. Das ist ein komplexes Teilziel, das mit einem Erfolg
oder Fehlschlag enden kann: Es handelt sich um einen eigenstindigen Use Case,
den wir zu einem Einzelschritt zusammengefasst haben. Der Schritt Kunde rich-
tet Kreditrahmen einist Giirtel einer weiteren Hose. In dem Streifen (dem Sze-
nario), der diesen Schritt enthilt, wird das Teilziel entweder erreicht oder nicht. In
den Szenarien 1 und 2 unserer Abbildung wird das Teilziel erreicht. Szenarien 3
und 7 enden mit einem Fehlschlag. In Szenario 3 dagegen gelingt ein weiterer Ver-
such, das Teilziel Kreditrahmen Einrichten zu erreichen, und das Szenario
endet mit einem Erfolg. In Szenario 7 schlidgt auch der zweite Versuch fehl und der
gesamte Use Case endet mit einem Fehlschlag von Bestellung Aufgeben.

Wir zeigen die kleinen Streifen fiir den Teil-Use-Case von Abbildung 2.3, um zu ver-
deutlichen, dass der duflere Use Case sich nicht darum kiimmert, was beim Teil-
Use-Case vor sich geht, damit der Endzustand erreicht wird. Er endet mit einem
Erfolg oder nicht. Der dufere oder aufrufende Use Case baut einfach auf den Erfolg
oder Fehlschlag des Schritts auf, nach dem der Teil-Use-Case benannt ist.

Wir erkennen anhand der Hosenmetapher folgende Prinzipien:
m Einige Szenarien enden mit einem Erfolg, andere mit einem Fehlschlag.

m Ein Use Case sammelt alle Erfolgs- und Fehlerszenarien.
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m Jedes Szenario ist eine klare Beschreibung einer Reihe von Umstinden mit
einem einzigen Ergebnis.

m Die einzelnen Schritte bei einem Use Case sind die Szenarien (die Streifen der
Hose) und bei einem Szenario die Teil-Use-Cases.

m Ein Schritt in einem Szenario kiimmert sich nicht um die Streifen im Teil-Use-
Case, sondern nur um Erfolg oder Fehlschlag.

Wir folgen diesen Prinzipien im gesamten Buch.

2.2 Die Ubereinkunft zwischen Stakeholdern
mit Eigeninteressen

Das Modell der Akteure und Ziele erklirt, wie man Sitze in einem Use Case formu-
liert, es sagt aber nichts tiber die Notwendigkeit aus, das innere Verhalten des zur
Diskussion stehenden Systems zu beschreiben. Deshalb muss das Modell um den
Gedanken erweitert werden, dass ein Use Case eine Ubereinkunft zwischen Stake-
holdern mit eigenen Interessen ist. Wir wollen diesen Gedanken das konzeptuelle
Modell der Stakeholder und Interessen nennen. Der Modellteil, der sich mit Stakehol-
dern und Interessen beschiftigt, identifiziert, was Teil eines Use Case ist und was
nicht.

Das SuD fiihrt eine Ubereinkunft aus, die zwischen den Stakeholdern getroffen
wurde, wobei die Use Cases das Verhalten dieser Ubereinkunft ausdetaillieren.
Nicht alle Stakeholder sind wihrend des Systembetriebs vor Ort. Normalerweise ist
der Primérakteur prisent, aber auch das ist nicht immer der Fall. Die anderen Sta-
keholder sind nicht zugegen, man kann sie also als Akteure hinter den Kulissen
bezeichnen. Das System agiert, um die Interessen dieser Akteure hinter der Bithne
einzulésen. Zu den Aktionen gehoren das Sammeln von Informationen, die
Durchfithrung von Validierungen und die Aktualisierung der Protokolle (siehe
Abbildung 2.4).

Ein Bankautomat muss Protokoll {iber alle Interaktionen fithren, um die Interes-
sen der Stakeholder im Streitfall zu wahren. Er zeichnet weitere Informationen auf,
damit sie herausfinden koénnen, wie weit eine Transaktion vor ihrem Fehlschlag
ausgefithrt wurde. Bankautomat und Bankensystem uberpriifen vor der Auszah-
lung, ob der Kontofiihrer tiber eine ausreichende Deckung verfiigt, um sicherzu-
stellen, dass der Bankomat nicht mehr Geld ausgibt, als der Kunde tatsichlich auf
der Bank hat.

Der Use Case erfasst in seiner Eigenschaft als Ubereinkunft zum Verhalten das
gesamte Verhalten, das die Wahrung der Stakeholder-Interessen betriftt, und nur
dieses.
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Zur sorgfiltigen Ausarbeitung eines Use Case listen wir alle Stakeholder auf,
benennen ihre Interessen an der Ausfithrung des Use Case und halten fest, was es
fiir jeden einzelnen Stakeholder bedeutet, wenn ein Use Case mit einem Erfolg
endet und was das System ihm garantieren soll. Anschlieflend verfassen wir die
einzelnen Schritte des Use Case und vergewissern uns, dass ab dem Moment des
auslosenden Ereignisses bis zum Ende des Use Case alle unterschiedlichen Inter-
essen erfiilllt werden. So erkennen wir, an welcher Stelle wir die Beschreibung
beginnen und beenden und was wir in den Use Case aufnehmen oder was wir aus-
schliefRen.

Die meisten Menschen arbeiten beim Verfassen von Use Cases nicht so sorgfiltig
und kommen dennoch gut zurecht. Gute Autoren fithren diese Ubungen in Gedan-
ken durch, wenn sie formlose Use Cases modellieren. Sie iibersehen dabei einiges,
haben aber genug Routine, um solche Auslassungen bei der Software-Entwicklung
wettzumachen. Fiir manche Projekte geniigt diese Vorgehensweise. Manchmal ver-
ursacht sie aber auch hohe Kosten. Vergleichen Sie dazu die Geschichte in
Abschnitt 4.1, die zeigt, was geschieht, wenn einige Interessen iibersehen werden.

Die Stakeholder

wollen ...

Befehl Eingeben g

—_

Entstehendes
System

Der Primarakteur
will....

Abb. 2.4:  Das SuD dient dem Primirakteur und schiitzt die Stakeholder hinter den Kulissen.

Zur Wahrung der Interessen der Stakeholder miissen wir drei Arten von Aktionen
beschreiben:

m Interaktionen zweier Akteure (um dem Ziel niher zu kommen)
m Validierungen (um einen Stakeholder zu schiitzen)
m Interne Zustandswechsel (verursacht durch einen Stakeholder)

Das Stakeholder- und Interessenmodell dndert die Gesamtprozedur beim Verfas-
sen eines Use Case nur geringfiigig: Listen Sie Stakeholder und deren Interessen
auf und verwenden Sie diese Liste als Priifvorlage, um sich zu vergewissern, dass
bei den Use-Case-Komponenten nichts vergessen wurde. Diese geringfiigige Ver-
anderung macht fiir die Qualitit des Use Case einen gewaltigen Unterschied.
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2.3 Das grafische Modell

Dieser Abschnitt ist fiir alle gedacht, die gerne abstrakte Modelle erstellen. Sie kon-
nen ihn tiberspringen, wenn Sie nicht dazugehéren.

Wie bereits festgestellt, beschreibt ein Use Case eine Ubereinkunft beziiglich des
Verhaltens zwischen Stakeholdern mit Eigeninteressen. Wir organisieren das Ver-
halten nach den operativen Zielen einer ausgewihlten Reihe von Stakeholdern —
denjenigen, die vom System erwarten, dass es etwas fur sie tut - die wir als Primr-
akteure bezeichnen. Der Titel des Use Case ist das Ziel des Primirakteurs. Er ent-
hilt das gesamte Verhalten, das zur Beschreibung dieses Teils der Ubereinkuntft
noétig ist.

Das System hat die Aufgabe, mit seinen Aktionen die vereinbarten Interessen der
ausgewihlten Stakeholder zu wahren. Eine Aktion kann einem dieser drei Typen
angehéren:

m eine Interaktion zweier Akteure, bei der Informationen in beide Richtungen
weitergegeben werden;

m eine Validierung, die die Interessen eines der Stakeholder wahrt;

B ein interner Zustandswechsel, der ebenfalls ein Stakeholder-Interesse wahrt
oder fordert.

Ein Szenario besteht aus Aktionsschritten. In einem Erfolgsszenario werden alle
(durch Ubereinkunft erzielten) Interessen der Stakeholder an der Dienstleistung
erfullt, deren Durchfithrung Aufgabe des Systems ist. In einem Fehlerszenario wer-
den diese Interessen gemif} der Invarianten des Systems geschiitzt. Das Szenario
endet, wenn alle Stakeholder-Interessen befriedigt oder gewahrt wurden.

Die drei Trigger, die die Ausgabe des Ziels anfordern, sind der Primirakteur, der
eine Interaktion mit dem System ausldst, der Primirakteur, der einen Vermittler
fur die Auslésung der Interaktion einsetzt, und eine zeit- oder zustandsbasierte Ini-
tilerung.

Die Abbildungen 2.5 bis 2.8 zeigen das Modell der im vorliegenden Kapitel
beschriebenen Use Cases bei Verwendung der Unified Modeling Language (UML).
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2.3
Das grafische Modell

Verhalten

Externer Akteur

| Stakeholder H Interesse

| Person

Interner Akteur Unterstiitzendel Primar- (Tertiar-)
(Sekundar-) akteur Akteur hinter
Akteur den Kulissen

1
| SubD |<>1—| Subsystem > Objekt |

Akteure und Stakeholder: Ein Stakeholder hat Interessen, ein Akteur ein Verhalten.
Auch der Priméarakteur ist Stakeholder.

Verhalten 1 Akteur 1=

*

| Organisation | | Maschine

Abb. 2.5:

1 1
| Aufgabe ] Ziel ] Aktion

Interaktion |1—

Eigene Aktion

Interesse ,L‘

|Zustandswechsel

Stakeholder

| Validierung

Verhalten: Zielorientiertes Verhalten besteht aus Aufgaben, Zielen und Aktionen.
Die eigenstindigen Aktionen, die wir modellieren, férdern oder schiitzen die
Stakeholder-Interessen. Interaktionen verbinden die Aktionen verschiedener

Abb. 2.6:

Akteure.
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Kapitel 2
Use Cases als Ubereinkunft zum Verhalten

Primérakteur

Aufgabe

Abb. 2.7:  Ein Use Case als Aufruf einer Zustindigkeit: Der Use Case erfasst das Ziel des
Priméarakteurs und ruft das SuD auf, das fiir die Aufgabe zustindig ist.

1 * 1 *
Sequenz- K>——— Sequenz OA Einfache

folge (Szenario) Nachricht
(Use Case)

Abb. 2.8:  Zusammengesetzte Interaktionen: N Akteure nehmen an einer Interaktion teil.
Interaktionen lassen sich in Use Cases, Szenarien und einfache Nachrichten
zerlegen. Auch hier verwenden wir der Einfachkeit halber den Begriff Sequenz.

Wir wollen nicht verschweigen, dass zum Debuggen dieses Modells ein jahrelanges
Testen von Projekten mit einem Tool auf Modellgrundlage nétig wire. Anders
gesagt: Es verstecken sich darin vermutlich einige subtile Fehler. Wir fithren es fiir
all diejenigen auf, die es ausprobieren wollen und die vielleicht ein solches modell-
basiertes Tool entwickeln méochten.
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