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Acerca de esta Guia

Esta guia describe como aplicar casos de uso de una manera agil y escalable. Se construye con el actual
nivel de desarrollo para presentar una evolucion de la técnica de casos de uso, que denominamos Casos
de Uso 2.0. El objetivo es entregarle una base para ayudarlo a obtener lo mejor de sus casos de uso, algo
gue sea aplicable no solo para desarrollos de multi-sistemas complejos con pequefios equipos agiles
locales sino también con equipos grandes distribuidos.

Esta guia presenta los elementos necesarios del desarrollo dirigido por casos de uso como una préactica
accesible y reusable. También proporciona una introduccion a la idea de casos de uso y su aplicacion. La
guia se mantuvo liviana de manera deliberada. No es una guia detallada sobre todos los aspectos de los
casos de uso ni un tutorial sobre modelado de casos de uso. Quizas no sea suficiente para que usted
adopte la practica. Por ejemplo, no intenta ensefiarle como modelar; para esto lo remitimos a libros
publicados en la materia.

Como leer esta Guia

La guia se estructura en cuatro capitulos principales:

e ;Qué son los Casos de Uso 2.0?: Una introduccion de una pagina a la practica.

e Primeros Principios: Una introduccién a los casos de uso basada en seis principios que actdan
como base para la préctica.

e Contenido de los Casos de Uso 2.0: La practica misma presentada como un conjunto de
conceptos clave, actividades, productos de trabajo y las reglas que las unen en conjunto.

e Empleando los Casos de Uso 2.0: Un resumen de cuando y cémo aplicar la préactica.

Esta breve introduccién antecede estos capitulos que finalizan con una corta conclusion.

Si usted recién comienza a trabajar con casos de uso, entonces deberia leer los capitulos ;Qué son los
Casos de Uso 2.0?, “Primeros Principios” y “Usando Casos de Uso 2.0” para entender los conceptos
basicos. Luego, puede profundizar en el “Contenido de los Casos de Uso 2.0” cuando comience a aplicar
la practica.

Si le son familiares los elementos basicos de los casos de uso, entonces usted podria preferir ir
directamente a los capitulos “Contenido de los Casos de Uso 2.0” y “Empleando los Casos de Uso 2.0” una
vez que lea el capitulo ;Qué es Casos de Uso 2.0? Esto lo ayudara a comparar Casos de Uso 2.0 con su
propia experiencia y a entender lo que cambid.

Alternativamente, siempre puede leer todos los capitulos en el orden de presentacion.
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;Que son los Casos de Uso 2.0?

Caso de Uso: Un caso de uso expresa todas las formas de usar un sistema para alcanzar una meta
particular para un usuario. En conjunto, los casos de uso le proporcionan todos los caminos Gtiles de usar
el sistema e ilustran el valor que este provee.

Casos de Uso 2.0: Es una préctica escalable y agil que emplea los casos de uso para capturar un conjunto
de requisitos y conducir el desarrollo incremental de un sistema que los realice.

Los Casos de Uso 2.0 conducen el desarrollo de un sistema ayudandole, en principio, a entender como se
empleara el sistemay luego ayudandole a evolucionar un sistema apropiado que apoye a los usuarios.
Esta técnica se puede usar junto con practicas administrativas y técnicas seleccionadas para apoyar el
desarrollo exitoso de software y otras formas de sistemas. Como se vera mas adelante, los Casos de Uso

2.0 son:
e Livianos
e Escalables
e Versatiles

e Faciles de usar

Los casos de uso dejan claro lo que hara un sistema y, por omision intencional, lo que no hara. Estos
posibilitan una visién efectiva, el manejo del alcance y el desarrollo incremental de sistemas de cualquier
tipo y cualquier tamafio. Los casos de uso se vienen empleando para conducir el desarrollo de sistemas
de software desde su presentacion inicial en la OOPSLA de 1987. Con los afios, se convirtieron en la base
de muchos métodos diferentes y en parte integral del Lenguaje de Modelado Unificado (UML). Se
emplean en muchos contextos y entornos diferentes y para muchos tipos distintos de equipos. Por
ejemplo, los casos de uso pueden beneficiar tanto a equipos pequefios de desarrollo agil que producen
aplicaciones de uso intensivo como a grandes proyectos que producen sistemas complejos de sistemas
interconectados, tales como sistemas corporativos, lineas de productos y sistemas en la nube.

La estrategia de los casos de uso tiene un alcance mucho mas amplio que solo la captura de requisitos.
Como se menciond antes, se pueden y se deberian emplear para conducir el desarrollo, lo que significa
gue los Casos de Uso 2.0 apoyan el analisis, disefio, planeacién, estimacion, seguimiento y prueba de
sistemas. No establecen como se deberia planear o manejar el trabajo de desarrollo 0 como se deberia
disefiar, desarrollar o probar el sistema. Sin embargo, proporcionan una estructura para la adopcion
exitosa de sus practicas seleccionadas de administracion y desarrollo.

Los Casos de Uso 2.0 existen como una practica probada y bien definida. Aunque el término Casos de
Uso 2.0 sugiere una nueva version de los casos de uso, no se refiere a una actualizacion del Lenguaje de
Modelado Unificado, sino mas bien a cambios acumulativos en la forma como los desarrolladores de
software y analistas del negocio aplican los casos de uso. Un caso de uso es, aun, un caso de uso, pero las
formas en que los presentamos, dirigimos y manejamos evolucionaron para ser mas efectivas. Los
cambios no son tedricos sino cambios pragmaticos basados en 20 afios de experiencia en todo el mundo
y en todas las areas del desarrollo de software.
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Primeros Principios

Hay seis principios basicos en el corazén de cualquier aplicacion exitosa de los casos de uso:

Mantenerlos simples al narrar historias

Entender el panorama general

Enfocarse en el valor

Construir el sistema por partes

Entregar el sistema en incrementos

6. Adaptarse para cubrir las necesidades del equipo

s wn e

En este capitulo miraremos estos principios en mas detalle y los usaremos para presentar los conceptos
de modelado de los casos de uso y el desarrollo dirigido por casos de uso.

Principio 1. Mantenerlos simples al narrar historias

La narracion de historias permite a las culturas sobrevivir y progresar; es el camino mas simple y mas
efectivo para pasar el conocimiento de una persona a otra. Es la mejor manera de comunicar lo que un
sistema debe hacer y hacer que todo el mundo trabaje en el sistema sobre los mismos objetivos.

Los casos de uso capturan las metas del sistema. Para entender un caso de uso narramos historias. Las
historias cubren la manera de alcanzar una meta exitosamente y la manera de manejar cualquier
problema que ocurra en el camino. Los casos de uso proporcionan una forma de identificar y capturar
todas las historias diferentes, pero relacionadas de una manera simple, aunque detallada. Esto posibilita
gue los requisitos del sistema se capturen, compartan y entiendan facilmente.

Como un caso de uso se enfoca en el logro de una meta particular, este proporciona un medio para
narrar historias. En vez de intentar describir el sistema de una sola vez, podemos hacerlo un caso de uso a
la vez. Los resultados de la narracion de historias se capturan y presentan como parte de la narrativa del
caso de uso, que acompafia a cada caso de uso.

Cuando usamos la técnica de la narracion de historias para comunicar los requisitos, es esencial
asegurarnos que las historias se capturen de unaforma que las haga accionables y verificables. Un
conjunto de casos de prueba acompafian cada narrativa de casos de uso para completar la descripciéon
del caso de uso. Los casos de prueba son la parte mas importante de la descripcién de un caso de uso,
mas importante alin que la narrativa del caso de uso. Esto es asi porque los casos de prueba hacen
realidad las historias y su uso puede demostrar sin ambigiiedad que el sistema hace lo que se supone
gue haga. Son los casos de prueba los que definen lo que significa implementar exitosamente el caso de
uso.

Principio 2: Entender el panorama general

Sin importar si el sistema que esta desarrollando es grande o pequefio, o si es un sistema de software,
uno de hardware o un nuevo negocio, es esencial que usted entienda el panorama general. Sin entender
el sistema como un todo, sera imposible tomar las decisiones correctas acerca de lo que incluye el
sistema, lo que estara por fuera, lo que costara y el beneficio que proporcionara. Esto no significa
capturar todos los requisitos de una sola vez. Tan solo es necesario crear algo que resuma el sistema
deseado y permita entender el alcance y el progreso a nivel del sistema.
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HACER LLAMADA LO

SUSCRIPTOR

QUE LLAMA
HACER LLAMADA DE LARGA DISTANCIA
RECUPERAR INFORMACION DE FACTURACION DEL
CLIENTE
CLIENTE ONSULTAR HISTORIAL DE LLAMADAS

Figura 1: El diagrama de casos de uso para un sistema telefénico simple

Un diagrama de casos de uso es una forma simple de presentar una visién general de los requisitos de un
sistema. La Figura 1 muestra el diagrama de casos de uso para un sistema telefénico simple. De esta
imagen se pueden ver todas las formas en que el sistema se puede usar, quién inicia la interaccién y
todas las partes involucradas. Por ejemplo, un Suscriptor que llama puede hacer una llamada local o una
llamada de larga distancia a cualquiera de los Suscriptores a los que se llaman en el sistema. También es
posible ver que los usuarios no tienen que ser personas sino que también pueden ser otros sistemas y, en
algunos casos, ambos (por ejemplo, una maquina contestadora, y no una persona, podria desempefiar el
rol de Suscriptor que llama).

Un diagrama de casos de uso es una vista del modelo de casos de uso. Estos modelos reconocen el
hecho de que los sistemas apoyan muchas metas distintas de muchos interesados diferentes. En un
modelo de casos de uso, los interesados que usan el sistema y contribuyen al logro de las metas se
modelan como actores, mientras que las formas en las que se usara el sistema para alcanzar estas metas
se modelan como casos de uso. De esta manera, el modelo de casos de uso proporciona el contexto para
gue los requisitos del sistema se descubran, compartan y entiendan. También, suministra un panorama
general facilmente accesible de todas las cosas que haré el sistema. En un diagrama de casos de uso
como el de la Figura 1, los actores se muestran como monigotes y los casos de uso como elipses. Las
flechas punteadas indican el iniciador de la interaccidn (un Actor o el Sistema), permitiéndonos ver
claramente quien inicia el caso de uso.

Un modelo de casos de uso es un modelo de todas las formas Utiles para emplear un sistema. Permite
definir rpidamente el alcance del sistema (lo que esta incluido y lo que no) y da al equipo un panorama
de lo que hara el sistema. Nos permite hacer esto sin sofocarnos con los detalles de los requisitos o los
aspectos internos del sistema. Con poca experiencia, es muy facil producir modelos de casos de uso para
los méas complejos sistemas, creando un cuadro general facilmente accesible que haga visible a todos los
interesados el alcance y las metas del sistema.
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Principio 3: Enfocarse en el Valor

Cuando intentamos entender como se empleara un sistema, siempre es importante enfocarse en el valor
gue este prestara a sus usuarios y a otros interesados. Solo se genera valor si el sistema se usa realmente;
asi, es mejor enfocarse en como se empleara el sistema que en las largas listas de funciones o
caracteristicas que ofrecera.

1.Insertar Tarjeta Tarjeta Invalida
2.Validar Tarjeta Cantidad No-Estandar
3. Seleccionar Retiro de Recibo Requerido

Efectivo Fondos Insuficientes en ATM
4. Seleccionar Cuenta Fondos Insuficientes en
5. Confirmar Disponibilidad cuenta

de Fondos Causaria Sobregiro
6. Retornar Tarjeta Tarjeta Atascada
7. Entregar Efectivo Efectivo dejado atras

etc..

Figura 2: La estructura de la narrativa de un caso de uso

Los casos de uso proporcionan este enfoque concentrandose en cémo se emplearé el sistema para
alcanzar las metas especificas de un usuario particular. Estos casos de uso encierran muchas formas de
usar el sistema: aquellas que alcanzan exitosamente las metas del sistemay aquellas que manejan los
problemas que pueden ocurrir. Para cuantificar, identificar y entregar facilmente el valor, es necesario
estructurar la narrativa del caso de uso. Para mantener las cosas simples, inicie con el camino mas facil
para conseguir la meta. Luego, capture todas las formas alternativas de alcanzar la meta'y cémo manejar
cualquier problema que pueda ocurrir mientras trata de lograr el objetivo. Esto hara que las relaciones
entre las formas de emplear el sistema estén claras. Ademas, permitird que se identifiquen y evolucionen
las formas de mas valor y también que las de menos valor se adicionen posteriormente sin estropear o
cambiar lo que ya se hizo.

En algunos casos habra poco o ningun valor al implementar algo més alla de la forma més simple de
alcanzar la meta. En otros casos, proporcionar mas opciones y formas especializadas de lograr la meta
suministrara los diferenciadores clave que haran su sistema mas valioso que el de sus competidores.

La Figura 2 muestra la narrativa de un caso de uso estructurada de esta manera. La forma més simple de
lograr el objetivo se describe en el flujo basico. Las otras se presentan como flujos alternativos. De esta
manera, se crea un conjunto de flujos que estructuran y describen las historias y ayudan a encontrar los
casos de prueba que complementan su definicion.

La Figura 2 muestra la estructura de la narrativa para el caso de uso Retirar Fondos de un cajero
automatico. El flujo basico se presenta como un conjunto de pasos simples que capturan la interaccion
entre los usuarios y el sistema. Los flujos alternativos identifican todas las demés formas de usar el
sistema para lograr metas como preguntar por una cantidad no-estandar, cualquier facilidad opcional
gue se pueda ofrecer al usuario (como entregar un recibo) y cualquier problema que pueda ocurrir en el
camino como por ejemplo que la tarjeta se atasque en la maquina.

No es necesario capturar todos los flujos al mismo tiempo. Mientras se registra el flujo basico, es natural
pensar en las otras formas de conseguir el objetivo y en lo que puede resultar mal en cada paso. Usted
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captura esto como Flujos Alternativos, pero se concentra en el Flujo Basico. Siempre es posible regresar a
completar los flujos alternativos a medida que se necesiten.

Esta clase de esquema con vifietas puede ser suficiente para capturar las historias y conducir el
desarrollo, o puede requerir de més elaboracién a medida que el equipo explora el detalle de lo que el
sistema necesita hacer. El aspecto mas importante es la estructura aditiva de la narrativa del caso de uso.
El flujo basico es necesario si el caso de uso se va a completar exitosamente en algin momento; este
flujo basico se debe implementar primero. Las alternativas, sin embargo, son opcionales y se pueden
agregar al flujo basico a medida que se requieran. Esto permite que el equipo realmente se enfoque en el
valor a obtener del sistema. No es necesario entregar todo el caso de uso, sino enfocarse en aquellas
partes del caso de uso que ofrecen mas valor. También significa que no es necesario un modelo de casos
de uso completo o aln un caso de uso completo antes de empezar a trabajar en el desarrollo del sistema.
Si se identificé el caso de uso méas importante y se entendié su flujo basico, entonces ya se tiene algo de
valor que se podria adicionar al sistema.

Esta estructura hace que las historias sean faciles de capturar y su plenitud facil de validar, a lavez que
facilita filtrar las formas potenciales de emplear el sistema que ofrezcan poco o ningun valor real a los
usuarios. Este foco constante en el valor permitira asegurar que cada entrega del sistema sea tan
pequefia como sea posible, a la vez que tenga valor real para los usuarios del sistemay para los
interesados que financian el desarrollo.

Principio 4: Construir el sistema por partes

La mayoria de los sistemas requieren mucho trabajo antes de que sean usables y estén listos para uso
operacional. Tienen muchos requisitos, la mayoria de los cuales dependen de otros requisitos que se
estan implementando antes de que se puedan satisfacer y entregar con valor. Siempre es un error
intentar construir un sistema de una sola vez. El sistema se deberia construir por partes, cada unade las
cuales tiene un valor claro para sus usuarios.

La receta es bien simple. Primero, identifique el aspecto maés Gtil que el sistema debe hacer y enfoquese
en eso. Luego, tome ese aspecto y dividalo en porciones mas pequefias. Defina los casos de prueba que
representen la aceptacion de cada una de esas porciones. Hagalos a un lado por el momento. Seleccione
la porcién mas importante que viaje por todo el concepto de principio a fin, o lo méas cercano a eso que
se pueda. Estime el desarrollo en equipo (las estimaciones no tienen que estar “correctas”, son simples
estimados) y comience a construir.

Esta es la estrategia que siguen Casos de Uso 2.0, donde los casos de uso se dividen para proveer
elementos de trabajo de tamafio adecuado y donde el sistema mismo evoluciona porcion por porcion.

Dividir los casos de uso

La mejor forma de encontrar las porciones correctas es pensar en las historias y en cémo las capturamos.
Cada historia es una buena porcién candidata. Cada historia se define con una parte de la narrativa del
caso de uso y uno o mas de los casos de prueba acompafiantes. Son los casos de prueba la parte mas
importante de la descripcion de esta porcidn del caso de uso, porque son los que hacen reales las
historias.

Aplicando nuestra receta de arriba, los casos de uso identifican las cosas Utiles que el sistema hara.
Seleccione el caso de uso mas util para encontrar la cosa mas util que el sistema hace. Para encontrar la
porcién mas util usted necesitard hacer a un lado todas las formas menos importantes de lograr el
objetivo y de manejar los problemas. Esto se puede hacer enfocandose en la historia que describe el flujo
bésico. Una porcion basada en el flujo basico se garantiza que viaja por todo el concepto, de principio a
fin, puesto que este sera el camino mas simple para el usuario de alcanzar su meta.
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Estime la porcién y comience a construirla. Las porciones adicionales se pueden tomar del caso de uso
hasta que haya suficientes porciones para entregar una solucion usable a este usuario en particular. Lo
mismo se puede hacer para cualquier otro caso de uso que sea necesario para completar un sistema
usable.

Una porcion de caso de uso no necesariamente contiene un flujo completo y todos sus casos de prueba:
la primera porcién puede ser tan solo el flujo basico y un caso de prueba. Porciones adicionales se
pueden agregar luego para completar el flujo y cubrir todos los casos de prueba. El mecanismo de
particion es muy flexible, permitiendo que se creen porciones tan grandes o tan pequefias como sea
necesario para conducir el desarrollo.

Las porciones son mas que solo requisitos y casos de prueba

Cuando construimos el sistema por partes, no es suficiente con solo dividir los requisitos. Aunque
tradicionalmente los casos de uso se usan para ayudar a entender y a capturar los requisitos, siempre
fueron mas que esto. Como se muestra en la Figura 3, las porciones de casos de uso dividen més que los
requisitos, también dividen todos los otros aspectos del sistemay su documentacion.

En el lado izquierdo de la Figura 3 se puede ver la porcién del caso de uso, que se tomd de uno de los
casos de uso que se muestran en la siguiente columna. La porcion luego contintia hacia el disefio,
mostrando los elementos de disefio involucrados, y hacia laimplementacion, donde se puede ver cuales
piezas del codigo realmente implementan la porcion. Finalmente, la porcion se corta en activos de
prueba, no solo abarcando los casos de prueba, sino también los guiones de prueba usados para ejecutar
los casos de prueba y los resultados de prueba generados.

Porcidn de Case dalliso Disefio TR Guiones/Casos de Prueba
Caso de Uso P & Resultados de Pruebas

( FEER Pa—

Figura 3: Una porcion de caso de uso es mas que solo una porcién de los requisitos

Asi como se provee trazabilidad desde los requisitos hasta el cédigo y las pruebas, pensar en las
porciones de esta manera ayuda a desarrollar el sistema correcto. Cuando se va a implementar una
porcidn, es necesario entender el impacto que la porcion tendra en el disefio y en la implementacion del
sistema. ;Necesita esta porcion que se adicionen nuevos elementos del sistema? ;Se puede implementar
con solo hacer cambios a los elementos existentes? Si el impacto es muy grande, es posible tomar la
decisién de no implementar esa porcion. Si se tiene el disefio basico para el sistema, este tipo de analisis
se puede hacer facil y rapidamente, a la vez que permite una manera estupenda de entender el impacto
de adicionar esa porcion al sistema.

Tratando cada aspecto del sistema porcién por porcion, los casos de uso ayudan en todas las areas del
sistema, incluyendo la experiencia de usuario (interfaz de usuario), arquitectura, pruebas y planeacion.
Las porciones proporcionan una forma de vincular los requisitos con las partes del sistema que los
implementan, las pruebas se emplean para verificar que los requisitos se implementen exitosamente, al
igual que la version y los planes de proyecto que conducen el trabajo de desarrollo. En los Casos de Uso
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2.0 hay una construccion especial, llamada la realizacion del caso de uso, la cual se adiciona a cada caso
de uso para registrar su impacto en los demas aspectos del sistema.

Porciones de Casos de Uso: La parte méas importante de los Casos de Uso 2.0

El concepto de una porcion de caso de uso es tan integral a los Casos de Uso 2.0 como el caso de uso
mismo. Son las porciones las que posibilitan que los casos de uso se dividan en piezas de tamafio
apropiado para que las atienda el equipo de desarrollo. Imagine que usted hace parte de un equipo
pequefio que esta produciendo software funcional cada dos semanas. Un caso de uso completo es
probablemente mucho para completar en un periodo de dos semanas. Sin embargo, una porcién de
caso de uso es otra cosa, porque se puede dividir en una parte tan pequefia como el equipo requiera. Las
porciones de casos de uso también permiten que el equipo se enfoque en entregar un sistema usable,
con valor, tan pronto como sea posible, dejando en el camino todos los requisitos innecesarios.

Principio 5: Entregar el sistema en incrementos

La mayoria de los sistemas de software evolucionan a lo largo de muchas generaciones. No se producen
de una sola vez, sino que se construyen como una serie de versiones, cada unade las cuales se
implementa sobre la anterior. Aun las versiones mismas no se producen de una sola vez, sino que
evolucionan luego de una serie de incrementos. Cada incremento arroja una version demostrable o
usable del sistema. Cada incremento se construye sobre el incremento previo para adicionar mas
funcionalidad o mejorar la calidad de lo que se hizo antes. Esta es la forma en que se deberian producir
todos los sistemas.

PRIMER SEGUNDO TERCER CUARTO VERSION
INICIO INCREMENTO  INCREMENTO INCREMENTO  INCREMENTO LISTA ENTREGA

CTTTTT '
| * VERSION = SISTEMA
SR N/l LIBERADO

®annnnnnnns?

CASODE USO 1 . PORCION 4.2 !

..............

CASO DE USO 2
—_——
CASO DE USO 3

===

CASO DE USO 4

Figura 4: Casos de Uso, Porciones de Casos de Uso, Incrementos y Versiones

También, puede ser demasiado considerar la entrega de todos los casos de uso al mismo tiempo. Por
ejemplo, probablemente no necesitemos todas las formas de hacer una llamada local en el primerisimo
incremento de un sistema telefonico. Las facilidades més bésicas pueden ser suficientes para que el
sistema se ponga en marcha. Las formas opcionales de hacer una llamada, como revertir los cargos o
remarcar el tltimo namero, se pueden adicionar en incrementos posteriores. Al fraccionar los casos de
uso, podemos lograr el control méas detallado requerido para maximizar el valor en cada version.
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La Figura 4 muestra el desarrollo incremental de una version de un sistema. El primer incremento solo
contiene una porcion simple: la primera porcién del caso de uso 1. El segundo incremento adiciona otra
porcién del caso de uso 1y la primera porcién del caso de uso 2. Se agregan porciones adicionales luego
para crear el tercer y cuarto incrementos. El cuarto incremento se considera completo y suficientemente
atil para liberarlo.

Los casos de uso constituyen una herramienta fabulosa para planear una versién. Trabajar a nivel de
casos de uso permite que grupos completos de requisitos relacionados se difieran hasta las ltimas
entregas. Tomar decisiones a nivel de casos de uso permite bosquejar rapidamente el panorama general
y usar esto para enfocarse en las areas del sistema que se abordaran en la proxima version.

Los diagramas de casos de uso, al mostrar cuales casos de uso se van a tratar en esta version y cuales
casos de uso se relegaran hasta una version posterior, constituyen una gran herramienta para ilustrar las
metas del equipo. Estos diagramas muestran claramente el tema de cada version y lucen muy bien
sujetos en la pared de su centro de operaciones para que todos lo vean.

Las porciones de los casos de uso constituyen una herramienta fabulosa para construir incrementos mas
pequefios mientras se avanza hacia una version completa. Esta herramienta permite adicionar a los
incrementos porciones independientes que se puedan implementar y verificar, asegurando que cada
incremento sea méas grande que el anterior y se construya sobre el.

Principio 6. Adaptarse para cubrir las necesidades del
equipo

Desafortunadamente, no hay una solucién “lnica” para todos los desafios del desarrollo de software:
equipos diferentes y situaciones diferentes requieren estilos diferentes y niveles diferentes de detalle. Sin
importar cuales practicas y técnicas se seleccionan, es necesario asegurarse de que estas son lo
suficientemente adaptables para cubrir las necesidades actuales del equipo.

Esto aplica tanto a las practicas que se seleccionan para compartir los requisitos y conducir el desarrollo
del software como a cualquiera otra. Por ejemplo, los requisitos livianos son increiblemente efectivos
cuando hay una colaboracion cercana con los usuarios, tal que el equipo de desarrollo puede obtener
explicaciones personales de los requisitos y obtener a tiempo respuestas a cualquier pregunta que surja.
Si esta clase de colaboracion no es posible, porque los usuarios no estan disponibles, entonces los
requisitos deberan tener mas detalle e, inevitablemente, pesaran mas. Hay muchas otras circunstancias
donde un equipo podria necesitar requisitos mas detallados como insumo para el desarrollo. Sin
embargo, lo que importa no es la lista de todas las posibles circunstancias donde una estrategia liviana
no sea adecuada, sino reconocer el hecho de que es necesario escalar las practicas.

Los Casos de Uso 2.0 se disefiaron con esto en mente y son tan livianos como se requiera que sean.
Equipos pequeiios y colaborativos pueden tener narrativas de casos de uso muy livianas que capturen lo
estrictamente necesario de las historias. Estas se pueden escribir a mano en simples tarjetas indexadas.
Equipos distribuidos grandes pueden tener narrativas de casos de uso mas detalladas y que se presenten
como documentos. Depende del equipo decidir si es necesario ir mas alla de lo esencial, adicionando
detalles de una manera natural a medida que se encuentren problemas que lo esencial no pueda cubrir.
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Contenido de los Casos de Uso

2.0

Los Casos de Uso 2.0 constan de un conjunto de cosas con las cuales trabajar y un conjunto de cosas por

hacer.

Cosas con las cuales trabajar

El asunto de los Casos de Uso 2.0 lo constituyen: los requisitos, el sistema que se construya para satisfacer
los requisitos y las pruebas usadas para demostrar que el sistema satisface los requisitos. En el corazon de

los Casos de Uso 2.0 estan el caso de uso, la historia y la porcién de caso de uso. Estos elementos

capturan los requisitos y conducen el desarrollo del sistema. La Figura 5 muestra como estos conceptos

se relacionan entre si. También, muestra como los cambios y los defectos impactan el empleo de los

Casos de Uso 2.0.

REQUISITOS

SONLA
FUENTE DE
INTERESADOS
SE CAPTURAN
COMO
SEINVOLUCRAN EN
Y PRIORIZAN
SE COMUNICAN
HARIOHRS CASO DE USO
PUEDEN SEEXPLORA
SOLICITAR NARRANDO
SU ALCANCE SE MANEJA Y
HISTORIA SE ATIENDE COMO UN
CONJUNTODE
PUEDE AYUDA A
REQUERIR UNA IDENTIFICARLA
NUEVA
CAMBIO ADICIONA O PORCION DE
CAMBIALA CASO DE USO

SEIMPLEMENTAN
CON

SISTEMA

SUALCANCEY
SUS METAS SE
MODELAN COMOUN
CONJUNTODE

SE CORRIGE PARA

QUE MEJORE EL
DIRIGEEL
DESARROLLO DELA DEFECTO
VERIFICALA
CALIDAD Y
T PLENITUD DEL
FINALIZACION DE LA ENCUENTRA
VERIFICALA PRUEBA

IMPLEMENTACION DE LA

Figura 5: Mapa Conceptual de Casos de Uso 2.0

Los interesados son las personas, grupos u organizaciones que impactan o se impactan con un sistema
de software. Los requisitos constituyen lo que el sistema debe hacer para satisfacer a los interesados. Es
importante descubrir lo que es necesario del sistema de software, compartir este entendimiento con los
interesados y con los miembros del equipo y usarlo para conducir el desarrollo del nuevo sistema. En los
Casos de Uso 2.0, los requisitos se capturan como un conjunto de casos de uso, los cuales se manejan y

se atienden como un conjunto de porciones de casos de uso. Cualquier cambio que requieran los
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interesados genera adiciones o cambios al conjunto de casos de uso y a las porciones de los casos de
uso.

El sistema es el sistema que se va a construir. Es, tipicamente, un sistema de software, aunque los Casos
de Uso 2.0 se pueden también emplear en el desarrollo de nuevos negocios (donde el negocio mismo se
trata como un sistema) y combinarlos con sistemas de hardware y software (sistemas embebidos). El
sistema es el que implementa los requisitos y es el sujeto del modelo de casos de uso. La calidad y
plenitud del sistema se verifican mediante un conjunto de pruebas. Las pruebas también verifican sila
implementacién de las porciones de casos de uso fue exitosa o no. Si se encuentran defectos durante las
pruebas, entonces su presencia prevendra la finalizacion de la porcidn del caso de uso hasta que estos se
corrijan y el sistema mejore.

La narracion de historias reduce la brecha entre los interesados, los casos de uso y las porciones de casos
de uso. Esta es la forma como los interesados comunican sus requisitos y exploran los casos de uso.
Entender las historias también es el mecanismo para encontrar las porciones de caso de uso correctas
para conducir la implementacién del sistema.

Casos de uso

Un caso de uso se materializa con todas las formas de

emplear un sistema para alcanzar una meta particular para ® META

un usuario particular. El conjunto de todos los casos de uso ESTABLECIDA
nos da todas las formas Utiles de emplear el sistema.

Un caso de uso es:

e Unasecuencia de acciones que un sistema ejecuta ESTRUCTURA DE LA
y que arroja un resultado observable de valor para HISTORIA ENTENDIDA
un usuario particular.

e Ese comportamiento especifico de un sistema,
gue participa en una colaboracién con un usuario
para entregar algo de valor para ese usuario.

e Launidad més pequefia de actividad que
proporciona un resultado significativo para el
usuario.

e El contexto para un conjunto de requisitos
relacionados.

HISTORIA MAS SIMPLE
CUMPLIDA

SUFICIENTES HISTORIAS

CUMPLIDAS
Para entender un caso de uso narramos historias. Las
historias cubren tanto la forma como se alcanza la meta de
manera exitosa y la forma como se maneja cualquier
problema que ocurre en el camino. Las historias nos TODAS LAS HISTORIAS
ayudan a entender el caso de uso y lo implementan CUMPLIDAS e)
porcién por porcion.
Como se muestra en la Figura 6, un caso de uso Figura 6: El Ciclo de Vida de un Caso de Uso

experimenta varios cambios de estado desde su
identificacion inicial hasta su cumplimiento en el sistema. Los estados constituyen puntos importantes
en la comprension e implementacion del caso de uso, indicando:

1. Meta Establecida: cuando se establece la meta del caso de uso.

2. Estructura de la Historia Entendida: cuando el equipo entiende la estructura de la narrativa
del caso de uso lo suficiente para empezar el trabajo de identificar e implementar las
porciones de los casos de uso.
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3. LaHistoria Mas Simple Cumplida: cuando el sistema cumple la historia mas simple que
permita al usuario alcanzar la meta.

4. Suficientes Historias Cumplidas: cuando el sistema cumple suficientes historias para
proporcionar una solucion usable.

5. Todas las Historias Cumplidas: cuando el sistema cumple todas las historias que narra el
caso de uso.

Esto se lograra implementando el caso de uso porcidén por porcion. Los estados proporcionan una forma
simple de evaluar el progreso que se esta logrando, entendiendo e implementando con el caso de uso.

Porciones de Casos de uso

Los casos de uso cubren muchas historias relacionadas de

importancia y prioridad variada. Muchas veces hay

demasiadas historias para entregar en una sola liberacion @) ALCANCE DEEINIDO
Yy, generalmente, son muchas para trabajar en un solo

incremento. Debido a esto, necesitamos una forma de

dividir los casos de uso en piezas mas pequefias que nos

permitan: 1) seleccionar las piezas del caso de uso a

entregar, 2) proporcionar una unidad adecuada para el PREPARADA
desarrolloy las pruebas del equipo de desarrollo y 3)

tener piezas de trabajo pequeias y de tamafio similar que

fluyan rapidamente a lo largo del desarrollo.

Una porcion de caso de uso la conforman una o més

N . ANALIZADA
historias seleccionadas de un caso de uso para formar un

elemento de trabajo que proporcione valor claro para el

usuario. Esta acttla como un marcador para todo el

trabajo requerido para completar la implementaciéon de

las historias seleccionadas. Como vimos antes, cuando INMPLEMENTADA

discutimos como las porciones de casos de uso son mas
gue solo requisitos y casos de prueba, la porcion de caso
de uso evoluciona para incluir las porciones
correspondientes a lo largo del disefio, laimplementacion

y la prueba. VERIFICADA

La porcion de caso de uso es el elemento méas importante ®
de Casos de Uso 2.0, puesto que no solo se usa para
ayudar con los requisitos, sino también para conducir el Figura 7: El Ciclo de Vida de una Porcién de Caso de

desarrollo de un sistema que los satisfaga. Uso
Las porciones de casos de uso:

e Posibilitan que los casos de uso se dividan en unidades de trabajo mas pequenias, entregables
independientemente.

e Posibilitan que los requisitos contenidos en un conjunto de casos de uso se ordenen, prioricen y
traten en paralelo.

e Vinculan los distintos modelos del sistema (requisitos, andlisis, disefio, implementacién y
pruebas) usados en el desarrollo dirigido por casos de uso.

Como lo muestra la Figura 7, una porcion de caso de uso sufre varios cambios de estado desde su
identificacion inicial hasta su aceptacion final. Los estados constituyen puntos importantes en el
entendimiento, implementacién y prueba de la porcién de caso de uso, indicando:
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1. Alcance definido: cuando se define el alcance y se clarifica la extension de las historias
cubiertas.

2. Preparada: cuando se prepara la porcion, ampliando la narrativa y los casos de prueba
para definir claramente lo que significa la implementacion exitosa de la porcion.

3. Analizada: cuando se analiza la porcion de tal forma que se entiende su impacto en los
componentes del sistemayy las piezas afectadas estan listas para codificacion y pruebas del
desarrollador (unitarias).

4. Implementada: cuando se mejora el sistema de software para implementar la porcién, que
gueda lista para pruebas.

5. Verificada: finalmente, cuando se verifica la porcion y queda lista para su inclusion en una
version.

Los estados proporcionan una forma simple de evaluar el progreso que usted esta haciendo para
entender e implementar las porciones de casos de uso. También, denotan los puntos donde la porcién
esta potencialmente lista para pasar de una persona o equipo a otro. Para el observador casual que echa
un vistazo a los estados, esto podria parecer como un proceso en cascada: definicion de
alcance>preparacion>analisis>implementacion>verificacion. Sin embargo, hay una diferencia
significativa. En una estrategia de cascada, todos los requisitos se preparan antes que el analisis
comience y todo el analisis se completa antes de iniciar laimplementacién y toda la implementacion se
completa antes de que la verificacion inicie. Aqui estamos tratando con una porcion individual de un
caso de uso. A lo largo del conjunto de porciones, todas las actividades podrian ir en paralelo. Mientras
gue una porcién de caso de uso se verifica, otra porcion de caso de uso se implementa, una tercera se
disefia y una cuarta se analiza. En el siguiente capitulo exploraremos esto méas en detalle cuando
miremos el empleo de Casos de Uso 2.0 con diferentes estrategias.

Historias

Narrando historias es como exploramos los casos de uso con nuestros interesados. Cada historia de valor
para los usuarios y otros interesados es un hilo que atraviesa uno de los casos de uso. Las historias
pueden ser funcionales o no funcionales en su naturaleza.

Una historia se describe mediante parte de la narrativa del caso de uso, uno o mas flujos y requisitos
especiales y uno o mas casos de prueba. La clave para encontrar historias es entender la estructurade la
narrativa del caso de uso. La red de flujos se puede ver como un mapa que resume todas las historias
necesarias para describir el caso de uso. La Figura 8 ilustra la relacién entre los flujos de la narrativa de
un caso de uso y las historias que esta describe.

En el lado izquierdo de la figura, el flujo basico se presenta como una secuencia lineal de pasos y los
flujos alternativos se presentan como un desvio de este conjunto de pasos. Los flujos alternativos
siempre se definen como variaciones del flujo béasico. En el lado derecho del diagrama se presentan
algunas de las historias que los flujos cubren. Cada historia atraviesa uno o mas flujos, iniciando con el
caso de uso al final del flujo basico. Esto asegura que todas las historias se relacionen con la consecucién
de la misma meta, se completen y sean significativas y complementarias, ya que todas se construyen
sobre la historia simple que describe el flujo bésico. Para cada historia habra uno o més casos de prueba.
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Figura 8: La Relacion Entre los Flujos y las Historias
Hay dos enfoques comunes para identificar las historias y crear la narrativa del caso de uso:

e Arriba-Abajo: a algunas personas les gusta hacer una aproximacion top-down, donde 1)
identifican el caso de uso, 2) resumen los pasos del flujo basico y 3) realizan una lluvia de ideas
para identificar los flujos alternativos en el flujo bésico. Esto estructura la narrativa y permite
identificar las historias.

e Abajo-Arriba: usando la aproximacion bottom-up empezamos por hacer una tormenta de ideas
con algunas de las historias y luego las agrupamos por tema para identificar nuestros casos de
uso. El conjunto de historias se revisa mas tarde para ayudarnos a identificar el flujo basico y
algunos de los flujos alternativos. La estructura del caso de uso nos conduce luego a identificar
cualquier historia faltante y nos asegura que todas las historias se formen bien y sean
complementarias.

Usted deberia seleccionar el método que trabaje mejor para sus interesados. También es posible
combinar los dos métodos: trabajar tanto top-down, desde sus casos de uso, como bottom-up desde
cualquier nueva historia sugerida.

Las historias son herramientas Utiles de pensamiento para ayudarnos a encontrar las porciones correctas
de los casos de uso y, mas importante aun, los casos de prueba correctos. No necesitamos rastrear el
estado de las historias mismas, puesto que es la ejecucion de los casos de prueba la que nos muestra que
tan completo esté el sistemay el progreso de los casos de uso y las porciones de los casos de uso que
dirigen el desarrollo.

Defectos y Cambios
Aunque no es una parte directa de los Casos de Uso 2.0, es importante entender como los defectos y los
cambios se relacionan con los casos de uso y las porciones de casos de uso.

Los cambios que requieren los interesados se analizan contra el modelo de casos de uso actual, los casos
de uso y las porciones de casos de uso. Esto posibilita la comprensién rapida del alcance del cambio. Por
ejemplo, adicionar un nuevo caso de uso al sistema es un cambio mayor, puesto que esto cambia las
metas generales y propositos del sistema; mientras tanto, un cambio a un caso de uso existente es
tipicamente mucho mas pequefio, particularmente si es a una historia que ain no se localiza, prepara,
analiza, implementa o verifica en una porcion.

Los defectos se manejan rastreando cuales porciones de casos de uso y, consecuentemente, cuales casos
de prueba resultaron en su deteccidn. Si se encuentran durante laimplementacion o verificacién de una
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porcién de caso de uso, entonces esa porcion no puede avanzar hasta que se atienda el defectoy la
prueba pase. Si se encuentran mas tarde durante las pruebas de regresion, entonces la relacion entre los
casos de prueba fallidos y los casos de uso permite discernir rApidamente el impacto que el defecto
tendra en los usuarios y en la usabilidad del sistema.

Productos de Trabajo

El equipo emplea varios productos para ayudar a compartir, entender y documentar los casos de uso y
las porciones de los casos de uso. La Figura 9 muestra los cinco productos de trabajo de los Casos de Uso
2.0 (en azul) y sus relaciones con los requisitos, casos de uso, porciones de casos de uso, historias,
pruebas y el sistema (en amarillo).

SE VISUALIZAN REQUISITOS
como
SE IMPLEMENTAN
CON SISTEMA
MODELO DE
CASOSDEUSO DEFINEY PROVEEEL SECAPTURAN COMO
CONTEXTO PARA SUALCANCE Y SUS
METAS SE MODELAN
SE DETALLA CON como UNDCEON’UNTO EXPLICA COMO LOS
UN CONJUNTO DE
ASO DE USO o
SE DESCRIBE
MEDIANTE
—
- SEEXPLORA SU ALCANCE SE
BOSQUEJA NARRANDO  vANEJAY SE ATIENDE
COMO UN IMPACTA EL SISTEMA
REQUISITOS CONJUNTO DE
INFLUENCIA QUE SE EXPLICA CON pEn| 17ACION DE
NARRATIVA DE HISTORIA st asiona CASOS DE USO
CASOS DE USO A " VERIFICA LA
SE COMPLEMENTA PORCION DE CALIDAD Y
e CASO DE USO PLENITUD DE
REFERENCIA A SE COMPLEMENTA SE VERIFICA
EJECUTANDO
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Figura 9: Los Productos de Trabajo de los Casos de Uso 2.0

El modelo de casos de uso visualiza los requisitos como un conjunto de casos de uso, proporcionando un
panorama general del sistema que se va a construir. El modelo define los casos de uso y provee el
contexto para la elaboracién de los casos de uso individuales. Los casos de uso se exploran narrando
historias. Cada caso de uso se describe mediante 1) una narrativa del caso de uso que resume sus
historias y 2) un conjunto de casos de prueba que complementa las historias. Las historias se describen
como un conjunto de flujos, que a su vez se complementan con un conjunto de requisitos especiales que
influenciaran las historias, ayudandonos a asignar las historias correctas a las porciones de los casos de
uso para laimplementacion y, mas importante aun, para definir los casos de prueba correctos.

El modelo de casos de uso se complementa con informacion de soporte que captura las definiciones de
los términos que se usan en el modelo de casos de uso cuando se describen las historias en las narrativas
de los casos de uso. También, captura cualquier requisito general del sistema que se aplique para todos
los casos de uso. Nuevamente, esto influenciara las historias de los casos de uso seleccionadas y
asignadas a las porciones de caso de uso para implementacion.

Usted se puede desconcertar ante la falta de cualquier producto de trabajo explicito para capturar y
documentar las historias y las porciones de los casos de uso. Estos no se requieren puesto que los otros
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productos de trabajo los documentan completamente. Si se requiere, se pueden listar las historias
relacionadas con un caso de uso como una seccion extra en la narrativa del caso de uso, pero esto no es
esencial.

Trabajar con Casos de Uso y Porciones de Caso de Uso

A medida que se crean y rastrean los productos de trabajo, también se necesitara rastrear los estados y
las propiedades de los casos de uso y de las porciones de los caso de uso. Esto se puede hacer de muchas
maneras y con muchas herramientas. Los estados se pueden rastrear simplemente usando notas
adhesivas u hojas de célculo. Si se requiere mas formalidad, se puede emplear una de las muchas
herramientas de administracion de requisitos, administracion de cambios o manejo de defectos
comercialmente disponibles.

La Figura 10 muestra un caso de uso y algunas de sus porciones capturadas en un conjunto de notas

adhesivas.
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Figura 10: Capturar las Propiedades de un Caso de Uso y sus Porciones Usando Notas Adhesivas.

El caso de uso mostrado es el caso de uso ‘7. Revisar y Comprar’ de una aplicacion de compra en linea.
Las porciones 1y 2 del caso de uso se basan en historias individuales del flujo basico. ‘Seleccionar y
Comprar 1 Producto’ y ‘Seleccionar y Comprar 100 Productos’. La porcién 3 se basa en historias multiples,
cubriendo la disponibilidad de los diferentes sistemas de soporte involucrados en el caso de uso. Estas
historias cubren varios flujos alternativos.

Las propiedades esenciales para un caso de uso son su nombre, estado y prioridad. En este caso se usa el
popular esquema de priorizacién MoSCoW, cuyo nombre proviene de los auxiliares en inglés Must
(Debe), Should (Deberia), Could (Podria) y Would (Pudiera). Los casos de uso también se deberian estimar.
En este caso, se utiliza un simple esquema de evaluacién de su tamafio y complejidad relativos.

Las propiedades esenciales de una porcién de caso de uso son: 1) una lista de sus historias, 2) referencias
al caso de uso y los flujos que definen las historias, 3) referencias a las pruebas y casos de pruebas que se
emplearan para verificar su plenitud y 4) un estimado del trabajo necesario para implementar y probar la
porcién. En este ejemplo, las historias se usan para nombrar la porcion y las referencias al caso de uso
estan implicitas en los numeros de las porciones y lista de flujos. Los estimados se agregan mas tarde,
después de consultar al equipo. Estos son los nimeros grandes que se agregan en la parte inferior
derecha de la nota adhesiva. En este caso, el equipo juega un ‘poker de planeacion’ para crear estimados
relativos usando puntos de historia; 5 puntos de historia para las porciones 7.1y 7.2 y 13 puntos de
historia para la porcién 7.3 del cual el equipo cree que tomara mas del doble del esfuerzo que las otras
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porciones. Alternativamente, se podrian usar las técnicas de dias ideales, tallas de camiseta (XS, S, M, L,
XL, XXL, XXXL) o cualquier otra técnica popular de estimacion.

Los casos de uso y las porciones de los casos de uso también se pueden ordenar de tal forma que los mas
importantes se traten primero. La Figura 11 muestra como estas notas adhesivas se pueden usar para
construir una simple lista de pendientes de producto en un tablero. Leyendo de derecha a izquierda, es
posible ver 1) el cuadro completo ilustrado con diagramas de casos de uso que muestran el alcance del
sistema completo y la primera version, 2) los casos de uso seleccionados para la primera version y
algunas de sus porciones, las cuales se identificaron pero atin no se detallan ni ordenan, 3) la lista
ordenada de porciones, que se incluira en el desarrollo de la versién y, finalmente, 4) las porciones que el
equipo implementay verifica exitosamente.

La Figura 11 se incluye solo para propadsitos ilustrativos, pues hay muchas otras formas de organizar y
trabajar con sus requisitos. Por ejemplo, muchos equipos se preocupan porque sus notas adhesivas no se
caigan del tablero. Estos equipos muchas veces rastrean el estado de sus casos de uso y porciones de
casos de uso usando una hoja de célculo simple, tal como las que se muestran en las Figuras 12y 13.

Estas ilustraciones se incluyen para ayudarle a empezar. Los casos de uso y las porciones de casos de uso
son centrales a cualquier cosa que el equipo haga, asi que emplee cualquier técnica que usted necesite
para hacerlos tangibles y visibles al equipo. Siéntase libre de agregar otros atributos a la mediday
cuando lo requiera, por ejemplo, para registrar la fuente del caso de uso o su propietario, o para asignar
las porciones de caso de uso a un incremento particular dentro de la version.

El Cuadro Completo Casos de Uso (Version 1) Porciones Porciones
.. Listas Verificadas

|\ \ — —_—

\

\ \

Figura 11: Emplear Casos de Uso y Porciones de Caso de Uso Para Construir una Lista de Pendientes de Producto.

CASO DE USO  NOMBRE VERSION PRIORIDAD ESTADO TAMANO COMPLEJIDAD
7 REVISAR Y COMPRAR 1 1-REQUERIDO ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA MUY GRANDE ALTA
14 CONSEGUIR NUEVAS OFERTAS 1 1-REQUERIDO ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA MEDIANA MEDIA
17 MANTENER PRODUCTOS Y DISPONIBILIDAD 1 1-REQUERIDO ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA GRANDE ALTA
12 RASTREAR ORDENES 1 2-IMPORTANTE ~ ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA GRANDE BAJA
13 LOCALIZAR ALMACEN 1 2-IMPORTANTE ~ ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA PEQUENA BAJA
16 FIJAR OFERTAS DE PRODUCTOS 1 2-IMPORTANTE ~ ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA MEDIANA ALTA
1 CONSULTAR COMPRAS 1 3-OPCIONAL ESTRUCTURA DE HISTORIA ENTENDIDA PEQUENA MEDIA
1 CONSTRUIR CASA META ESTABLECIDA
2 DISENAR INTERIORES META ESTABLECIDA
3 CONSTRUIR JARDIN META ESTABLECIDA
4 SEMBRAR EN EL JARDIN META ESTABLECIDA

Figura 12: La Hoja de Calculo del Caso de Uso de un Rastreador Simple de Casos de Uso.
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ESTIMADO

(PUNTOS DE VERSION

CASODE USO PORCION  HISTORIAS FLUJO CASOSDEPRUEBA  ESTADO  ORDEN jicromia OBIETVO
7  REVISARY COMPRAR 7.1 SELECCIONARY COMPRARTPRODUCTO BF 714 PREPARADO 1 13 1
7 REVISARY COMPRAR 7.2 SELECCIONARY COMPRARN PRODUCTOS BF 721,723 PREPARADO 2 13 1
7 REVISARY COMPRAR 7.4 MANEJARDETALLES DEPAGOYENTREGA A4, A5, A6 731,732 DEFINIDO 3 3 1
17 MANTENERPRODUCTOS Y DISPONIBILIDAD 171 CREARNUEVOPRODUCTO BF 17,1712 |DEFINIDO 4 20 1
1 CONSTRUIRCASA 1.1 AGREGARPRIMERA CASA BF 111,112,113 DEFINIDO 5 5 1
2 DISENARINTERIORES 21  DISENARCUARTO BF, A3 VERIFICADO 6 5 1
2 DISENARINTERIORES 24  COMPRARCONTENIDO A6 DEFINIDO 7 3 1
7 (EURALI R 75 MANEJARPERDIDA DE SISTEMAS DEAPOYO A9,A11,A12 DEFINIDO 8 2 ‘
7  REVISARY COMPRAR 7.6 PRODUCTO SININVENTARIO A7 DEFINIDO 9 13 1
17 MANTENERPRODUCTOSY DISPONIBILIDAD 17.2  MANEJARERRORESEN DETALLEDEPRODUCTO ~ A2,A3 DEFINIDO 10 5 1
7  REVISARY COMPRAR 7.7 | SALIRDECOMPRAR A14 DEFINIDO n 20 1
5 DISENARINTERIORES 51 | NAVEGARELDISENO BF, A1 DEFINIDO 12 8 1
5 DISENARINTERIORES 52  MANEJARERRORES DENAVEGACION A2 DEFINIDO 13 2 1
1 CONSTRUIRCASA 12 ADICIONAROREMOVERPISO A2,AS 121,122,123  DEFINIDO 14 1 1

Figura 13: La Hoja de Céalculo de una Porcidn de Caso de Uso de un Rastreador Simple de Casos de Uso.

Completar los Productos de Trabajo
A medida que rastree los casos de uso y las porciones de los casos de uso usted necesitara, al menos,
bosquejar y compartir los productos de trabajo de soporte.

Todos los productos de trabajo se definen con varios niveles de detalle. El primer nivel de detalle define
lo estrictamente necesario, la minima cantidad de informacion que se requiere para que la practica
trabaje. Los niveles posteriores de detalle ayudan al equipo a lidiar con cualquier circunstancia que
pudieran encontrar. Por ejemplo, esto le permite a los equipos pequefios y colaborativos tener narrativas
de caso de uso muy livianas definidas en simples tarjetas indexadas y a grandes equipos distribuidos
tener narrativas de caso de uso mas detalladas presentadas como documentos. Asi, los equipos pueden
ampliar posteriormente las narrativas a medida que se necesite, para ayudar con la comunicacion o
definir completamente los requisitos importantes o criticos. Se deja al equipo que decida si necesita o no
ir més alla de lo necesario, agregando detalles de una manera natural a medida que encuentren
problemas que lo necesario no aborde.

La Figura 14 muestra los niveles de detalle definidos para el conjunto de productos de trabajo de los
Casos de Uso 2.0. El nivel mas liviano de detalle se muestra en la parte superior de la tabla. La cantidad de
detalle en el producto de trabajo se aumenta a medida que se baja en las columnas, ampliando y
expandiendo el contenido.

MODELO DE NARRATIVA DE REALIZACION DE INFORMACION
CASOS DE PRUEBA
CASOSDEUSO CASOS DEUSO CASOSDEUSO DE SOPORTE
PO ——— . p -C-o F\j |-D-E /:S-D-E ER-UEB-A - 4mmemmssse———— "
L] L] L]
BOSQUEJO: + BREVEMENTE DESCRITA ; : FORMULADAS E : INICIADA E

LO MERAMENTE [

eenciaL, | CONVALOR ESTABLECIDO][ CON RESUMEN BASICO ] [ CONFELEMENTOS DE IMPLE- ] [ NiEXa LY

MENTACION IDENTIFICADOS SELECCIONADO ] [ SIMPLEMENTE DEFINIDA

. CON LIMITES DEL SISTEMA CON RESUMEN CON RESPONSARBILIDADES CON VARIABLES
AMPLIADO: [ ][ ESENCIAL ] [ IDENTIFICADAS MODELADAEILUSTRADA

I S

ESTABLECIDOS ASIGNADAS
COMPLETAMENTE CON INTERACCION CON VARIABLESFIJAS DEFINIDA
EXPANDIDO: [ ESTRUCTURADO ][ DESCRITA ] [ DEFINIDA ] [ DETALLADAMENTE
EXPANDIDO [ PROGRAMADAS/ ]
POSTERIORMENTE: AUTOMATIZADAS

Figura 14: Niveles de Detalle de los Productos de Trabajo.

La buena noticia es que usted siempre empieza de la misma manera, con lo estrictamente necesario.
Luego, el equipo puede adaptar continuamente el nivel de detalle en las narrativas de sus casos de uso
para cumplir con las necesidades emergentes. El nivel de detalle también se puede ajustar para reducir
desperdicio, cualquier cosa mas alla de lo estrictamente necesario deberia tener una razén clara para
existir o se eliminara. Como Einstein decia (o se le atribuye) “Todo deberia ser tan simple como sea
posible, pero no mas simple”.
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Para mas informacion sobre los productos de trabajo y sus niveles de detalle vea el Apéndice 1:
Productos de Trabajo.

Cosas Por Hacer

Los Casos de Uso 2.0 dividen el trabajo en un numero de actividades esenciales que se deben hacer si los
casos de uso se hacen para proporcionar un valor real al equipo. Estas actividades se muestran en la
Figura 15, donde se agrupan en actividades que se usan para descubrir, ordenar y verificar los requisitos,
y actividades que se usan para modelar, implementar y probar el sistema. Los poligonos sélidos indican
actividades que la préactica explicitamente define. Los poligonos punteados indican otras actividades de
las cuales la practica depende para ser exitosa. Los Casos de Uso 2.0 no se preocupan por cOmo se
ejecutan estas actividades, solo necesitan que se hagan.

[ [ B
i Y
INSPECCIONAR Y

ENCONTRAR ACTORES DIVIDIR LOS PROBAR EL SISTEMA

ADAPTAR LOS
Y CASOS DE USO CASOS DE USO CASOS DE USO (COMO UNTODO)

DESCUBRIR, ORDENAR Y VERIFICAR LOS REQUISITOS

| = - -‘ = - -‘
. » . *
" 4 . ¢
-- . - C O I

PREPARAR UNA ANALIZAR UNA IMPLEMENTAR
PORCION DEL PORCION DE SOFTWARE (PARA (Iz:gpl?/tJRNiLPSCI)SRTCEI’\OOS)
CASO DE USO CASO DE USO UNA PORCION)

MODELAR, IMPLEMENTAR Y PROBAR EL SISTEMA PORCION POR PORCION

Figura 15: Las Actividades en los Casos de Uso 2.0.

Lea la Figura 15 de izquierda a derecha para hacerse una idea del orden en el cual se ejecutan las
actividades. Estas siempre se ejecutaran muchas veces en el curso de su trabajo. Aun si una simple
actividad tal como ‘Encontrar Actores y Casos de Uso’ se debe ejecutar muchas veces para encontrar
todos los casos de uso y se pueda realizar en paralelo con, o después de, las otras actividades. Por
ejemplo, mientras continua con ‘Encontrar Actores y Casos de Uso’ usted también puede implementar
algunas de las porciones de casos de uso que encontré previamente.

El resto de este capitulo proporciona una introduccion a cada una de las actividades, siguiendo el viaje
de una porcién de caso de uso, desde la identificacién inicial de su caso de uso padre hasta su prueba e
inspeccion final. El siguiente capitulo incluye una breve discusién de como organizar las actividades para
soportar distintas estrategias de desarrollo tales como Scrum, Kanban, Iterativo y Cascada.
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Encontrar Actores y Casos de Uso

Primero, usted necesita encontrar algunos actores y casos de uso que le ayuden a:

e Acordar las metas del sistema

e Acordar el comportamiento del nuevo sistema

o Definir el alcance de las versiones del sistema

e Acordar el valor que el sistema proporciona

e Identificar las formas para emplear y probar el
sistema

La mejor forma de hacer esto es realizar un taller de
modelado de casos de uso con los interesados. No hay
necesidad de encontrar todos los casos de uso del
sistema, solamente enfocarse en aquellos que van a
proporcionar el valor que los interesados buscan. A
medida que usted inspeccione y adapte los casos de
uso se encontraran otros actores y casos de uso.

A medida que se descubren los casos de uso, se
deberian ordenar para apoyar el plan de versiones del
equipo. Uno de los aspectos mas importantes de los
casos de uso es que habilitan una gestion de alto nivel
sin la necesidad de descubrir o escribir todas las
historias. Si un caso de uso no se necesita, entonces
no es necesario discutir o documentar sus historias. Si
el caso de uso esta en el alcance, se deberia describir
de tal forma que haya suficiente informacién para
iniciar el proceso de dividirlo en porciones.

Repita esta actividad tantas veces como sea necesario

TIP: TORMENTA DE MODELOS PARA
INICIAR EL MODELO DE CASOS DE USO

La forma natural del modelo de casos de uso y su
uso en el Lenguaje de Modelado Unificado, puede
ser una barrera para involucrar a los interesados en
el esfuerzo de modelado.

Una muy buena manera de salir adelante con esto
es, simplemente, reunir a los interesados para hacer
una tormenta de ideas con diferentes usuarios y sus
metas usando notas adhesivas (vertical para usuarios
y horizontal para metas). Luego, se debe facilitar su
agrupamiento en actores y casos de uso, los cuales
se cuantificaran, describirdn y ordenaran facilmente
paralos interesados.

para evolucionar su modelo y encontrar cualquier actor o caso de uso faltante.
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Dividir los Casos de Uso

A continuacién, usted necesita crear las primeras porciones de casos de uso. Esto se hace para:

e Crear elementos de tamafio adecuado con los cuales el equipo trabaje

e Estaracorde con el tiempo y el presupuesto disponible

e Entregar el mas alto valor a los usuarios y a los demaés interesados

e Demostrar el progreso critico del proyecto o el entendimiento de las necesidades

Auln el caso de uso mas simple cubre maultiples historias. Es necesario dividir los casos de uso para

seleccionar las historias a implementar. La division se
deberia hacer con los interesados para asegurarnos de
gue todas las porciones creadas sean de valor y valga
la pena implementarlas. No divida todos los casos de
uso de una sola vez. Tan solo identifique suficientes
porciones para cubrir las necesidades inmediatas del
equipo.

No es necesario dividir completamente los casos de
uso, solo defina las porciones que son necesarias para
avanzar en el trabajo y deje el resto de las historias en
los casos de uso para dividirlas siempre y cuando se
necesiten. Incluso, es posible adoptar un modelo
donde los desarrolladores soliciten nuevas porciones
cuando ellos tengan la capacidad de implementarlas.

Las porciones creadas se deberian ordenar para
asegurarnos de que el equipo de desarrollo las
enfrente en el orden correcto. De nuevo, esto se
deberia hacer con los interesados y otros miembros del
equipo, para asegurarnos de que el ordenamiento
defina el sistema usable mas pequefio posible. La
mejor forma de hacerlo es considerando la
combinacién de prioridad, valor, riesgo y necesidad.

Repita esta actividad siempre que se requieran nuevas
porciones.

CASOS DE USO 2.0: LA GUIA DEFINITIVA

TIP: SOLO SE NECESITA EL FLUJO
BASICO DEL CASO DE USO MAS
IMPORTANTE PARA CREAR LA PRIMERA
PORCION

Mucha gente piensa que es necesario bosquejar
todos los casos uso antes de empezar a crear sus
porciones. Esto conduce a la adopcion de un
método en cascada que retrasa la creacion de
software de valor y funcional.

Una porciéon de un caso de uso es suficiente para
que el equipo empiece el desarrollo y prueba del
sistema.

La primera porcién siempre deberia ser del flujo
béasico. Para algunos sistemas complejos esta
porcion quizas no cubra todo el flujo. Es posible
tomar un sub-conjunto del flujo basico, saltando el
detalle de algunos pasos y dejar la solucion a otros,
para atacar los desafios méas grandes en la
implementacion del caso de uso y aprender si se
puede implementar o no.
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Preparar una porcion del Caso de Uso

Luego de seleccionar una porcion para el desarrollo, se requiere mas trabajo para:

e Preparar la porcién para la implementacion

e Definir claramente lo que significa implementar con éxito la porcién
e Definir las caracteristicas requeridas (por ejemplo, los requisitos no funcionales)
e Enfocar el desarrollo de software en las pruebas que se deben cumplir

Preparar una porcion del caso de uso es una actividad de colaboracion. Es necesario el aporte de los
interesados, los desarrolladores y verificadores para aclarar la narrativa del caso de uso y definir los casos

de prueba.

Al preparar una porcién de un caso de uso, usted
deberia centrarse en las necesidades de los
desarrolladores y verificadores, quienes
implementaran y verificaran la porcion. Piense acerca
de cédmo van a tener acceso a la informacion que
necesitan. ;Seran capaces de hablar con expertos en
la materia para dar cuerpo a las historias o
necesitaran que todo se documente para ellos?
También, es necesario balancear el trabajo entre el
nivel de detalle de la narrativa de los casos de uso y el
detalle de la narrativa de los casos de prueba.
Cuantos maés detalles se pongan en el relato de los
casos de uso, mas facil sera crear los casos de prueba.
Por otra parte, entre mas ligera la narrativa del caso
de uso, menos duplicacién y repeticion habréa entre el
caso de uso y los casos de prueba. Se debe crear la
narrativa de los casos de uso y de los casos de prueba
al mismo tiempo, de modo que los autores puedan

TIP: SI LA PORCION NO TIENE CASOS DE
PRUEBA, NO TIENE LA PREPARACION
ADECUADA

Cuando prepare una porcion de caso de uso, no
olvide definir los casos de prueba que se usaran para
verificarla. Al mirar los casos de prueba conocemos
la meta que necesitamos conseguir.

Los casos de prueba proporcionan a los
desarrolladores un conocimiento empirico de lo que
el sistema necesita hacer. Ellos sabran que el
desarrollo de la porcién no se completard hasta que
pase todos los casos de prueba exitosamente.

balancear sus propias necesidades y las de sus interesados. Todavia puede haber trabajo por hacer si los
casos de prueba se van a automatizar, pero no habra duda acerca de lo que hay que lograr mediante una

implementacion exitosa.

Ejecute esta actividad al menos una vez para cada porcion. Repita esta actividad siempre que se apliquen

cambios a la porcion.
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Analizar una porciéon de Caso de Uso
Antes de empezar a codificar debe analizar la porcion para:

e Entender su impacto en los elementos del sistema que se emplearan para implementarla
e Definir las responsabilidades de los elementos que se afectan del sistema
e Definir como interacttan los elementos del sistema para ejecutar el caso de uso

Cuando a un equipo se le presenta una nueva porcién a implementar, lo primero que debe hacer es
averiguar como va a afectar el sistema. ;Cuantos bits del sistema se va a necesitar cambiar y de qué
manera? ;Cuantas cosas nuevas se necesitan y dénde

encajan?

Analizar las porciones objetivo es, a menudo, un

precedente de la planificacion de las tareas de T1P“MANTENGA EL ANALISIS

desarrollo. Esto permite al equipo planear la COLABORATIVO Y LIVIANO
implementacion de la porcion como un conjunto de
cambios menores en el Céd|go en |ugar de como una La forma maés fécil de analizar la porcién de un caso

. TR . de uso es hacer que el equipo se retina para discutir
pieza grande e indivisible de trabajo. como esta afectard a los distintos elementos del

Alternativamente, la misma porcion se puede utilizar sistema.
como unidad de trabajo y analizar la porcién es solo la
ultima cosa que realiza el desarrollador antes de iniciar = A medida que el equipo elabora el disefio, lo dibuja

la codificacion. en un tablero, tipicamente en forma de un diagrama

. . . . de secuencia o comunicacion, el cual se puede
A medida que el equipo entiende el sistemay su fotografiar 0 modelar en una herramienta que el
arquitectura, sus integrantes hallardn mas y mas facil equipo seleccione.

analizar las porciones y, a menudo, seran capaces de
hacerlo en sus cabezas. Vale la pena hacer un esbozo
del analisis con algunos colegas antes de iniciar la
codificacion.

Esto validara muchas de las decisiones de disefio,

comprobara que nada se malentienda y proporcionara trazabilidad para su uso posterior cuando se
investigue el impacto de los defectos y cambios. El resultado de este tipo de analisis se conoce como una
realizacion del caso de uso, ya que muestra coémo los elementos del sistema en implementacion ejecutan
el caso de uso.

Realice esta actividad al menos una vez para cada porcion. Repita esta actividad siempre que se apliquen
cambios a la porcion.
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Implementar el Software (para una porcion)
Ahora usted esta listo para disefiar, programar, hacer las pruebas unitarias e integrar los componentes de
software necesarios para implementar una porcion del caso de uso.

El software se desarrollara porcion por porcion, con diferentes miembros del equipo trabajando en
paralelo en diferentes porciones. Cada porcidn requerira cambios a una o mas piezas del sistema. Para
completar la implementacion de una porcidn, las piezas resultantes de software se tendran que someter
a pruebas unitarias y luego integradas con el resto del sistema.

Probar el sistema (para una porcion)

A continuacién, pruebe independientemente el software para verificar que la porcién del caso de uso se
implemento exitosamente. Cada porcion del caso de uso se tiene que probar antes de que se pueda
considerar completay verificada. Esto se hace ejecutando con éxito los casos de prueba de la porcién. La
independencia de las porciones del caso de uso permite probarlas tan pronto como se implementeny
proporciona retroalimentacién inmediata a los desarrolladores.

Los Casos de Uso 2.0 trabajan con las practicas de prueba mas populares. Se puede considerar una forma
de desarrollo dirigido por pruebas (TDD, por su nombre en inglés), ya que crea por adelantado los casos
de prueba para cada porcién, antes de que la porcién se entregue a los desarrolladores para su
implementacion.

Probar el sistema como un Todo

Cada incremento del sistema de software se tiene que probar para verificar que se implementaron
correctamente todas las porciones nuevas del caso de uso, sin dafiar ninguna otra parte del sistema. No
es suficiente probar cada porcion cuando se complete. El equipo, ademas, debe probar el sistema como
un todo para asegurarse de que todas las porciones implementadas son compatibles y que los cambios
en el sistema no se tradujeron en fallas de las porciones previamente verificadas.

Los casos de prueba producidos utilizando los Casos de Uso 2.0 son robustos y flexibles. Esto se debe a
gue la estructura de la narrativa de los casos de uso se convierte en casos de prueba basados en
escenarios, ejecutables de manera independiente.
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Inspeccionar y adaptar los Casos de Uso
También, es necesario afinar y evaluar continuamente los casos de uso y las porciones de los casos de
uso para:

e Controlar los cambios

e Hacer seguimiento del progreso

e Ajustar el trabajo dentro del tiempo y presupuesto disponible

e Mantener el modelo de casos de uso al dia

e Ajustar el tamafio de las porciones para aumentar el rendimiento

A medida que el proyecto avanza, es esencial que usted trabaje continuamente con el modelo de casos
de uso, los casos de uso y las porciones de casos de uso. Las prioridades cambian, se aprenden lecciones
y se requieren cambios. Todo esto puede tener un

impacto en los casos de uso y en las porciones de

casos de uso que ya se implementaron, asi como

aquellas que todavia se espera implementar. A TIP- NO OLVIDE MANTENER SU LISTA DE
menudo, esta actividad conducird al descubrimiento PENDIENTES DE PORCIONES DE CASOS

de nuevos casos de uso y a la refactorizacion de casos DE USO

de uso y porciones de casos de uso existentes.

La demanda variable del proyecto puede necesitar que | ordenando las porciones y rastreando su estado
usted ajuste el empleo de los Casos de Uso 2.0y que (alcance  definido,  preparada,  analizada,

ajuste el tamafio de las porciones o el nivel de detalle implementada, verificada), usted crea una lista de
pendientes de los requisitos que faltan por

en l_a n?rratlva de los casos de uso, ap(_)yando las implementar. Esta lista se deberia monitorear y

definiciones y los casos de prueba. Es importante que, ajustar continuamente para reflejar el progreso del

continuamente, revise y adapte su forma de trabajo, equipo y los deseos de los interesados.

asi como los casos de uso 'y las porciones de casos de

uso con las que estéa trabajando. A medida que el proyecto avanza, usted deberia
o ; ) monitorear y ajustar el tamafio de la porcién para

Lleve a cabo esta actividad segun sea necesario para eliminar la basura y mejorar la efectividad del

mantener sus casos de uso y gestionar los cambios. equipo.
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Emplear los Casos de Uso 2.0

Los Casos de Uso 2.0 se pueden utilizar en muchos contextos diferentes para ayudar a producir muchos
tipos diversos de sistemas. En este Capitulo analizaremos como utilizar los casos de uso para diferentes
tipos de sistemas, diferentes tipos de requisitos y diferentes enfoques de desarrollo.

Casos de Uso 2.0: Aplicables para todos los tipos de
sistema

Mucha gente piensa que los casos de uso se pueden aplicar solamente a los sistemas de uso intensivo en
los que hay una gran cantidad de interaccion entre usuarios humanos y el sistema. Esto es extrafio
porque la idea original de los casos de uso provino de los sistemas de conmutacion de
telecomunicaciones, que tienen tanto usuarios humanos (suscriptores, operadores) y usuarios maquinas,
en forma de sistemas interconectados. Los casos de uso son, por supuesto, aplicables a todos los
sistemas que se utilizan y eso significa, por supuesto, todos los sistemas.

Casos de Uso 2.0: No son solo para aplicaciones de uso intensivo

De hecho, los casos de uso son tan Utiles para los sistemas con poca 0 ninguna interaccion humana
como para los de uso intensivo. Hoy en dia, la gente esta utilizando casos de uso en el desarrollo de todo
tipo de software embebido, en dominios tan diversos como la industria automotriz, la electronica de
consumo, la aeroespacial, la militar y la médica. Incluso, los sistemas en tiempo real de control de
procesos usados para plantas quimicas se pueden describir con casos de uso, donde cada caso de uso se
centra en una parte especifica del comportamiento de los procesos de la plantay en las necesidades de
automatizacion.

Todo lo que se necesita para que los casos de uso sean apropiados es que el sistema colabore con el
mundo exterior, independientemente de si los usuarios son humanos u otros sistemas. Su aplicabilidad
es mucho méas amplia de lo que la mayoria de las personas piensa.

Casos de Uso 2.0: No son solo para desarrollo de software

La aplicacion de los casos de uso no se limita al desarrollo de software. También pueden ayudar a
entender los requisitos del negocio, analizar el negocio existente, disefiar nuevos y mejores procesos de
negocio y explotar el poder de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) para transformar
su negocio. Los casos de uso se emplean de forma recursiva para 1) modelar el negocio y sus
interacciones con el mundo exterior y 2) modelar sistemas necesarios para apoyar y mejorar el negocio.
Asi, usted perfectamente puede identificar dénde impactaran los sistemas en el negocio y qué sistemas
se requieren para apoyar el negocio.

Los casos de uso que se emplean para modelar el negocio se referencian, a menudo, como casos de uso
del negocio. Ellos proporcionan el contexto para el trabajo de desarrollo de sus sistemas TIC,
permitiendo que el desarrollo del negocio y el desarrollo de la TIC se lleven a cabo en perfecta
sincronizacién. No solo se pueden desarrollar sistemas TIC porcion por porcidn, sino que también se
puede desarrollar el modelo de negocio porcidn por porcién. Esto es muy poderoso, ya que le permite
evolucionar su negocio y sus sistemas de apoyo en simultanea uno con el otro, lo que permite desarrollo
incremental del negocio y el desarrollo incremental de los sistemas.

En el mundo moderno, los negocios y los sistemas TIC que los soportan se pueden y deberian desarrollar
en sincronia (uno no funcionaria sin el otro). El empleo de casos de uso y de porciones de los casos de
uso en los limites del negocio y de la TIC puede cerrar la brecha entre el negocio y la TIC, permitiéndoles
trabajar como verdaderos socios colaborativos.

CASOS DE USO 2.0: LA GUIA DEFINITIVA

Pagina 28




Casos de Uso 2.0: Manejando todo tipo de requisitos

A pesar de ser una de las técnicas méas populares para describir la funcionalidad de los sistemas, los casos
de uso también se utilizan para explorar sus caracteristicas no funcionales. La forma mas sencilla de hacer
esto es capturarlas como parte de los casos de uso mismos. Por ejemplo, se pueden relacionar los
requisitos de rendimiento con el tiempo transcurrido entre pasos especificos de un caso de uso o listar
los niveles de servicio esperados para un caso de uso, como parte del caso de uso en si.

Algunas caracteristicas no funcionales son mas sutiles que esto y aplican a muchos, sino a todos, los
casos de uso. Esto es particularmente cierto en la construccion de arquitecturas de capas, incluyendo
componentes de infraestructura, tales como seguridad, gestion de transacciones, servicios de mensajeria
y gestidn de datos. Los requisitos en estas areas se pueden expresar como casos de uso (por lo general,
casos de uso separados centrados en la utilizacion técnica del sistema). Llamamos a estos casos de uso
adicionales casos de uso de infraestructura, ya que los requisitos que contienen conduciran la creacion
de la infraestructura sobre la cual se ejecutara la aplicacién. Estos casos de uso y sus porciones se pueden
considerar como intereses transversales que afectaran el comportamiento del sistema cuando los casos
de uso funcionales mas tradicionales se realicen. Por ejemplo, un caso de uso se podria crear para
explorar como el sistema se encargara de las operaciones de base de datos, incluyendo todos los
escenarios de uso diferentes, tales como los esquemas de bloqueo de datos, almacenamiento en
memoria temporal, commit y roll-back. Este caso de uso se aplicaria cada vez que otro caso de uso
recupera o almacena datos en el sistema.

La combinacion de estos casos de uso de infraestructura con otras técnicas como la separacion de
intereses y la programacion orientada a aspectos, permite que estos requisitos comunes se atiendan sin
tener que cambiar laimplementacion de los casos de uso funcionales ya existentes.

Casos de Uso 2.0: Aplicable para todos los enfoques de
desarrollo

Los Casos de Uso 2.0 trabajan con todos los enfoques de desarrollo de software populares como:

e Enfoques iterativos dirigidos por listas de pendientes, como Scrum, EssUP y OpenUP
e Enfoques basados en flujo de una pieza, como Kanban
e Enfoques todo en uno, como la Cascada tradicional

En las siguientes tres secciones cortas vamos a ilustrar como los Casos de Uso 2.0 y, en particular, las
porciones de casos de uso pueden ayudar con cada uno de estos enfoques. Estas secciones no son tan
independientes como el resto del documento y dependen del conocimiento béasico que el lector tenga
del enfoque que se discute. Le recomendamos que lea solo las secciones de los enfoques con los que
tenga familiaridad.
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Casos de Uso 2.0 e iteraciones que se conducen con listas de pendientes

Antes de adoptar cualquier enfoque que se conduce con listas de pendientes, debemos entender cuéles
elementos van en la lista de pendientes. Hay varias formas de listas de pendientes que los equipos usan
para conducir su trabajo, incluyendo productos, liberacién de versiones y proyectos.
Independientemente de la terminologia usada, todas ellas siguen los mimos principios. La lista de
pendientes misma es una lista ordenada de todo lo que se podria necesitar y es la Unica fuente de los
requisitos para cualquier cambio que se haga. El concepto basico de una lista de pendientes se ilustra en
la Figura 16.
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Figura 16: Una Lista de Pendientes Basica.

Cuando empleamos los Casos de Uso 2.0, las porciones de casos de uso son los elementos primarios de la
lista de pendientes. El uso de porciones de casos de uso asegura que los elementos de la lista de
pendientes se conformen bien, puesto que ellos son naturalmente independientes, de valor y se pueden
probar. La estructuracion de la narrativa de los casos de uso que las define, asegura que las porciones son
estimables y negociables y el mecanismo de division de los casos de uso permite definir porciones tan
pequefias como se necesiten para apoyar al equipo de desarrollo.

Los casos de uso no se colocan en la lista ordenada, ya que no es claro lo que esto significaria. ¢ Significa
gue es donde la primera porcion del caso de uso apareceria o donde la Ultima porcion del caso de uso
apareceria? Si queremos ubicar un caso de uso en la lista antes de definir sus porciones, simplemente
creamos una porcion ficticia para representar todo el caso de uso y la insertamos en la lista.

Cuando adoptamos un enfoque que se conduce con listas de pendientes, es importante tener en cuenta
gue la lista de pendientes no se construye y completa de antemano, sino que se revisay se refina
continuamente, algo que muchas veces se conoce como la preparacion o el mantenimiento de la lista de
pendientes. La secuencia tipica de actividades para un enfoque iterativo que se conduce con listas de
pendientes se muestra en la Figura 17.
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Figura 17: Actividades de los Casos de Uso 2.0 para Enfoques de Desarrollo Iterativos.

Antes de iniciar el desarrollo se prepara la lista de pendientes; ‘Encontrar Actores y Casos de Uso’ se usa
para construir el modelo inicial de casos de uso y el alcance del sistema, ‘Dividir los Casos de Uso’ se usa
para crear el conjunto inicial de porciones mas importantes de casos de uso para alimentar la lista de
pendientes, y ‘Preparar una Porcién del Caso de Uso’ se usa para hacer que una o0 mas de estas estén
listas para el desarrollo en la primera iteracion.

Una vez que la lista de pendientes esta lista y corriendo, usted puede iniciar la primera iteracion del
desarrollo. Cada iteracién comienza con algo de planeacion. Durante esta planeacion usted puede
necesitar usar ‘Dividir los Casos de Uso’ para dividir ain maés las porciones de casos de uso y asegurar que
estas sean lo suficientemente pequefias, de tal forma que se puedan completar en la iteracion. El equipo
de desarrollo emplea, entonces, ‘Preparar una Porcién de Caso de Uso’, ‘Analizar una Porcion de Caso de
Uso’, ‘Implementar Software (para una porcién’) y ‘Probar el Sistema (para una porcion)’ para desarrollar
las porciones identificadas y adicionarlas al sistema.

Mientras el desarrollo avanza, el equipo también usa ‘Inspeccionar y Adaptar los Casos de Uso’, ‘Dividir
los Casos de Uso’ y ‘Preparar una Porciéon de Casos de Uso’ para mantener la lista de pendientes, manejar
los cambios y asegurar que haya suficientes elementos listos en la lista de pendientes para conducir la
siguiente iteracion. El equipo puede aun necesitar ‘Encontrar Actores y Casos de Uso’ para manejar
cambios mayores o descubrir mas casos de uso para el equipo. En Scrum, se recomienda que los equipos
gasten del 5% al 10% de su tiempo mantenimiento su lista de pendientes. Este es no es un gasto
considerable para el equipo y los Casos de Uso 2.0 proporcionan los productos de trabajo y las
actividades necesarias para hacer esto facil y eficientemente.

Por ultimo, al final de la iteracién el equipo necesita hacer una demostracion del sistemay reflejar su
desempefio durante la iteracion. El equipo deberia usar ‘Probar el Sistema (como un todo)’ para entender
donde estd, e ‘Inspeccionar y Adaptar Casos de Uso’ para mostrar la calidad y efectividad de sus casos de
uso y porciones de los casos de uso.
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Casos de Uso 2.0 y el flujo de una sola pieza

El flujo de una sola pieza es un enfoque que evita el represamiento de los requisitos que se ve en las
estrategias iterativas y cascada. En el enfoque del flujo de una sola pieza, cada elemento de los requisitos
fluye a lo largo del proceso de desarrollo. El flujo de una sola pieza es una técnica tomada del proceso de
manufactura Lean. La Figura 18 muestra un equipo pequeiio ocupado en el flujo de una sola pieza,
pasando cada elemento directamente de la estacion AalaByalaC.
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Figura 18: Flujo Basico de Una-Pieza.

Para que esto trabaje efectivamente, se necesitan elementos pequefios mas o0 menos iguales que fluyan
rapidamente a lo largo del sistema. Para el desarrollo de software, los requisitos son la materia primay el
software funcionando es el producto terminado. Los casos de uso podrian ser de tamafios irregulares y
demasiado grandes para fluir a lo largo del sistema. El tiempo en las estaciones A, By C podria ser
impredecible y las cosas se podrian atrancar. En cambio, las porciones de los casos de uso se pueden
dimensionar apropiadamente y afinar para cubrir las necesidades del equipo. La Figura 19 ilustra el flujo
de una sola pieza para el desarrollo de software con porciones de casos de uso.
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Figura 19: Flujo de Una-Sola Pieza para Desarrollo de Software con Porciones de Casos de Uso.

Asi como los elementos deben fluir rapidamente a lo largo del sistema, también debe haber suficientes
de ellos para mantener ocupado al equipo. El flujo de una sola pieza no significa que hay solo un
elemento de requisitos con el que se esta trabajando al tiempo o que hay solo una pieza de trabajo entre
una estacion de trabajo y la siguiente. Se usan limites de trabajo en progreso para nivelar el flujoy
prevenir que se construya cualquier lista de pendientes dispendiosa.

El flujo de una sola pieza no significa que los individuos hacen una sola cosa ni que trabajan en una sola
estacion. Por ejemplo, puede haber més gente trabajando en Desarrollo de la que hay en Pruebas y, silas
cosas se empiezan a atascar, entonces la gente se deberia mover para ver codmo conseguir que las cosas
se muevan nuevamente. Si no hay porciones de casos de uso esperando pruebas pero hay porciones
atrancadas en andlisis, entonces los verificadores pueden mostrar su iniciativa y ayudar a hacer el trabajo
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de preparacion. De la misma forma, no se limite a tener una persona en una estacion de trabajo o solo
una instancia de cada estacion de trabajo.

Los tableros Kanban constituyen una técnica para visualizar el flujo a lo largo de una linea de produccién.
Un Kanban es un signo, bandera o sefial dentro del proceso de produccién para disparar la produccion y
suministro de productos como parte de la manufactura justo a tiempo y lean. En un tablero Kanban se
usan tarjetas Kanban para representar los elementos en el sistema. La Figura 20 muestra un tablero
Kanban simple para un equipo de desarrollo, el cual primero analiza cada porcidn para entender su
impacto, luego desarrolla y hace pruebas unitarias del software y, finalmente, prueba de manera
independiente el software resultante antes de ponerlo en vivo.

Los limites del trabajo en progreso se muestran en rojo. Leyendo de izquierda a derecha, se puede ver
gue se identificaron las porciones y se delimit6 su alcance antes de enviarlas como entrada al equipo.
Aqui hay un limite del trabajo en progreso de 5y los clientes, duefios del producto, o el equipo de
requisitos del negocio que son la fuente de los requisitos, intentan mantener 5 porciones de casos de uso
listas para implementacién en cualquier instante de tiempo.
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Figura 20: Porciones de Casos de Uso en un Tablero Kanban.

Las porciones se empujan desde la cola de entrada al &rea de preparacion donde se lleva a cabo el
analisis de impacto, se clarifican las historias y se finalizan los casos de prueba. Aqui hay un limite del
trabajo en progreso de tres elementos. Sobre los elementos en la columna en proceso se trabaja
actualmente. Los elementos en la columna “hecho” finalizan su preparacion y esperan a que los recoja un
desarrollador. De esta forma, las porciones avanzan a lo largo de todo el equipo de desarrollo y, después
de pasar exitosamente las pruebas independientes del sistema, se despliegan en vivo. Un limite del
trabajo en progreso cubre todo el trabajo en la estacion, incluyendo tanto los elementos en proceso
como hechos. No existe limite del trabajo en progreso en la salida ni nUmero de elementos que se
puedan desplegar en vivo.

Una cosa importante de notar acerca de Kanban es que no hay un tablero Kanban definitivo ni un
conjunto de limites del trabajo en progreso; la estructura del tablero es dependiente de la estructura del
equipo y las préacticas trabajadas. Usted deberia afinar el tablero y los limites del trabajo en progreso a
medida que afina sus préacticas. Los estados de las porciones de casos de uso son de gran ayuda para esta
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clase de disefio de trabajo. La Figura 21 muestra la alineacion entre los estados y el tablero Kanban que
se muestran en la Figura 20. Los estados son muy poderosos porque definen claramente en qué estado
deberia estar la porcion cuando se vaya a pasar a la siguiente seccion de la cadena.

La Figura 22 muestra dénde se aplican las distintas actividades de los Casos de Uso 2.0. El punto
interesante aqui es que “Inspeccionar y Adaptar los Casos de Uso” no es responsabilidad de alguna
estacion de trabajo en particular sino que se conduce como parte del normal control de calidad que hace
el equipo. Esta actividad ayuda al equipo a afinar el nimero y tipo de estaciones de trabajo que deben
tener, asi como sus limites del trabajo en progreso.
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Figura 21: Alineacion de los Estados de una Porcién de Caso de Uso en un Tablero Kanban.
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Figura 22: Actividades de los Casos de Uso 2.0 para Enfoques de Cascada.

Por ejemplo, como resultado de revisar la efectividad del equipo, usted podria decidir eliminar la
estacion de trabajo de preparacién y aumentar los limites del trabajo en progreso para el desarrolloy las
pruebas del sistema. Nuevamente, usted explota los estados de la porcién del caso de uso para definir lo
gue eso significa para que cada estacién de trabajo finalice su trabajo, dando como resultado el tablero
Kanban que se muestra en la Figura 23.
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Casos de Uso 2.0 y la cascada

Por varias razones, usted puede encontrar que necesita desarrollar su aplicacién de software dentro de
las restricciones de alguna forma de modelo de gobernabilidad en cascada. Tipicamente, esto significa
gue se hara algun intento por capturar todos los requisitos antes de que los envien a un tercero para su

desarrollo.
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Figura 23: El Tablero Kanban Revisado de un Equipo Mostrando Estados de Terminacion.

Cuando usted adopta un enfoque en cascada, los casos de uso no se trabajan ni afinan continuamente
para permitir que el sistema final emerja, sino que todos se definen de una sola vez al inicio del trabajo.
Luego, se dirigen en sincronizacién perfecta a lo largo de las otras fases del desarrollo, cada una de las
cuales se enfoca en un tipo de actividad al tiempo. La secuencia tipica de actividades para un enfoque en
cascada se muestra en la Figura 24.

Aun dentro del entorno mas estricto de cascada, hay cambios que ocurren durante el desarrollo del
software mismo. En vez de abarcar y fomentar el cambio, los proyectos en cascada intentan controlar el
cambio. Ocasionalmente, estos haran ‘Inspeccionar y Adaptar los Casos de Uso’ cuando una solicitud de
cambio no se pueda aplazar y prepararan porciones de casos de uso adicionales para manejar cualquier
cambio que se acepte. Es poco probable que se encuentren casos de uso nuevos después de la fase de
requisitos, puesto que esto se consideraria un cambio muy grande en el alcance.

La naturaleza de ‘una cosa a la vez’ del enfoque en cascada quiere decir que la composicién del equipo
esta cambiando continuamente en el tiempo y la habilidad de usar comunicacion cara a cara para
compartir historias se limita mucho. Para lidiar con esto, usted necesita subir el nivel de detalle de los
productos de trabajo, yendo mas alla de lo estrictamente necesario. La Figura 25 muestra el nivel de
detalle tipicamente usado en los proyectos en cascada.

Dentro de cada fase de desarrollo, uno o mas de los productos de trabajo se llevan hasta un nivel de
detalle muy alto para asegurar que ellos 1) estan completos y 2) responden todas y cada una de las
preguntas que puedan surgir durante fases posteriores. En la fase de requisitos se elabora y reelabora el
modelo de casos de uso para asegurar que se descubran todos los casos de uso, que todas las narrativas
de los casos de uso se describen completamente y que la informacién de soporte se define en forma
detallada. En esta etapa, se comienza a pensar en las pruebas y se formulan algunas ideas de prueba. Los
casos de prueba se hacen a un lado hasta llegar a la fase de pruebas.
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Figura 24: Actividades de Casos de Uso 2.0 para Enfoques en Cascada.
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Figura 25: Niveles de Detalle para los Productos de Trabajo Usando un Enfoque de Cascada.

DEFINIDA
DETALLADAMENTE

Los casos de uso y su informacion de soporte se entregan al equipo de analisis y disefio, que elaborara
las realizaciones de los casos de uso, primero para asignar responsabilidades a los elementos del sistema
y luego para definir todas las interacciones. Eventualmente, la codificacion iniciara y se implementaran
todos los casos de uso y las porciones de los casos de uso. Finalmente, los verificadores se involucraran,
todos los casos de prueba se definirdn en detalle y las pruebas iniciaran.

La naturaleza secuencial de esta forma de trabajo puede llevar a pensar que no hay que tener un rol para
las porciones de casos de uso y que manejar los casos de uso completos podria ser suficiente. Esto no es
cierto porgue el control mas detallado que entregan las porciones de casos de uso permite que el equipo
de requisitos sea mucho mas especifico sobre el alcance actual del sistema que se va a construir. Aun en
los proyectos en cascada, es improbable que usted vaya a necesitar todas las historias de todos los casos
de uso. Las porciones ayudaran también a manejar los cambios de ultimo minuto debidos a problemas
de agenda o de calidad.
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Casos de Uso 2.0: No son solo para un tipo de equipo

Otro aspecto importante de los Casos de Uso 2.0 es la habilidad de adaptarlos a estructuras de equipos
existentes y funciones existentes en el trabajo, al mismo tiempo que elimina el desperdicio y aumenta la
eficiencia. En este sentido, los Casos de Uso 2.0 no predefinen ningln rol en particular ni estructuras de
equipo, sino que definen un conjunto de estados para cada uno de los elementos centrales (el caso de
uso y la porcion de casos de uso).

Como se ilustré en la discusién sobre los Casos de Uso 2.0 y el flujo de una sola pieza, los estados indican
cuando los elementos estan en descanso y se pueden transferir de una persona o equipo al siguiente.
Esto permite que la practica se emplee con equipos de todas las formas y tamafios, desde equipos
multifuncionales con poca o ninguna transferencia hasta grandes redes de equipos de especialistas,
donde cada estado es responsabilidad de un especialista diferente. Rastrear los estados y las
transferencias de estos elementos permite que se monitoree el flujo de trabajo a lo largo del equipo (o
equipos) y que los equipos adapten su forma de trabajo para aumentar continuamente su desempefio.

Casos de Uso 2.0: Escalando para cubrir todas tus
necesidades: escalando hacia adentro, escalando
horizontal y verticalmente

Ningun enfoque predefinido cubre las necesidades de todo el mundo. Siendo asi las cosas, necesitamos
ser capaces de escalar nuestro empleo de los Casos de Uso 2.0 en diferentes dimensiones:

6. Los casos de uso se escalan hacia adentro para proporcionar méas guia a los practicantes
menos experimentados (desarrolladores, analistas, verificadores, etc.) o para los
practicantes que quieren o necesitan mas guia.

7. Se escalan horizontalmente para cubrir todo el ciclo de vida, cubriendo no solo analisis,
disefio, codificaciéon y pruebas, sino también el uso operacional y el mantenimiento.

8. Se escalan verticalmente para soportar sistemas grandes y muy grandes, asi como
sistemas de sistemas: sistemas corporativos, lineas de productos y sistemas por capas.
Tales sistemas son complejos y tipicamente los desarrollan muchos equipos trabajando en
paralelo, en sitios distintos, posiblemente de diferentes compafias y reutilizando muchos
sistemas legados o soluciones empaquetadas.

Independientemente de la complejidad del sistema que usted desarrolle, siempre se inicia de la misma
forma: identificando los casos de uso mas importantes y creando un panorama general que resuma lo
gue se necesita construir. Luego, se pueden adaptar los Casos de Uso 2.0 para cubrir las necesidades
emergentes del equipo. De hecho, los Casos de Uso 2.0 insisten en que, continuamente, se inspeccione y
se adapte su uso para eliminar desperdicio, aumentar el rendimiento y mantener el ritmo con las
demandas cambiantes del equipo.
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Conclusion

Los Casos de Uso 2.0 existen como una préactica probada y bien definida, compatible con muchas otras
précticas de desarrollo de software tales como Integracién Continua, Arquitectura Intencional y
Desarrollo Dirigido por Pruebas. También, trabaja con todas las practicas populares de administracion. En
particular, es tan liviano y flexible como para apoyar a equipos que trabajan de una manera agil.
También, tiene la plenitud y el rigor requerido para soportar los equipos que se requieren para trabajar
de una manera més formal o en un entorno en cascada.

Los Casos de Uso 2.0 son:

e Livianos: tanto en su definiciébn como en su aplicacion

e Escalables:y ajustables para equipos y sistemas de todos los tamafios

e Versétiles: y ajustables para todos los tipos de sistemas y enfoques de desarrollo

e Faciles de usar: los modelos de casos de uso pueden ponerse rapidamente en su lugar y se
pueden crear porciones para cubrir las necesidades de los equipos.

Los Casos de Uso 2.0 son libres y se ofrecen al publico en esta guia. Las secciones ‘cosas con las cuales
trabajar’ y ‘cosas por hacer’ de los Casos de Uso 2.0 no son negociables y, aunque es posible implementar
los Casos de Uso 2.0 en parte, los resultados serian indeterminados y la practica que se emplee no seria la
de los Casos de Uso 2.0.

Esta guia se mantiene deliberadamente liviana y puede no ser suficiente para que usted adopte la
préctica. Puede disponer de informacién adicional en forma de una practica documentada
completamente, publicada en la Web de www.ivarjacobson.com. Esta Web se ofrece como un sitio
independiente o como una extensién que se puede conectar con EssWork.

Esta es la primera de muchas publicaciones sobre los Casos de Uso 2.0 y podemos esperan ver muchos
otros articulos, documentos y blogs en la materia publicados en www.ivarjacobson.com.
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Apéndice 1: Productos de
Trabajo

Este apéndice proporciona definiciones e informacion adicional de los productos de trabajo que
emplean los Casos de Uso 2.0.

Los productos de trabajo cubiertos son:

e Informacion de soporte

e Casos de Prueba

e Modelo de Casos de Uso

e Narrativa de Casos de Uso

e Realizacion de Casos de Uso
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Informacidn de Soporte

El propdsito de la informacion de soporte es capturar términos importantes que se emplean para
describir el sistema y todos los demas requisitos que no caben dentro del modelo de casos de uso.

La informacién de soporte:

e Ayudaaasegurar un entendimiento comun de la solucion especificada.

e Seenfocaen los conceptos y términos necesarios que todos los interesados en el trabajo deben
entendery, en particular, en aquellos términos que referencian los casos de uso.

e Captura aquellos requisitos globales importantes y los atributos de calidad que no se relacionan
con ningun caso de uso en particular, tales como las plataformas de apoyo y la disponibilidad
del sistema.

e Detalla cualquier estandar que sea necesario seguir. Por ejemplo, codificacion, presentacion,
lenguaje, seguridad y otros estandares de la industria que apliquen al sistema.

e Ayuda aidentificar historias adicionales que no se identifican directamente de los casos de uso,
tales como aquellas que se emplearan para demostrar las distintas plataformas soportadas o los
niveles deseados de disponibilidad.

El rol de lainformacion de soporte es apoyar la evolucion de los casos de uso y la implementacion de las
porciones de casos de uso. Capturela para complementar su modelo de casos de uso y evitar problemas
de comunicacion entre los miembros del equipo. La informacion puede venir desde muchas fuentes,
tales como otros documentos de requisitos, especificaciones y discusiones con los interesados y expertos
del dominio. También, es posible incluir modelos del dominio, de procesos y otros modelos del negocio
si estos son Utiles para entender el modelo de casos de uso y el sistema que describe.

La informacién de soporte se puede documentar a varios niveles de detalle, desde un conjunto simple de
definiciones basicas, hasta un conjunto detallado y completamente descrito de definiciones, estandares
y atributos de calidad.

La informacién de soporte se puede presentar en los siguientes niveles de detalle:

.llllll.

- = Iniciada: un nivel intermedio de detalle que indica que lo que se incluye es solo un resumen de

s« los términos mas obvios y de las reas a tratar.

Se adicionara mayor detalle si la informacién apoya la identificacion exitosay la preparacion de
las porciones de casos de uso correctas.

g Simplemente Definida: Todos los términos que referencian las narrativas de los casos de uso
se deben definir y los atributos de calidad globales del sistema se deben especificar
claramente. En este nivel de detalle, estas caracteristicas se capturan como simples listas de
sentencias declarativas, como las que se emplean en el glosario que acompafia este libro
electrénico.

Este es el nivel mas liviano de detalle que proporciona soporte para el desarrollo de las
porciones de los casos de uso. También clarifica los requisitos globales del sistema,
permitiendo que el equipo diga si el sistema que implementa las porciones es verdaderamente
usable y no es solo demostrable. Es adecuado para la mayoria de los equipos, particularmente
para aquellos que colaboran estrechamente con sus usuarios y son capaces de cubrir cualquier
detalle faltante hablando con ellos.

Modelada e llustrada: Se puede adicionar méas detalle a la informacién de soporte
transformando las definiciones basicas en modelos que, precisamente, capturen las
definiciones, sus atributos y sus relaciones y proporcionando ejemplos del mundo real para
clarificar las cosas.
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En este nivel de detalle vamos maés alla de las definiciones simples y empezamos a usar
técnicas complementarias, tales como catalogos de reglas del negocio, modelado de
informacion y modelado del dominio. Es particularmente Util para soportar aquellos modelos
de casos de uso, donde un malentendido en los requisitos podria tener consecuencias graves
en seguridad, finanzas o asuntos legales.

Definida Detalladamente: Algunas veces, es necesario clarificar la informacion
proporcionando explicaciones mas detalladas y material de apoyo como ejemplos detallados,
fuentesy referencias cruzadas.

En este nivel de detalle, lainformacion de soporte es mas complicada, con més precision, con
referencias cruzadas y usa técnicas de especificacion formal.

La informacién de soporte proporciona una ubicacion central para buscar términos y abreviaturas que
pueden ser nuevas para el equipo y para encontrar los atributos de calidad globales que todos en el
equipo deberian entender. Es un complemento esencial para el modelo mismo de casos de uso. Sin la
informacion de soporte serd imposible entender lo que significa para el sistema que sea usable y esté
listo para su uso.

La informacién de soporte se representa, usualmente, como una lista simple de términos y sus
definiciones. Frecuentemente, la lista se divide en secciones tales como: definiciones de términos, reglas
del negocio, restricciones operacionales, restricciones de disefio, estdndares y requisitos generales del
sistema. La lista se puede publicar como parte de un sitio Wiki para simplificar su acceso y
mantenimiento.
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Casos de Prueba

El propdsito de un caso de prueba es proporcionar una definicién clara de los que significa completar
una porcion de los requisitos. Un caso de prueba define un conjunto de entradas de pruebay los
resultados esperados, con el propésito de evaluar si un sistema trabaja correctamente o no.

Los casos de prueba:

Proporcionan los bloques de construccion para el disefio y laimplementacion de las pruebas
Proporcionan un mecanismo para completar y verificar los requisitos

Permiten que se especifiquen las pruebas antes de iniciar laimplementacion

Proporcionan formas de evaluar la calidad de un sistema

Los casos de prueba son partes importantes, aunque a muchas veces descuidadas, de los casos de uso.
Los casos de prueba proporcionan una definicion verdadera de lo que se supone que haga un sistema
para soportar un caso de uso. Los casos de prueba son particularmente importantes cuando
comenzamos a dividir los casos de uso, porgue dan a los desarrolladores una definicion clara de lo que
significa implementar exitosamente una porcién de un caso de uso.

Los casos de prueba se pueden usar con muchas formas de practicas de requisitos, incluyendo casos de
uso, historias de usuario y requisitos declarativos. En todos los casos, se le debe presentar al verificador
una porcion de los requisitos a probar, con un claro inicio y fin que posibiliten la derivacion de un
escenario de pruebas ejecutable.

Los casos de prueba se pueden presentar en los siguientes niveles de detalle:

:llll%

- = Conldeas de Prueba Formuladas: El nivel més liviano de detalle; solo captura la idea inicial

s«eese  queinformard el caso de prueba. Cuando se define un caso de prueba, se debe aclarar cual es
la idea detras del caso de pruebay a cual porcion de los requisitos aplica.

Se adicionara mayor detalle si el caso de prueba se puede ejecutar.

g Con Escenario Seleccionado: Para ser capaz de correr un caso de prueba, se le debe presentar
un escenario que el verificador pueda ejecutar. La estructura de la narrativa del caso de uso
asegura que cada porcién del caso de uso presentaréa al verificador uno o mas escenarios de
prueba candidatos. El arte de crear casos de prueba efectivos es seleccionar el subconjunto
correcto de escenarios de prueba potenciales para cumplir con la idea de prueba y definir
claramente cuando la porciéon esta hecha.

Este es el nivel mas liviano que proporciona un caso de prueba ejecutable. Una vez que se
selecciona el escenario, se define el caso de prueba lo suficiente como para apoyar pruebas
exploratorias e investigativas. Esto puede ser muy til al principio del ciclo de vida, cuando la
vision que obtenemos al probar el sistema es invaluable pero la especificacion (y la solucién)
puede no ser lo suficientemente estable para soportar una prueba formal con un guién.

Con Variables Identificadas: Un caso de prueba toma algunas entradas, manipula los estados
del sistemay produce algunos resultados. Estas variables aparecen como entradas, estados
internos y salidas en los requisitos. En este nivel de detalle, se definen explicitamente los
rangos aceptables para las variables clave involucradas en el escenario.

Este nivel de detalle es apropiado para aquellos casos de prueba donde solicitar la opinién del
verificador es una parte esencial de prueba, por ejemplo cuando nos comprometemos con
pruebas de usabilidad. También se puede usar cuando se necesita mas estructura para pruebas
exploratorias e investigativas.

Con Variables Fijas: El caso de prueba se puede elaborar posteriormente, proporcionando
explicitamente valores especificos para todas las variables involucradas en el caso de prueba.
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Este nivel de detalle es apropiado para los casos de prueba manuales, ya que se cuenta con
toda la informacién que un verificador inteligente necesita para ejecutar repetida y
consistentemente el caso de prueba.

Programada/Automatizada: Si un caso de prueba se va a emplear muchas veces o apoyara
muchas pruebas distintas, vale la pena hacer el esfuerzo de programarlo o automatizarlo
completamente.

En este nivel de detalle, el caso de prueba se puede ejecutar sin ninguna intervencién o sin
tomar ninguna decision adicional.

Los casos de prueba constituyen el producto de trabajo méas importante asociado con un caso de uso.
Recuerde que son los casos de prueba los que definen lo que significa completar el desarrollo de un caso
de uso, no la narrativa del caso de uso. En cierta forma, los casos de prueba son la mejor forma de
requisitos que usted puede tener.

Los casos de prueba se usaran durante el tiempo de vida del sistema: se usan no solo durante la
implementacion de los casos de uso, sino también como la base de las pruebas de regresion y otros
chequeos de calidad. La buena noticia es que la estructura de los casos de uso y las narrativas de los
casos de uso naturalmente conducen a casos de prueba bien formados, robustos y resistentes; unos que
duren mientras el sistema continte soportando los casos de uso.

Las narrativas de los casos de uso son colecciones de historias que el sistema debe soportar y, para cada
historia descrita en la narrativa del caso de uso, habra al menos un caso de prueba. Usted crea los casos

de prueba al mismo tiempo que las narrativas de los casos de uso, como parte de la preparacion de una
porcién de caso de uso para desarrollo.
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Modelo de Casos de Uso

Un modelo de casos de uso es un modelo de todas las forma Utiles de emplear un sistemay el valor que
ellas proporcionan. El propésito de un modelo de casos de uso es capturar todas las formas Utiles de
emplear un sistema, en un formato accesible que captura los requisitos de un sistemay se puede usar
para conducir su desarrollo y pruebas.

Un modelo de casos de uso:

e Permite alos equipos acordar la funcionalidad y las caracteristicas que requiere un sistema

e Establece claramente los limites y el alcance del sistema, proporcionando un panorama general
de sus actores (que estan fuera del sistema) y de los casos de uso (que estan dentro del sistema)

e Habilita el manejo agil de requisitos

Un modelo de casos de uso esta, principalmente, hecho de un conjunto de actores y casos de uso'y
diagramas que ilustran sus relaciones. Los modelos de casos de uso se pueden capturar de muchas
formas distintas que incluyen una Wiki, un tablero, diapositivas de PowerPoint, un documento de MS
Word o una herramienta de modelado.

El modelo de casos de uso se puede preparar en diferentes niveles de detalles:

Con Valor Establecido: El primer paso hacia un modelo completo de casos de uso es
identificar los actores y casos de uso mas importantes (los primarios), que son los que dan valor
al sistema.

Este es el nivel mas liviano de detalle. Es ajustable para la mayoria de los proyectos,
particularmente aquellos que adicionan nueva funcionalidad de sistemas existentes donde hay
poco o ningun valor para modelar todas las cosas que el sistema ya hace.

Con Limites del Sistema Establecidos: Los actores y casos de uso primarios capturan los
motivos principales por los cuales se construye el sistemay cémo los usuarios obtendréan valor
del sistema. Quizas no proporcionan suficiente valor para configurar y ejecutar el sistema. En
estos casos, los actores y casos de uso secundarios son necesarios para habilitar y soportar la
operacion efectiva del sistema.

Este nivel de detalle es Gtil cuando se modelan sistemas completamente nuevos o nuevas
generaciones de sistemas existentes. En este nivel de detalle todos los actores y casos de uso
del sistema se identifican y se modelan.

Estructurado: El modelo de casos de uso, frecuentemente, contiene informacién redundante,
como secuencias o patrones de interaccion. Estructurar el modelo de casos de uso es la manera
de lidiar con estas redundancias.

Para sistemas grandes y complejos, especialmente aquellos que se emplean para proporcionar
funcionalidad similar dentro de muchos contextos diferentes, estructurar el modelo de casos
uso puede ayudar a entender y eliminar desperdicio y ayuda a encontrar elementos reusables.

A medida que el modelo de casos de uso muestra claramente el valor que los interesados recibirén del
sistema nuevo o actualizado, entonces esta haciendo su trabajo. Se debe tener cuidado al adicionar
detalles al modelo. Unicamente avance a los niveles “Con Limites del Sistema Establecido” o
“Estructurado” si es claro que estos niveles de detalle van a adicionar valor y a ayudar a entregar el nuevo
sistema de manera mas eficiente.
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Narrativa del Caso de Uso

El propésito de la narrativa de un caso de uso es contar la historia de como el sistemay sus actores
trabajan en conjunto para alcanzar una meta especifica.

Las narrativas de los casos de uso:

e Resumen las historias que se emplean para explorar los requisitos e identifican las porciones de
los casos de uso

e Describen una secuencia de acciones, incluyendo variantes que un sistemay sus actores pueden
ejecutar para alcanzar una meta

e Serepresentan como un conjunto de flujos que describen como un actor emplea un sistema
para alcanzar una metay lo que el sistema hace para ayudar al actor a alcanzar esa meta

e Capturan la informacion de los requisitos necesarios para apoyar las otras actividades del
desarrollo

Las narrativas de los casos de uso se pueden capturar de muchas maneras, incluyendo una Wiki, tarjetas
indexadas, documentos de MS Word o dentro de una de las muchas herramientas de administracion, de
manejo de requisitos o de modelado de requisitos comercialmente disponibles.

Las narrativas de los casos de uso se pueden desarrollar a distintos niveles de detalle, desde un simple
resumen, identificando el flujo béasico y las variantes méas importantes, hasta una especificacion
completa, altamente detallada, que defina las acciones, entradas y salidas involucradas en la ejecucion
del caso de uso. Las narrativas de los casos de uso se pueden preparar en los siguientes niveles de
detalle:

:Illll.

- = Brevemente Descrita: El nivel mas liviano de detalle que solo captura la meta del caso de uso
s«eeee  yelactor que loinicia.

Este nivel de detalle es apropiado para aquellos casos de uso que usted decida no
implementar. Se necesitara més detalle si el caso de uso se va a dividir para su implementacion.

Con Resumen Basico: El caso de uso se debe resumir para entender su tamafio y complejidad.

g Este nivel de detalle también posibilita un manejo efectivo del alcance, puesto que el resumen
permite que las distintas partes del caso de uso se prioricen unas con otras y, Si es necesario, se
destinen a distintas versiones.

Este es el nivel mas liviano de detalle que posibilita que el caso de uso se divida y desarrolle. Es
ajustable para aquellos equipos que trabajan en estrecha colaboracidn con sus usuarios y que

son capaces de completar cualquier detalle faltante via conversaciones y la terminacion de los
casos de prueba acomparantes.

Con Resumen Esencial: Algunas veces es necesario aclarar las responsabilidades del sistemay
sus actores mientras se trabaja en el caso de uso. Un resumen bésico captura sus
responsabilidades, pero no define claramente qué partes del caso de uso son responsabilidad
del caso de uso y qué partes son responsabilidad de los actores.

En este nivel de detalle, la narrativa se convierte en una descripcion del didlogo entre el
sistema y sus actores. Es particularmente Util cuando se establece la arquitectura de un nuevo
sistema o se intenta establecer una nueva experiencia de usuario.

Completamente Descrita: Las narrativas de los casos de uso se pueden usar para
proporcionar una especificacion bastante detallada de los requisitos, haciéndolas evolucionar
hasta su nivel de detalle mas completo: completamente descritas. El detalle extra puede ser
necesario para cubrir la falta de experiencia dentro del equipo, la falta de acceso a los
interesados o para comunicar efectivamente requisitos complejos.
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Este nivel de detalle es particularmente Gtil para aquellos casos de uso donde un malentendido
del contenido podria tener consecuencias severas de seguridad, finanzas o asuntos legales.
También puede ser util cuando hacemos desarrollo de software externo o por subcontratacion.

La narrativa del caso de uso es un producto de trabajo bastante flexible que se puede expandir para
capturar la cantidad de detalle necesario para cualquier circunstancia. Si usted es parte de un equipo
pequefio que trabaja de manera colaborativa con el cliente o de un proyecto exploratorio, entonces los
resimenes basicos proporcionaran una forma liviana de descubrir los requisitos. Si usted esta trabajando
en un entorno mas rigido donde hay poco acceso a los expertos, entonces las narrativas con resumenes
esenciales o las completamente descritas se pueden usar para cubrir los vacios en el conocimiento del
equipo.

No todos los casos de uso se deben especificar al mismo nivel de detalle; no es extrafio que los casos de
uso mas importantes y riesgosos tengan mas detalle que los otros. Lo mismo va para las secciones de la
narrativa del caso de uso: las partes mas importantes, complejas o riesgosas de un caso de uso,
frecuentemente, se describen con mas detalle que las otras.
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Realizacion del Caso de Uso

El propésito de la realizacién de un caso de uso es mostrar como los elementos del sistema, tales como
componentes, programas, procedimientos almacenados, archivos de configuracion y tablas de la base
de datos, colaboran en conjunto para ejecutar un caso de uso.

Las realizaciones de los casos de uso:

e Identifican los elementos del sistema involucrados en los casos de uso

e Capturan las responsabilidades de los elementos del sistema cuando ejecuta un caso de uso

e Describen como los elementos del sistema interactlan para ejecutar el caso de uso

e Traducen el lenguaje del negocio que se emplea en las narrativas del caso de uso en lenguaje
del desarrollador usado para describir la implementacién del sistema.

Las realizaciones de casos de uso son increiblemente Utiles y se pueden usar para conducir la creacion y
validacion de muchas de las distintas vistas que los equipos usan para disefiar y construir sus sistemas.
Por ejemplo, los disefiadores de la interfaz de usuario usan las realizaciones de los casos de uso (en forma
de tableros de historias) para explorar el impacto de los casos de uso en la interfaz de usuario. Los
arquitectos usan las realizaciones de los casos de uso para analizar los casos de uso significativos para la
arquitecturay evaluar si la arquitectura cumple su propésito o no. Las realizaciones de los casos de uso
se presentan en muchos formatos distintos: el formato de la realizacién es completamente dependiente
de las practicas de desarrollo del equipo. Formas comunes de expresar realizaciones de casos de uso
incluyen tablas simples, tableros de historias, diagramas de secuencias, diagramas de colaboracion y
diagramas de flujos de datos. El aspecto importante es que el equipo cree una realizacion para identificar
cuales elementos del sistema se involucran en laimplementacién del caso de uso y cdmo cambiaran.

Haga la realizacién de un caso de uso para cada caso de uso, con el fin de identificar los elementos del
sistema involucrados en su ejecucion y, mas importante ain, para evaluar cuanto se tendran que
modificar. Usted puede pensar en las realizaciones de casos de uso como las que proporcionan el ‘como’
para complementar las narrativas del caso de uso, que constituyen el ‘que’.

Las realizaciones de los casos de uso se pueden presentar en los siguientes niveles de detalle:

Con Elementos de Implementacién Identificados: El nivel més bajo de detalle que solo
captura los elementos del sistema, tanto nuevos como existentes, que participaran en el caso
de uso.

Este nivel de detalle es apropiado para equipos pequefios, trabajando en estrecha
colaboracion y desarrollando sistemas simples con una arquitectura conocida. Usted puede
adicionar mas detalle si su sistema es complejo o si su equipo es grande o distribuido.

Con Responsabilidades Asignadas: Para permitir que el equipo sea capaz de actualizar en
paralelo los elementos del sistema afectados o para soportar multiples porciones, los
desarrolladores necesitan entender las responsabilidades de los elementos individuales. Las
responsabilidades proporcionan una definicion de alto nivel de lo que cada elemento necesita
hacer, almacenar y rastrear.

Este nivel de detalle es apropiado para situaciones donde cada porcion del caso de uso toca
uno o multiples elementos del sistema, 0 donde las porciones las desarrollaran multiples
desarrolladores trabajando en paralelo. También, se deberia usar cuando la arquitectura del
sistema es inmaduray las responsabilidades en general de los elementos del sistema todavia
se tienen que entender.

Con Interaccién Definida: Para proporcionar una definicion completa y sin ambigtedad de
los cambios que requiere cada elemento del sistema involucrado en el caso de uso, la
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realizacion del caso de uso debe incluir detalles de todas las interfaces e interacciones
involucradas en la ejecucion del caso de uso.

Este nivel de detalle es particularmente Gtil para aquellos casos de uso donde el disefio del
sistema es complejo o desafiante. También, puede ser util cuando desarrolladores con poco o
ningun conocimiento del disefio del sistema van a desarrollar los elementos del sistemay
cuando no hay acceso a disefiadores experimentados a quienes se les pueda enviar el disefio
para refactorizacion o modificacion. También es Gtil cuando tratamos con desarrolladores sin
experiencia que todavia estan aprendiendo su oficio.

La realizacién del caso de uso es un producto de trabajo muy flexible, pues los equipos pueden expandir
sus realizaciones para adicionar mas detalle a medida que lo necesiten. Si un equipo pequefio esta
haciendo todo su analisis y disefio de manera colaborativa, entonces unas realizaciones simples y livianas
seran suficientes. Si un equipo grande, incapaz de tener muchas sesiones colaborativas, esta
desarrollando un sistema complejo, entonces unas realizaciones mas detalladas ayudaran en la
comunicacion y, con esto, aseguraran que todos los desarrolladores tengan toda la informacion que
necesitan para entregar los elementos del sistema e implementar sus porciones de casos de uso de
manera exitosa.
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Glosario de Terminos

Actor: un actor define un rol que un usuario puede desempefar cuando interactla con el sistema. Un
usuario puede ser un individuo u otro sistema. Los actores tienen un nombre y una breve descripciony
se asocian con los casos de uso, con los cuales interacttan.

Aplicacion: software de computador disefiado para ayudar a los actores en la ejecucion de tareas
especificas.

Caso de Prueba: define un conjunto de entradas de prueba y los resultados esperados, con el propésito
de evaluar si un sistema trabaja correctamente o no.

Caso de Uso: define todas las formas de emplear un sistema para lograr una meta en particular para un
usuario en particular.

Casos de Uso 2.0: una préactica escalable y agil que usa casos de uso para capturar un conjunto de
requisitos y conduce el desarrollo incremental de un sistema que cumple con esos requisitos.

Cliente: el interesado que esta pagando por el desarrollo del sistema o quien esperamos que compre el
sistema una vez se termine.

Diagrama de Casos de Uso: un diagrama que muestra un nimero de actores y casos de usoy las
relaciones entre unosy otros.

Elemento del Sistema: miembro de un conjunto de elementos que constituyen un sistema (ISO/IEC
15288:2008).

Flujo: una descripcién de alguna narrativa completa o parcial de un caso de uso. Siempre hay al menos
un flujo basico y puede haber flujos alternativos.

Flujo Alternativo: descripcién de un comportamiento variante u opcional como parte de la narrativa de
un caso de uso. Los flujos alternativos se definen relativos al flujo basico del caso de uso.

Flujo Basico: la descripcion del camino normal y esperado del caso de uso. Este es el camino que toma la
mayoria de los usuarios la mayor parte del tiempo; es la parte mas importante de la narrativa del caso de
uso.

Historia: una forma de emplear un sistema que es de valor para un usuario u otro interesado. En Casos
de Uso 2.0, una historia se describe como parte de la narrativa del caso de uso, uno o mas flujos y
requisitos especiales, y uno 0 mas casos de prueba.

Interesado: una persona, grupo u organizacion que afecta o se afecta con el sistema de software.

Modelo de Casos de Uso: un modelo de todas las formas Utiles de emplear un sistemay del valor que
este proporcionara. Un modelo de casos de uso se conforma, principalmente, con un conjunto de
actores y un conjunto de casos de uso, y con diagramas que ilustran las relaciones entre unosy otros.

Narrativa del Caso de Uso: una descripcion de un caso de uso que cuenta la historia de como el sistema
y sus actores trabajan en conjunto para alcanzar una meta en particular. Incluye una secuencia de
acciones (incluyendo variantes) que el sistemay sus actores pueden ejecutar para lograr la meta.

Porcién de Caso de Uso: una porcion de caso de uso es una o mas historias seleccionadas de un caso de
uso para formar un elemento de trabajo que es de valor claro para el cliente.

Programacion Orientada a Aspectos: una técnica de programacién que apunta a aumentar la
modularidad, permitiendo la separacion de intereses transversales (ver
http://en.wikipedia.org/wiki/Aspect-oriented_programming).
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Requisitos: lo que el sistema de software debe hacer para satisfacer a los interesados.

Separacion de Asuntos: el proceso para dividir un sistema, de forma que se minimice el solapamiento
en funcionalidad (ver http://en.wikipedia.org/wiki/Separation_of_concerns).

Sistema: un grupo de cosas 0 partes que trabajan en conjunto o conectadas de alguna manera para
formar un todo. Tipicamente, se emplea para referirse al sujeto del modelo de casos de uso: el producto a
construir.

Sistema de Software: un sistema hecho de software, hardware e informacién digital y que proporciona
su valor primario mediante la ejecucion del software.

Un sistema de software puede ser parte de una solucion mas grande de software, hardware, de negocios
o social.

Usuario: un interesado que interactla con el sistema para alcanzar sus metas.
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