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现代软件开发方法中的 use case技术 
The Use Case Driven Approach m M odern Software Development M ethods 

滥 堡 心 1 1、 
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Abstract Use case driven approach is used widely m most software development methods．Accord 

ing to UML1 1一this paper introduces some concept about use case’'firstly．then describes the pro— 

CeaS of analysis—design and realization 0{use CaSe．especially some details on description．relinement 

and realizatlo~，finallytsome noticeable problems appeared in such process ate addressed． 
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1 引言 

在面向对象的软件开发方法中，客户关心的是 

软件系统的功能，而开发人员的工作是围绕目标软 

件系统中的对象来进 行的。为了把软件系统的对象 

模型和功能模型有机地结台起来，在众多的面向对 

象开发方法 中都采用了一种称为 use case”的技术。 

e c&se的分析、设计 和实现与面 向对象的分析 、设 

计和实现结合起来 ，提供 了一种 贯穿整十软件生命 

周期的开发方式+使得软件开发的各十阶段的工作 

自然、一致地协调起来 。在 UML“’系统建模规范中． 

更把 use case做为其中的一十重要组成部分。下面 

以 UML中的相关模 型为倒 ．介绍 u5e case技术。 

2 use case及其相关概念 

2 1 定义 

1995年，Jacobson把 USe case定义为 ．一十 use 

case描述在一十 系统中一组事务 (transaction)执行 

的先后序列 ，这组事务 的执行将 向与 该系统交互的 

使用实体(actor)返 回可 以度量的结果 。此定义涉及 

到以下几十概念 

· 一 十 use case：描述 了系统中要发 生的一十 

事件流，其中包括了具体的事件和事件发生 的先后 

次序 
· 使用实体：在使用系统时，某十人或事物所充 

当的角色。实体可以是与系统相互作用的任何人和 

事物 ，同一十人或事物可以充当多十实体角色 。一十 

use case可以与多十使用实体进行交互 使用实体 

可以是类、系统、于系统、另一十 USe case等。 
· 事务：系统为完成某十功能而要执行的操作． 

事务具有原子性。 

· 可以度量的结果 ：意味着事务序列的执行所 

返 回的结果是可 以预见或可 以计量的 ，对使 用实体 

来说是可 以预计和有意义的。 
一 十系统中所有 use case定义的集合就规定了 

该系统的全部功能。 

2．2 use c e之间的相互关系 

use case之 间存在两种关系t即扩展关系和使 

用关系 ： 

· 扩展关系(extend)：A B是不同的 use case， 

A扩展 B的含 义是，B的一十执行过 程可以引发 A 

中定义的行为(在B的一十扩展点上且扩展点条件 

为真时) 一十use casf：可以被多十use case扩展 

(有多十扩展点)．use case之间的扩展关系对应着 

use CaSe的细化过程．这十细化过程具有两十特点 ： 

(1)是增量式的，即系统中已经存在一十解决某十问 

题的具体途径的定义时，为解决另外的问题可以把 

更多的系统行为加入到该定义中，从而扩充、细化系 

统的功能；(2)这种扩充、细化工作并不直接修改系 

统中已经存在的定义。 

(1)uML是 UnifmdModeling Language的绾写．是由 Rational公司向OMG组织提交的一十面向对象建模语言，目前已被 

广大软件开发商所接受 ，有望成为面向对象建模语言的标准。 
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· 使用关系(use)：A使用 B的含义是 ．A可 以 

使用B定义的行为．即A的执行过程必定包括B中 

定义的行为。一个 use case可以使用多个 use case 

使用有两层意 思：使用 use ease的结果 (强调被使用 

USe case所返 回的结果 )或使用 use case中所定义的 

行为(强调 use case的执行对系统产生的影响) 使 

用关系反映 了共享的概念 ．即多个 use case共享一 

个 use case中定义的行为 

煺 蜥  

提供嘎挚匿 ■—／ (一 ) 付就 畦 
词霹 品 

一 吴 。 
使用关系 扩展共系 姐 【通讯) 使睇淋 use ca 

图 1 use case关系 

以一个销 售商 为啻I子，采用 UML规范 中的图 

形表示法 ，建立的 use ease模型图如 图 1所示。例 

中，顾客通过电话同鞘售商进行联系，既可 以询问商 

品的有关情况 t也可以在电话中订购商品。图 中，“定 

单处理”扩展 处理电话请求类型”； 定单处理 使用 

提供顾客信息”、 订购商品”、 付款过程 ， 处理电 

话请求类型 处理顾客的电话请求，仅 当顾客要订购 

商品时，才会引发“定单处理”，而在执行 定单处理 

时 ．其它三个 usse case都将被执行。 

2．5 rise case娄型和 tilde c∞e史例 

前 面提到 的 一个 use case”实际 上是指一 个 

use case实例 t它给出 目标系统为完成 某个功能而 

要执行的一个具体的动作序列，印目标系统中的一 

个事件流 ，如果 目标系统中存在多个事件随，并且这 

些事件流具有相似性(包含的事件和事件发生的先 

后趺序相似)时．则可以定义一个 use case类型，用 

此use case类型实例化一次即得到一个 time case实 

啻I 固此，标识和定义 use case，实际上就是要定义 

time case类型。 

从 ulse case的有关概念可 以看出，当系统 运行 

时 ．多个不同 use case类型的实倒 和一个 use case 

类型的多个实纠可以同时存在． 而在软件开发前 

期 一定程度上反映 出目标系统的实际运行情况 

j USe case的分析、设计和实现 

5 1 use case的舟析和描述 

Lime CBSC的分析工作 主要有 ：(1)确定 use case． 

包括识别 Llse ease、定义与 Llse case相互作用的丹部 

实 体、分析 各个 L1．se case之间 的关 系等 等；(2)use 

case的精化 ；(3)use ase的具体化 ；(‘)组织和管理 

U Se Case 

3．1 1 确定 use case 通过软件需求分析工 

作，在识别出 LIS@c&se和相关的外部实体 的同时 ，要 

进行 Lis~．ease的描述工作。llSe case的描述工作从软 

件开发者的角度来文档化 Llse ca 的内容 ．作为软 

件系统后续工作的基础 。use case的描述至少应包 

含下面的内容 ： 

·use case name：(use case的名称) 

·actors (相关的外部实体) 

·part[cipants：(包含的参 与者．如 目标软件 系 

统中的对象) 

·parameters：(外部实体与 LIS@ca5e相互交换 

的参数) 

·pre：(在 Llse case实例执行前 系统 应该满足 

的条件) 

·post：(在 LIse case实例执行后系统应该满足 

的条件) 

·retationships：(use case参与的关系的描述 ) 

·other：(其 它方面的描述 ) 

3．1．2 LlSe case的精化 ．其本质就是给系统模 

型中的每个模型元索(如子系统、类等)收集所有的 

LIS~~came，并模型化这些模型元素之间的协作过 程。 

在软件建模中 ，采用包(Package)的嵌套层次来组织 

use case，在某一层次的包结构中 ，Llse case的精化 

过程中所包含的每个模型元素的精化工作可以同时 

进行 ，因此 ，描述和设计对象之间的协作过程包含 了 

L!se case的精化过程和实现过程 ． 

精化的工作是根据某 一个层吠来进行的t精化 

过程 要适 可而止 ．既不要太粗 t也不要 太细。对于 

use case的描述 来说．太 粗会 使得 time case显得摸 

糊；太细的话 ，系坑中其它地方的某一个改动很容 易 

影响到它 ，使得描述 use case的工作变得更复杂。在 

精化过程中～个重要的方法就是用下一层次的多个 

use case来细化上一层次的一个rise case，下一层趺 

的某些 use CBS@之间以“使用实体,／use CaSfl”(其 中 
一 十llge case作为另一个 ％ise case的使用实体)的 

关系相互关联 ，上一层次的ugecase的使用实体一 
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定是下 一层次 的多个 use case中某个 或 多个 USC 

case的使用实体。 

精化的过程还包括进一步确定 u能 case所涉及 

的范围和 use case所涉及到的模型元素等 

3．1 3 11se case的具体化。一个 USe case可以 

描述多个执行场景，一个具体 的 rise case实例执行 

LtSe case的一个执行场景 中定义的行为。因此 ，use 

case实例化是 usc case具体化的方式之一。这种具 

体化过程中所做 的工作有：use case中包含的所有 

可能 的执行场景的描述；ulse case中包含的分支条 

件的确定等． 

在软件工具 Rational Rose 中提供了一种具体 

化方法—— 以面向对象的概念来进行 use case的具 

体化工作。其思想是，以use case模型为基础，把整 

个 use case模型看成是一个类工厂。USe case模型中 

包含 三 种 特殊 的类 ：system 类、allactor类 和 use 

case类 

· 把每十 use CaSe定义为类 system的一个操 

作； 

· 每个使用实体是类 allactor的一十实例 { 

· 对于类system的每一个 use case操作，创建 
一 卟 use case粪 ； 

·use case包含的每一个执 行场景成为相应的 

use case类的一十操作，执行场景名称就是操作的 

名称 。 

当使用实俸与 use case交互时 ，搔下 面的顺序 

来执行一十 use case实侧 ： 

· 使用实体通过向system发送一十消息来启 

动一十 use case实侧 ，这十消息称之为 USe cas 消 

息 ； 

·system 根据 类 use case来实例 化 一十 use 

case对象{ 
· 使用实体向这十实例化的 use case对象发送 

另一个消息 ，消息的名称为要执行的执行场景的名 

称，这个消息称之为场景消息； 
· 执行场景执行时需要的其它昔通对象也被实 

例化 ； 

· 使用实体在同普通对象交互时，也可以发送 

另外的 use case消息f向 system 对象)或场景消 息 

(向 use ease对象)。 

这种 以面 向对象的方式具体化 use case的方式 

在面向对象的软件开发方法中显得很 自然 ，但应用 

这种方法的先决条件是 ，选 择执行的场 景要事先确 

定下来。因此当由 use case边界范围之外的元素来 

确定要执行的场景时 ，就应该采用其它的方式。 

精化是用 use case来精化 Llse case，具体化是用 

use case所包含的执行实蜊来进行具体化工作 。在 

软件开发过程 中，应通过有效地使用 use uase的精 

化和具体化手段将use case的描述 USe case的设计 

和实现工作有效地联系起来 。 

3 1．4 组织和管理 use CaSe。随着 USe case分 

折工作的不断进行 t需要采 用一种方式来有效地组 

织 和 管理 'Llse case模 型 。在 UML规范 中t以包 

(Pachge)的嵌套层 次结构 的形 式来组织 u弛 case 

圉。每十包中至少包含一十 USe CaSe圉，包中的内容 

给出了其中的每十 use case所涉及的系统环境 通 

过包 组织 use case，并且把软件动态设计模 型中的 

有关部分与相关的 usc CaSe包联系起来．就可以有 

效地管理 USe case的分折 、设计和实现过程 。 

5．2 u c e的设计和实现 

use case的分析工作从系统 的外部角度展示系 

统的功能，系统内部的对象为实现这些外部功能而 

要发生的相互作用的行为是由use case的设计和实 

现工作来确定的。use case的设计和实现方式 有许 

多 ，下面舟绍两种方式 ，采用的是 UML规范 中的两 

种动态模型 ：协作图和状态图 。USe cas@图从用户的 

视觉 ，展示了系统的外部功能 ，是软件需求模 型的一 

部分 ；而协作图是协作的表现方式 ，状态图是对象行 

为的表现方式 ，它们从系统内部的角度展示系统中 

的对象在相互作用的过程中所发生的行为，是软件 

设计模型的一部分。 

3．2 1 协作图。协作图中包含了对象、对象之 

间的关联和消息 ，若包含了于系统 ，则表明该协作图 

还包含了于协作图。其中的消息分为同步和异步两 

种类型，而且对象之间的协作可 以是并发的。软件系 

统模型中协作图的集台构成 了协作模 型。采用协作 

模型在进行动态建横的过 程中，也表 明了对象之间 

的关系，这种对象之问的静态关系是通过动态建模 

来体现的 

协作模型 中的一十协作 图描述了系统模型中的 

模 型元素(于 系统、类)相互协作来实现一十 ⋯  

case．完成系统的某个功能的过程。模型元素之间的 

相互协作是 通过发迭 消息来实现 的．其中包含了使 

用实体向 USe case发送的消息 。一个消息用协作图 

(Z)Rational R0se是 Rational公 司开发 的一十基于 UML的面向对象的软件建摸工具。 
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中一个对象所属类的一个方法(method)来实现。图 

2中的协作图是在一个学籍管理系统中，use c一 学 

生选课的实现。其中课程对象和已开设课程对象为 

多个实例 ，表示同一个类的多个实倒(多个同一类型 

的对象)参与这个协作过程。 

图 2 用协作 图来实现 use cas~2 

3 2．2 状态图 状态图包含了一组状态和一组 ． 

状态转移-状态转穆定义了状态转换的过程 软件系 

统中每个活动的实体都可 以建立 一个状态图 ．用以 

记录系统运行时 相应的活动实体的生命历程 当 

use case中只包含一个软件实体 (类 )时，就适 合用 

状态图来实现它。 

使用实体向 ⋯ case发送消息 ．就会产 生一个 

调用事件(call event)．从而引发一个状态转换 ，执行 

相应的动作，还可以引发新的事件 +进而引发新的状 

态转换，等等 。其中 ．使用实体还可以引发新的调用 

事件。 

图 3是一个银行存取款的例子中银行帐户对象 

的状态图，其 中包含了一个银行帐户对象所处的可 

能状态和在存取款业务中要发生的行为。 

图 3 用状态图来实现 use case 

图中 ．withdrawal和 deposit这两个事件是当使 

用实体与该状态图所实现的 use case交互时．由使 

用实体发 出的请求所澈发的事件 

上述两种方式的一个关键区别就是如何对待对 

象 之 间 的 请 求 (request)。协 作 图 采 用 操 作 

(operation>；状态图采用 信号(signa1)。在 UML中 

operation和 signal均是 request的于类型 ，详细 内 

容请参阅文[2] 当use Ease涉及一个软件实体(典 

型情况下 ，该软件实体本身 比较复杂)时，则采 用状 

态图方式；而当 use c&se涉及多个软件实体．并且要 

反映 出各个软件实体之间的关系时．就适 合采用协 

作图方式 。另外 ．也可以采用其它的方式来设计和实 

现 use case，例如 ，当要强调事件 (或操作)的先后顺 

序、强调时间约束条件时 ，应当采用 UML中 的顺序 

图方式。有关其它的设计和实现 use case的方式可 

参阅文[2]、E3]和[5] 在具体的 use case的设计和 

实现工作中要根据具体情况选择适 当的方式。 
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4 应用 llse case技术时应注意的问题 

· 在面向对象的软件开发方法 中应用 use case 

应尽量遵从面 向对象开发方 法的特点 ：以对象 为中 

心 use case技术的具体应用不应破坏方法的内在 

统一性 ．而要把它有机地集成到具体的开发方法 中 

去。 

· 在软件生命周期中采用 use case．应该规 范 

use case的定义 、描述和设计。 

· 维持系统分析和系统设计之 间的台理的、自 

然的仆离 在分析阶段 ，use case主要解决“做什么” 

的问题，而在设计阶段 ，主要解 决 如何去做 的问 

题 

· 在适当的情况下，采用协作模 型来描述 和实 

现 一 c一 ，建立系统的动卷模型 ．往往会对软件系 

统的静态模型产生很有启发的意义。因此．在同等的 

情况下．更趋 向采用协作模型。 

·rise case的表示方式会对 use case的实现方 

式的选择产生影响 ． 
· 在面向对 象的软件开发方法 中，use case的 

分析和设计可以作为对象外部接 口的分析和设计的 

依据 ．从而有助于信息隐藏． 

结束话 use CaSe在软件系统 的开发过程 中是 
一 种强有力的辅助开发手段 ，为问题 的提出、问题的 

理解和问题的解决提供了一十重要的途径 在软件 

开发过程中，应当把 u5e case技术有机地集成到软 

件开发方法中去 ．在软件开发的各个 阶段应用 u5e 

case技术要注意保持开发方 法的特 点和内在统一 

性 组织和管理好 use case，充分发挥 其在软件开发 

过程中的作用 。 

关于在软件 系统的分析 、设计和实现过程 中应 

用 use case技 术目前 已有 很多方法 ，如何在实际的 

开发过程中更好地应用这些方法 ．还需要做进一步 

的研究工作 各种软件工具 (特别是前期工具和软件 

测试工具)要为应用 use Case技术提供有力的支持 ． 
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对处理结果的正确性负责。接领域分割保证了协调 

器的自治，从而降低维护费用 。 

协调 器功能和操作的管理是其所有者的责任 ． 

协调器应该做到 ： 

①无论 数据源如何变化 ，协调器都要确保稳定 

的服务 ； 

②不断改进 ．以求为客户提供更深层次的服务 i 

⑧弗台客户应用和数据源之间的概念差异 ； 

④解决不同敲据源之间格式 、表达方式 和范畴 

等方面的差异。 

在大规模系统 中．主要费用 在于数据 整合与维 

护 ，而不是完成所需功能与性能优化 协调器 的整合 

能在多个概念层次上进行，使数据漂得到充分利用。 
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