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ace ya varios anos, un consorcio internacional llamado Object Management Group
(www.omg.org), publico el Unified Modeling Languaje (UML), el estandar interna-
cional para el modelado de sistemas de software. El UML ha revolucionado a la indus-
tria en muchos aspectos. Sin embargo, uno de sus bloques de construccion mas
importantes es, tal vez, el menos comprendido. Me refiero al Caso de Uso (CU).

Cuando los Casos de Uso son bien aplicados, las probabilidades de éxito de los pro-

yectos de ingenieria de software se incrementan de manera importante. Este articulo
esta dividido en dos secciones. En la primera, trataré de convencerlos de la gran
importancia de la aplicacian correcta de los Casos de Uso. En la segunda parte utili-
zaré antipatrones, aunque de manera informal, para ayudarles a identificar y evitar
los tres errores mas graves, cometidos durante el analisis, modelado, y especificacion
de requerimientos.

IMPORTANCIA
DE LOS CASOS DE USO

Expertos —Boehm y Papaccio— y analistas —Standish
Group— de la industria, coinciden acerca de una reali-
dad muy desafortunada: los errores mas comunes y de
mayor impacto negativo en el resultado de los proyectos
de software son cometidos durante el desarrollo de
requerimientos.

Los Casos de Uso representan las condiciones y capaci-
dades que el sistema de software deberd cumplir y tener
respectivamente, desde el punto de vista funcional. El
modelo de Casos de Uso nos permite visualizar el alcan-
ce del sistema en términos de los servicios que ofrece a
sus usuarios, que en UML son llamados Actores.
Ademas, Los Casos de Uso son las Gnicas piezas de infor-
macion utilizadas por todos los participes (stakeholders)
del sistema de software.

En promedio, 30% del total de lo que terminan costando
los proyectos de software es utilizado Gnicamente para
resolver problemas, que fueron generados desde etapas
tempranas del proyecto, durante el desarrollo de requeri-
mientos. Lo mas grave es que todo este esfuerzo correcti-
vo no agrega valor al resultado final del proyecto, y tira a
la basura una gran cantidad de dinero.

ERRORES GRAVES
Y COMUNES DE LOS MODELOS
DE CASOS DE USO

Descomposicion Funcional.- Es muy com(n caer en des-
composicién funcional al momento de identificar Casos de
Uso. Cuando hay Casos de Uso que han sido definidos en
términos de las tipicas funciones de un sistema de softwa-
re, es cuando hemos caido en la trampa de las analogias.

Un Caso de Uso es una abstraccién de funcionalidad ofre-
cida por un software orientada a un Actor. Un Actor es una
persona, dispositivo u otro sistema que actia sobre el sis-
tema de software, porque éste le permitira o le facilitara el
logro de un objetivo especifico. Los Actores interactdan
con el sistema para conseguir un resultado observable y
de valor. Es por esto que se llaman Casos de Uso; cada
uno de ellos representa una razén —el objetivo— para ufi-
lizar el sistema de software.

Por ejemplo, si un sistema de software estd determinado
por veinte Casos de Uso, significa que hay veinte objetivos
que podran ser conseguidos interactuando con él, veinte
casos en donde tendrd sentido usarlo; no significa que
sdlo es capaz de ejecutar veinte funciones.

Flujo de Datos.- Otra trampa de las analogias es interpre-
tar la relacion entre un Caso de Uso y un Actor como un
flujo de datos, cuando su semantica es otra muy diferen-
te. De hecho, el diagrama que contiene estas relaciones es
un diagrama estético, que nos permite visualizar el alcan-
ce del sistema de software en términos de sus servicios y
sus consumidores correspondientes.

En muchas ocasiones este error de interpretacion es cal-
sado cuando tenemos una asociacion unidireccional —
una flecha—, ya que estamos acostumbrados a
interpretar las flechas como flujos de informacién o men-
sajes. Cuando nuestro objetivo sea modelar este tipo de
elementos dindmicos hay que utilizar otros diagramas de
UML mas adecuados para dicho fin, tales como diagramas:
de actividades, secuencia o de colaboracion.




SOFTWARE GURU

La interpretacion correcta de la asociacion entre un Actor y un Caso de Uso es simplemente “comu-
nicacion”; la relacion de asociacién representa el canal de comunicacién que permite entablar un
didlogo entre el Actor y el Caso de Uso. La flecha hay que interpretarla simplemente como una res-
triccion en la comunicacion en el sentido al que apunta. Por ejemplo, si la asociacién va del Caso de
Uso hacia el Actor, significa que el Actor nunca inicia la comunicacién, siempre lo hace el software.

Una manera mas sencilla de entender la relacién entre un Caso de Uso y un Actor es la siguiente:

veamos al Caso de Uso como un contrato de servicio, al Actor como el cliente del servicio y a la aso-
ciacion como el medio de entrega del servicio.

Cliente selecciona Retirar Efectivo

Sistema desplieg'a cantidades disponibles Sistema transmite peticion de retiro

iona cantidad a retirar Sistema bancario acepta peticion

Sistema depliega confirmacion de operacion

istema entrega efectivo

Mezclar el “Qué” con el “Cémo”.- Uno de los errores mas graves es mezclar el “qué” y el “cémo”
del sistema. Si un Caso de Uso es un contrato de servicio, équién es el responsable de realizar dicho
servicio cuando es requerido? En UML se le llama Realizacion de Caso de Uso, mejor conocida como
Colaboracion.

Una Realizacién de Caso de Uso es un conjunto de objetos que colaboran entre si para lograr un
resultado observable y de valor para el Actor. Es decir, la Colaboracién nos muestra el “como” res-
pondera el sistema al flujo de eventos generados durante el didlogo entre el Caso de Uso y el Actor.
Por consecuencia, el Caso de Uso es el “qué” del sistema; al definir lo que él debera ser capaz de
realizar para permitir al Actor lograr un objetivo especifico usando el sistema de software. Por eso

se llaman Casos de Uso y para eso se inventaron.

Los Casos de Uso obligan al analista de sistemas a separar el “qué” del “como”, ya que sélo el pri-
mero es su responsabilidad. El segundo es responsabilidad del arquitecto o disefiador de software.
El analista de sistemas opera en el espacio del problema; el arquitecto o disefiador en el espacio de
la solucién.

Lo que hay que evitar es incluir en la Especificacion de Caso de Uso elementos del interior del sis-
tema; s6lo debemos incluir detalles relevantes y necesarios para entender el didlogo. Hay que ver
al sistema de software como caja negra, abstrayendo su interior mientras se define perfectamente
bien el objetivo y el medio de entrega del servicio correspondiente.

Si primero definimos los ingredientes del platillo que debemos preparar, seguramente no tendre-
mos éxito ofreciendo el servicio de lavado de coches. Primero hay que definir el problema correcto
y lograr un consenso entre todos los participes del sistema, después hay que especificar los reque-
rimientos de una solucion adecuada —el “qué” —, para poder continuar con el disefio y construc-
cion de la solucion —el “como”.




