Revista Facuitad de Ingenieria No. 26. pp. 174-182. Junio, 2002

*

Casos de uso como técnica para especificar
el comportamiento de un sistema

Alberto Restrepo Velasquez'
(Recibido el 4 de diciembre de 2001)

Resumen

Los casos de uso son una técnica para la especificacién de requisitos funcio-

nales propuesta inicialmente en [1] y que actualmente forma parte de la pro-
puesta de UML [2].

Los casos de uso estan incluidos en el lenguaje unificado de modelamiento
(UML) y se utilizan completamente en el Rational Unified Process. Hoy en dia
han alcanzado gran aceptacion en muchos negocios e industrias. Mas atn, los
casos de uso se aplican a proyectos de software y a una gran variedad de
aplicaciones industriales. Se utilizan para especificar los requisitos externa-
mente visibles de un sistema. Se usan en la fase de ingenieria de requisitos y
contribuyen a establecer planes de chequeo y guias de usuario. Adicionalmente,
se utilizan para crear y validar un disefio propuesto y asegurar que este disefio
se ajusta a todos los requisitos.

En este articulo se quiere presentar un panorama acerca de lo que son los
casos de uso, sus componentes y cémo identificarlos, coémo se relacionan,
como se identifican y como aplicarlos en un ejemplo concreto.

---------- Palabras clave: requisito, actor, escenario, inclusién, exten-
sion, generalizacion.

Use cases as a technique for system
behavior specification

Abstract

Use cases are a functional requirements specification technique. Initially, it
was proposed in [1] and recently became part of UML [2].

Use cases are included in the Unified Modeling Language(UML) and are used
completely in the Rational Unified Process. Nowadays, use cases have reached
great acceptation in many business and industries. Moreover, use cases are
applied in software projects and a great variety of industrial applications, They
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are used for external visible requirement specifications of a system. They are
used in the Requirements Engineering phase and contributed to establish test
plans and user guides. Additionally, they are used to create and validate proposed
design and asses that the design fixes all requirements.

This article aims at presenting an overview about use cases, their components
and how to related them, how identify them and how to apply use case in a
concrete example.

---------- Key words: requirement, actor, scenario, include, extends,
generalization.
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Introduccion

Antes de definir lo que es un caso de uso, es
conveniente definir un escenario, tal como apa-
rece en [3]: “Un escenario es una secuencia de
pasos que describen una interaccién entre un
usuario y un sistema”. Por ejemplo, si se tiene
un almacén en linea basado en la web, se puede
tener un escenario Comprar un producto que di-
ria lo siguiente:

El cliente busca el catdlogo y agrega los
articulos deseados a la canasta de com-
pras. Cuando el cliente desea pagar, des-
cribe la direccion de envio y la informacion
de la tarjeta de crédito y confirma la ven-
ta. El sistema chequea la autorizacion para
la tarjeta de crédito y confirma la venta y
envia un e-mail de seguimiento.

El escenario es algo que puede suceder. Sin
embargo, la verificacion de la tarjeta de crédito
puede dar negativa. Esto daria para un escena-
rio aparte.

Luego, el caso de uso es un conjunto de escena-
rios unidos por un objetivo comin de un usuario.

El caso de uso ha llegado a ser un término muy
popular en el desarrollo orientado a objetos, don-
de se le define como: “La especificacion de una
secuencia de acciones, incluyendo variantes, que
un sistema u otra entidad puede realizar,
interactuando con actores del sistema” [4].

Un caso de uso es la descripcién de una secuen-
cia de interacciones entre el sistema y uno o mas
actores en la que se considera al sistema como
una caja negra y en la que los actores obtienen
resultados observables.

Los actores son personas u otros sistemas que
interactiian con el sistema cuyos requisitos se
estan describiendo [5].

Los casos de uso presentan ciertas ventajas so-
bre la descripcion meramente textual de los re-
quisitos funcionales [6], ya que facilitan el
descubrimiento de requisitos y son facilmente

comprensibles por los clientes y usuarios. Ade-
mas, pueden servir de base a las pruebas del sis-
tema y a la documentacion para los usuarios [7].

A pesar de ser una técnica ampliamente acepta-
da, existen multiples propuestas para su utiliza-
cion concreta [8]. En este documento se propone
la utilizacién de los casos de uso como técnica
tanto de descubrimiento/negociacion como de es-
pecificacion de los requisitos funcionales del sis-
tema. Para la descripcion concreta de los casos
de uso se proponen plantillas, en las que las
interacciones se numeran siguiendo las propues-
tas de [8, 5 y 9] y se describen usando lenguaje
natural en forma de patrones.

Diagramas de casos de uso

En estos diagramas, los actores se representan
en forma de pequefios mufiecos. En la figura 1
se muestra la representacion de los actores.

C]iente Compaﬁia

transportadora

Cajero

Figura 1 Diagramas de casos de uso [2]

En la figura 2 los casos de uso se representan
por elipses.

Enviar
catalogo

Colocar
orden

Figura 2 Representacién de los casos de uso
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La participacion de los actores en los casos de
uso se indica por una flecha entre el actor y el
caso de uso que apunta en la direccion en la que
fluye la informacién. Un ejemplo de este tipo de
diagramas puede verse en la figura 3.

A
Caso de uso A

2522

Caso deuso C

Actor 1

Sistema

Figura 3 Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso sirven para pro-
porcionar una visién global del conjunto de casos
de uso de un sistema asi como de los actores y
los casos de uso en los que éstos intervienen.
Las interacciones concretas entre los actores y
el sistema no se muestran en este tipo de
diagramas.

Relaciones entre casos de uso

A veces conviene establecer relaciones entre
distintos casos de uso para simplificar su des-
cripcion. Las dos relaciones posibles y sus
semanticas segin [2] son las siguientes, cuya
representacion grafica puede verse en la
figura 4.

B <<includes>> €
<<imcludes>>

<<includes>>
<<exiends>>

Figura 4 Representacién grafica de relaciones en-
tre casos de uso
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Las relaciones includes y extends se caracteri-
zan por lo siguiente:

* Includes: se dice que un caso de uso A inclu-
ye el caso de uso B, cuando B es una parte
del caso de uso A, es decir, la secuencia de
interacciones de B forma parte de la secuen-
cia de interacciones de A. También “una re-
lacion de un caso de uso a otro que especifica
como el comportamiento por el primer caso
de uso se puede insertaér en el comportamiento
definido para el segundo caso de uso” [4].

El caso de uso B se realiza siempre dentro
del caso de uso A. Ademas, siempre que ocu-
rre A ocurre también B, por lo que se dice
que B es un caso de uso abstracto [1, 6].

Un caso de uso es abstracto si no puede ser
realizado por si mismo, por lo que sélo tiene
significado cuando se utiliza para describir
alguna funcionalidad que es comin a otros
casos de uso. Por otra parte, un caso de uso
serd concreto si puede ser iniciado por un
actor y realizado por si mismo.

Se acostumbra utilizar esta relacion cuando
se detectan subsecuencias de interacciones
comunes a varios casos de uso. Dichas
subsecuencias comunes se sacan como “fac-
tor comun” de los casos de uso que las con-
tienen y se les da forma de casos de uso que
son incluidos por los casos de uso de los que
se han “extraido”. De esta forma se evita
repetir las mismas subsecuencias de
interacciones una y otra vez en varios casos
de uso.

La inclusion segun [10], también se conoce
como usar un caso de uso. Agrega que el tér-
mino incluir tiene dos ventajas. La primera es
mas clara: los pasos de un caso de uso inclu-
yen los de otro. La segunda, se evita la con-
fusién potencial de las palabras “usar” y “uso”
en un contexto tan estrecho.

A su vez, [3] utiliza generalizacion cuando
se tiene un caso de uso que es similar a otro
pero que hace un poco mas.
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« Extends: un caso de uso A extiende a otro
caso de uso B cuando A es una subsecuencia
de interacciones de B que ocurre en una de-
terminada circunstancia. En [4], “una rela-
cién de un caso de uso a otro en la cual el
comportamiento definido por el anterior caso
de uso emplea el comportamiento definido
para el dltimo”.

En cierta forma, A completa la funcionalidad de
B. El caso de uso A puede realizarse o no cuan-
do se realiza el caso de uso B, segun se den las
circunstancias. Por otro lado, el caso de uso A
puede ser un caso de uso abstracto o concreto,
en cuyo caso puede ocurrir sin necesidad de que
ocurra el caso de uso B.

Identificacion de las fronteras
del sistema

Un paso importante es la definicion clara de las
fronteras del sistema. Esto significa determinar
qué cosas estan dentro del sistema y queé cosas
estan fuera del mismo. Algunas fronteras son
faciles de definir, tal como una persona
interactuando con un programa. La forma mas
sencilla de encontrar las fronteras del sistema,
es identificar los actores y los casos de uso.

Identificacion de los actores

Los actores son cualquier cosa que interactia
con el sistema. Algunos ejemplos son personas,
otros software, dispositivos de hardware, alma-
cenamiento de datos, redes. Cada actor define
un papel particular, cada entidad exterior al sis-
tema se puede representar por uno o mas acto-
res. Una persona puede representarse por
diferentes actores, ya que puede desempefiar
diferentes roles. De igual modo, varias personas
se pueden representar con un solo actor dado
que todos desempefian el mismo rol.

Los actores son siempre externos al sistema. Ellos
no son parte del sistema. Para ayudar a determi-
narlos, se pueden hacer las siguientes
preguntas: [5]

¢ Quién usa el sistema?

¢Quién instala el sistema?

(Como inicia el sistema?

¢Quién mantiene el sistema?

¢Quién apaga el sistema?

. Qué otros sistemas usa el sistema?

;Quién obtiene la informacion para el sistema?

;Quién provee informaci6n al sistema?

Identificacion de casos de uso

El siguiente paso es ir a todos los actores e iden-
tificar casos de uso para cada uno de ellos. Los
casos de uso describen las cosas que los actores
quieren que el sistema haga, tal como consultar
el estado de una orden existente. En UML, el
caso de uso lo inicia un actor.

Para lograr la fécil identificacion de los casos de
uso, se pueden utilizar preguntas como estas:

. Qué funciones querra el actor del sistema?
(El sistema almacena informacién?

:Qué actores la crearan, leeran, actualizaran, o
borrardn esa informacion?

JEl sistema necesita notificar a un actor acerca
de los cambios en su estado interno?

(Hay algun evento externo que el sistema deba
conocer?

Cuando considere estas y otras preguntas, de-
termine si esas funciones describen la completa
funcionalidad del sistema desde el punto de vista
del usuario.

Organizacién de casos de uso

En la mayoria de los sistemas, el nimero de ca-
sos de uso es lo suficientemente elevado como
para que sea oportuno organizarlos de alguna
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forma en lugar de tener una fista plana por la
que no es facil navegar.

Una posible forma de organizar los casos de uso
es recurrir a los paquetes descritos en la pro-
puesta de UML [2]. De esta forma, los casos de
uso pueden organizarse en niveles, facilitando asi
su comprensién. Cada paquete contiene a otros
paquetes o a varios casos de uso.

Si los casos de uso se agrupan por criterios fun-
cionales, los paquetes que los agrupan pueden
tratarse como subsistemas [5], tal como puede
verse en el ejemplo de la figura 5.

—
A
<<subsistema>>

1
B %
<<subsisterna>>
Actor | Actor 2

I

&
<<subsisterna>>

Sisterna

Figura 5 Subsistemas

Un ejemplo

Supongase que se va a disefiar una maquina
despachadora de gaseosas. La funcion principal
es permitir a un cliente adquirir una lata de ga-
seosa.

{Cuales son los posibles casos de uso?

El més obvio es Comprar gaseosa. En este caso
de uso, es un cliente (actor) que desea comprar
una lata de gaseosa. El escenario iniciard cuan-
do el cliente inserte el dinero, haga la seleccion,
y si todo funciona bien, la maquina contara con,
por lo menos, una lata de gaseosa que pondra al
alcance del cliente. Se pueden dar otros escena-
rios como el que no haya gaseosa, o el dinero
depositado no sea el suficiente.

Otros casos de uso que se dan en este ejemplo
son el del proveedor, que debe Reabastecer la

Casos de uso como téenica para especificar el comportamiento de un sistema

maquina y el de recolectar dinero. Dados estos
casos de uso, procederemos a representar en
la figura 6 mediante un diagrama, el modelo
correspondiente,

Magquina
de gaseosas
Comprar
— gaseosa
Cliente Cliente
% —_ Reabastecer — %
Representante Representante
del proveedor del proveedor
Recolectar
dinera
Recolector Recolector

Figura 6 Modelo de maquina de gaseosas

Analicemos ahora, los casos de uso “Reabaste-
cer” y “Recolectar dinero”. Ambos se inician
mediante la apertura de la méaquina, y finalizan
con el cierre y sellado de la misma.

Aqui, podemos tener un caso de uso “Mostrar el
interior”, que se crea para capturar el primer par
de pasos; y “Cubrir el interior” para el segundo.
Como se puede ver, se incluyen este par de ca-
sos de uso. Por tanto, se utiliza el include.
Adiconalmente, el caso de uso “Reabastecer”,
puede ser la base de otro caso de uso: “Reabas-
tecer de acuerdo con las ventas”. Esto es, en
vez de reabastecer de tal forma que todas las
marcas tengan igual cantidad de latas, se puede
reabastecer de acuerdo con las que se venden
mas. Por tanto, se dice que el nuevo caso de uso
extiende al original dado que agrega otros pasos
a la secuencia del caso de uso original, que se
conoce como el caso de uso base. Esto se pue-
de ver en la figura 7.

Obsérvese que la extension solo se puede reali-
zar en los puntos indicados de manera especifi-
ca dentro de la secuencia del caso de uso base.
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Estos puntos se denominan puntos de extension.
Aqui, el punto de extension aparece debajo del
nombre del caso de uso.

Importante, describir los escenarios que se pre-
sentan aqui. En [5] se propone la siguiente plan-
tilla para ello:

Scenario document

Scenario Name

<Brief description - usually a paragraph or less>

Use Case

<The use case this scenario is part of>

Priority

<How important is this scenario to the project?>

Status

<What points are we in developing this
scenario?>

Flow of Events

<This could be a basic path and alternative paths,
or the primary scenario>

Activity Diagram

<An activity diagram of the flow of events, or
some significant or complex part of the flow of
events>

Sequence Diagrams

<A sequence diagram of the flow of events of
the scenario>

Other Artifacts

This can include references to an analysis model,
a design model, code, or test plans>

En este ejemplo vamos a describir el flujo de
eventos solamente, sin la inclusién de los casos
de uso. Posteriormente, aclararemos qué se hace
para incluirlos.

Representante
del proveedor
Reabastecer
de acuerdo Fxhibir
cen las ventas el interlor
<<imchade>>
(e o
el interior
Recolector e >

Figura 7 Modelo detallado de maquina de
gaseosas

Comprar gaseosa
Flujo de eventos

1. El caso de uso se inicia cuando el cliente in-
serta el dinero.

2. El cliente hace una seleccion.
3. La maquina dispensa una lata de gaseosa.

4, El cliente toma la lata de gaseosa y el caso
de uso termina

Reabastecer
Flujo de eventos
1. El proveedor inicia el caso de uso.

2. El representante del proveedor quita el segu-
ro a la maquina.

3. El representante hala la puerta para abrir.

4. El representante llena el compartimiento de
cada marca hasta su capacidad.

5. El representante rellena la reserva de mone-
da fraccionaria.

6. El representante cierra la puerta.
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7. El representante pone el seguro.
8. El caso de uso termina.
Recolectar dinero
Flujo de eventos
1. El proveedor inicia el caso de uso.
. El recolector quita el seguro a la maquina.

. El recolector hala la puerta para abrir,

. El recolector cierra la puerta.

2
3
4. El recolector saca el dinero de la miquina.
5
6. El recolector pone seguro.

7

. El caso de uso termina.

¢Como proceder para la inclusién de los casos
de uso?

En los caso de uso “Reabastecer” y “Recolec-
tar dinero”, se distinguen ciertos pasos comu-
nes. Ambos empiezan con quitar el seguro, abrir
la puerta, y finalizan con cerrar la puerta. Esta
duplicacion la podemos eliminar tomando cada
secuencia de pasos en comun y conformando un
caso de uso adicional a partir de ellos. Por ejem-
plo, se puede combinar “quita el seguro” y “hala
la puerta” como “Exhibir el interior”; y “cierra la

puerta” y “pone el seguro”, como “Cubrir el in-
terior”.

Asi, el caso de uso “Reabastecer”, quedaria:

Reabastecer
Flujo de eventos

1. Exhibirel interior.

2. El representante llena el compartimiento de
cada marca hasta su capacidad.

3. El representante rellena la reserva de mone-
da fraccionaria.

Casos de uso como técnica para especificar ¢l comportamiento de un sistema

4. Cubrir el interior.
5. El caso de uso termina.

De igual modo, se puede proceder con el otro
caso de uso.

Resumen

El caso de uso es un técnica poderosa para ob-
tener los requisitos funcionales. Los casos de uso
facilitan la comunicacién entre analistas y clien-
tes y usuarios.

El caso de uso es una estructura que sirve para
describir la forma como lucira un sistema para
los usuarios potenciales. Es una coleccién de
escenarios iniciada por un actor. Debe dar como
resultado algo de valor para el actor que lo inicié
0 para oftro.

Es posible que se pueda volver a utilizar un caso
de uso. Una forma, includes, es utilizar los pa-
s0s de un caso de uso como parte de la secuen-
cia de pasos de otro caso de uso. Adicionalmente,
extends permite crear un nuevo caso de uso
mediante la adicidn de pasos de un caso de uso
existente.
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