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La importancia
Requerimientos

Resumen

Cuando se inicia el proceso de desarrollo de
software, se debe comenzar con la recoleccion de
requerimientos de usuario. Para lograr un mayor
acercamiento y entendimiento a éstos requeri-
mientos, se deben analizar y describir diferentes
enfoques, logrando asi un diagndstico de la situa-
cién actual del negocio.

Palabras clave: Métodos, metodologias, artefac-
tos, procesos, objetos.

The importance of the Analysis of
Requirements

Abstract

When the process of development of software
begins, is due to begin with the harvesting of user
requirements. In order to obtain a greater ap-
proach and understanding to these requirements,
they are due to analyze and to describe to different
approaches, obtaining therefore a diagnosis of the
present situation of the business.

Key words: Methods, methodologies, devices,
processes, objects.

Introduccion

La importancia que hoy en dia se le da al software
radica en que practicamente todas las organiza-
ciones dependen de éste para realizar sus funcio-
nes diarias, también se considera la Tecnologia
Informatica como estrategia para obtener ventaja
competitiva. Por éstas razones y muchas mas, el
desarrollo de proyectos software se ha convertido
en una de las areas con mayor campo de accion
dentro de las disciplinas tecnologicas.

Pero el desarrollo de software no es sencillo, ya
que por medio de éste se modelan las principales
funcionalidades ofrecidas por el negocio, se abs-
trae el funcionamiento de la organizacion y por lo
mismo, se vuelve mas complejo en tanto mas
compleja sea la organizacion.

del Analisis de

Para trabajar en el desarrollo de un software,
existen metodologias que se dividen en varias
etapas que proporcionan procedimientos, técnicas,
herramientas y un soporte documental que ayuda
a los desarrolladores a crear software de calidad.
La metodologia indica como hay que obtener los
distintos productos parciales y finales. Entre las
metodologias mas importantes se encuentran la
Metodologia de Rational Unified Process (RUP),
Extreme Programing (XP), Microsoft Solution
Framework (MSF), el modelo en espiral, en cas-
cada, espiral, prototipos y Método en V [1].

A pesar de la aplicacion de las metodologias y
estrategias de la ingenieria en el desarrollo de
software, se observa, con el pasar de los afios que
el desarrollo de los proyectos de software en la
mayoria de los casos no culmina exitosamente. El
75 % de los productos de software grandes se
entregaron a los clientes pero tienen fallas, son un
fracaso porque no se usan o no cumplen los reque-
rimientos del cliente. Lo que provoca grandes
tasas de fracasos por la indefinicion precisa de las
necesidades o requerimientos. Esto se puede notar
a partir del origen de los errores en el software; se
estima que el 56% de los errores en los proyectos
se da por el mal desarrollo en la etapa del Estudio
y Analisis, 10% en el disefio, 7% en el cédigo y el
27% en errores varios [2]. Las anteriores cifras
muestran la realidad de los fracasos de proyectos
software, por eso es indispensable que se reco-
nozca la importancia de cada una de las etapas de
las metodologias de desarrollo de software.

Por todo esto existe la Ingenieria de Software (IS).
La IS es la rama de la ingenieria que crea y man-
tiene las aplicaciones de software aplicando tec-
nologias y practicas de las ciencias computaciona-
les, manejo de proyectos, ingenieria, el ambito de
la aplicacion, y otros campos [3]. La IS se encarga
del desarrollo de un producto de software a bajo
costo y alto rendimiento. [4]

Resulta indispensable tomar en cuenta de que la
parte fundamental para el desarrollo de software
es la identificacion de requerimientos, la cual se
constituye como una disciplina de la Ingenieria de
Software llamada Ingenieria de Requerimientos
(IR). La IR, es una etapa en la que el usuario
define lo que quiera que haga el sistema; identifi-
ca las funciones principales del sistema, el alcance
del modelamiento del mundo y documenta los
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procesos principales y las politicas que el sistema
va a soportar. No se definen pasos formales, ya
que éstos dependen de qué tan nuevo es el proyec-
to, la disponibilidad de expertos y usuarios y la
disponibilidad de documentos adicionales [5].

Es crucial conocer la importancia de la IR. El
siguiente documento muestra la Ingenieria de
Requerimientos dentro del desarrollo de la meto-
dologia aplicada en la construccion de software.
En la primera seccion se muestran los conceptos
basicos, generales, las actividades de la IR y la
clasificacion de los requerimientos. En la segunda
seccién las metodologias para el desarrollo de
software utilizadas y especificamente la metodo-
logia orientada a objetos, las etapas del proceso
unificado, como se hace analisis de Requerimien-
tos en Rup y por ultimo se da un ejemplo del
analisis de requerimientos.

1. ANALISIS DE

Usualmente se puede dividir las practicas de la IR
en cuatro actividades, a saber:

Extraccién
Analisis
Especificacion
Validacion

PR

Como toda division de tareas, no es una estricta
representacion de la realidad, sino que se hace con
el fin de sistematizar la realizacion de la IR. En
general la delimitacién entre una actividad y la
otra no es tan clara, ya que estan sumamente inter-
relacionadas, existiendo un alto grado de iteracion
y retroalimentacién entre una y otra. En la figura
1 se aprecian las tareas de la IR y la iteracion
entre sus tareas también se resalta la tarea mas
importante de la IR que es el andlisis de requeri-
mientos:

REQUERIMIENTOS

Para comenzar con éste tema se debe
tener muy claro la importancia, activi-

dades de la IR, el concepto de reque-
rimiento y los tipos de requerimientos.
La IR se define, como un "conjunto de
actividades en las cuales, utilizando
técnicas y herramientas, se analiza un
problema y se concluye con la especi-
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ficacién de una solucion (a veces méas
de una)." [Ortas 1997]. Entonces, la IR se utiliza
para definir todas las actividades involucradas en
el descubrimiento, documentacion y manteni-
miento de los requerimientos para un producto
determinado. El uso del término “ingenieria"
implica que se deben utilizar técnicas sistematicas
y repetibles para asegurar que los requerimientos
del sistema estén completos, sean consistentes y
relevantes [6].

Su importancia estriba en que, de la definicién de
los requerimientos dependera la definicion de las
etapas subsecuentes del desarrollo de software, es
decir, que si no se descubren los requerimientos
que se encuentran en el ambiente del sistema 6
son encontrados en una etapa avanzada del desa-
rrollo del sistema, se tendrd que retroceder nue-
vamente a la etapa de requerimientos y esto pro-
vocaria cambios en el sistema y consecuentemen-
te retraso en la entrega del sistema. Un caso peor,
es que no se encontraran y especificaran todos los
requerimientos del sistema en un proceso de desa-
rrollo de software, lo cual produciria la entrega de
un producto de software incompleto o poco fun-
cional. [7]

Figura 1. Tareas de la IR

Para profundizar un poco en nuestro tema, segin
la Real Academia Espafiola, requerir (requeri-
miento) es reconocer o examinar el estado en que
se halla algo. Pero el concepto que da [IEEE,
1990] de requerimiento nos lleva a varios puntos
de vista, primero define un requerimiento como
una condicion o capacidad que un usuario necesita
para resolver un problema o lograr un objetivo,
segundo una condiciéon o capacidad que debe
tener un sistema o un componente de un sistema
para satisfacer un contrato, una norma, una espe-
cificacion u otro documento formal y tercero una
representacion en forma de documento de una
condicién o capacidad como las expresadas en la
primera o la segunda.

Pero existen dos clases de requerimientos, los
requerimientos funcionales (RF) y los requeri-
mientos no funcionales (RNF). Los RF del sis-
tema son aquellos servicios que el usuario espera




del sistema. En general, al usuario no le interesa
cémo se aplican esos servicios, asi que el ingenie-
ro de software debe evitar la inclusién de concep-
tos de aplicacién en esta seccion del documento
de los requisitos. En principio, los requisitos fun-
cionales de un sistema deben ser completos y
consistentes. Por completo se entiende que todos
los servicios requeridos por el usuario deben es-
pecificarse, y la consistencia significa que ningu-
na definicion de requisitos debe contradecir a otra.
En la préactica, y para sistemas grandes y comple-
jos, es casi imposible lograr que los requisitos
sean consistentes y completos en la version inicial
del documento. A medida que se descubren los
problemas durante las revisiones o en las etapas
posteriores del ciclo de vida, el documento debe
modificarse en consecuencia, hay tres maneras de
expresar los requisitos funcionales de un sistema:

1. en Lenguaje Natural

2. en un lenguaje estructurado o en un for-
mato que tenga algunas reglas, pero no
una especificacion sintactica o seméantica
rigurosa,

3. en un lenguaje formal de especificacion
con una sintaxis y semantica definidas

De estas notaciones, la mas utilizada es el lengua-
je natural, por la simple razén de que es el mas
expresivo y porque puede ser comprendido tanto
por los usuarios como por los desarrolladores del
sistema. Se han utilizado algo los lenguajes es-
tructurados. Estos lenguajes tienen la ventaja de
que, debido a las reglas que gobiernan su uso,
pueden construirse dispositivos de software para
verificar si son consistentes y completos.

Los RNF, son los requisitos no funcionales de un
sistema, son restricciones u obligaciones impues-
tas al servicio de éste. Ejemplos de requisitos no
funcionales son las obligaciones impuestas a los
tiempos de respuesta del sistema, las limitaciones
en la cantidad de memoria que ocupara el softwa-
re y las restricciones en la representacion de los
datos del sistema.

Aungue tanto los requisitos funcionales como los
no funcionales estan sujetos a cambios, los requi-
sitos no funcionales se ven especialmente afecta-
dos por los cambios en la tecnologia de hardware.
Puesto que el tiempo de desarrollo de un gran
sistema puede ser de varios afios, es probable que
el hardware disponible al concluir el proyecto sea
mas potente que el potente que el disponible
cuando se concibid el proyecto. Ademas, el hard-
ware evolucionara a través del tiempo de vida del
software desarrollado y los requisitos no funcio-
nales se modificaran mientras el software esté en
uso.

Existe la posibilidad de anticipar los cambios que
se pueden producir en el hardware mientras se
desarrolla el software. Los requisitos no funciona-
les dependientes del hardware pueden especificar-
se de modo que presuponga las capacidades de
hardware que existiran a la terminacion del pro-
yecto, aunque quiza no sea ese el caso al comien-
zo del proyecto. No se puede hacer tal anticipa-
cién para los cambios producidos durante el tiem-
po de vida del proyecto, y una caracteristica im-
portante de los requisitos dependientes del hard-
ware es que deben especificarse de manera que
sea posible modificarlos con facilidad.

Los requisitos no funcionales son tales que tie-
nen a estar en conflicto y actuar reciprocamente
con otros requisitos funcionales del sistema. El
conflicto entre los requisitos de velocidad de
ejecucion y los de memoria es aqui el ejemplo
obvio. Una definicién de requisitos no funcionales
debe presentar esos requisitos de manera que los
conflictos sean claros y se puede discernir entre
los posibles intercambios [8].

2. METODOLOGIAS PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE

Existen dos ramas importantes dentro de la 1S,
que son el andlisis y el disefio estructurado o me-
todologia de desarrollo de software estructurada
(ME) que se ha utilizado mayoritariamente hasta
hace pocos afios y que todavia se utiliza en mu-
chos de los proyectos software desarrollados hoy
en dia. También se encuentra la metodologia
desarrollo de software orientado a objetos (OO)
que ya es utilizada en los proyectos de desarrollo
de software actuales.

En la ME, un problema se asimila a una funcion o
procedimiento, que se descomponen en otros mas
pequefios, que a su vez se descomponen en otras
funciones méas pequefias, hasta llegar a problemas
indescomponibles. Gracias a estos métodos, los
sistemas de software fueron poco a poco crecien-
do en tamarfio y complejidad, pero generaron nue-
vos problemas de mas dificil solucién, como por
ejemplo el mantenimiento del software, méas cos-
tos en las depuraciones, escasas posibilidades de
reutilizacion de cédigo, etc. [9]

La OO, se puede describir como el conjunto de
disciplinas (ingenieria) que desarrollan y modeli-
zan software que facilitan la construccion de sis-
temas complejos a partir de componentes. El
atractivo intuitivo de la orientacion a objetos es
que proporciona conceptos y herramientas con las
cuales se modela y representa el mundo real tan



fielmente como sea posible. Las ventajas de la
orientacion a objetos son muchas en programa-
cién y modelacién de datos. [10]

Pero existen un cierto nimero de ventajas entre el
modelo orientado a objetos con respecto al mode-
lo estructurado, entre estas tenemos las méas im-
portantes:

v" Un modelo de objetos es mas cercano a la
realidad que un modelo funcional.

v"Un desarrollo realizado con el modelo orien-
tado a objetos es mas facil de mantener y de
reutilizar.

v" El modelo orientado a objetos evita la redun-
dancia en los procesos luego los cédigos son
mas entendibles y resumidos.

v' La integridad que dan los objetos a los datos
evita ambigiiedades en su uso, dando mayor
seguridad en los resultados.

v" El modelo orientado a objetos facilita la inte-
gridad de modulos que hallan sido realizados
por separado sin correr riesgos en el manejo
de los datos. [11]

Viendo las ventajas de la OO, la tendencia futu-
ra es a que se vaya imponiendo sobre la metodo-
logia estructurada clasica. A continuacion se ex-
plicara el analisis de requerimientos de una Meto-
dologia Orientada a Objetos.

21 METODOLOGIA ORIENTADA A
OBJETOS

La metodologia més utilizada en el desarrollo de
software OO es la RUP (Rational Unified Pro-
cess, por sus siglas en inglés) es un proceso de
desarrollo de Software que proporciona una guia
en el orden de las actividades de un equipo, dirige
las tareas individuales de los desarrolladores,
especifica que productos deberian ser desarrolla-
dos y ofrece criterios para monitorear y medir los
productos y actividades de un proyecto.

Para la OO, se necesita realizar un analisis y dise-
fio orientado a objetos. EI modelamiento visual es
la clave para realizar el analisis OO. Desde los
inicios del desarrollo de software OO han existido
diferentes metodologias para hacer esto del mode-
lamiento, pero sin lugar a duda, el Lenguaje de
Modelamiento Unificado (UML) puso fin a la
guerra de metodologias. Segun los mismos dise-
fiadores del lenguaje UML, éste tiene como fin
modelar cualquier tipo de sistemas (no solamente
de software) usando los conceptos de la orienta-
cién a objetos. Y ademads, este lenguaje debe ser
entendible para los humanos y maquinas.

Actualmente en la industria del desarrollo de
software tenemos al UML como un estandar para
el modelamiento de sistemas OO. Fue la empresa
Racional que cre6 estas definiciones y especifica-
ciones del estandar UML, y lo abrié al mercado.
La misma empresa cred uno de los programas mas
conocidos hoy en dia para este fin; el Racional
Rose, pero también existen otros programas como
el Poseidon que trae licencias del tipo community
edition que permiten su uso libremente. El UML
consta de todos los elementos y diagramas que
permiten modelar los sistemas en base al para-
digma orientado a objetos. Los modelos orienta-
dos a objetos cuando se construyen en forma
correcta, son faciles de comunicar, cambiar, ex-
pandir, validar y verificar. Este modelamiento en
UML es flexible al cambio y permite crear com-
ponentes plenamente reutilizables [12].

2.1.1. ETAPAS DEL PROCESO
UNIFICADO

Este proceso de desarrollo considera que cual-
quier desarrollo de un sistema software debe pasar
por cuatro fases que se describiran a continuacién,
la figura 2 muestra las fases de desarrollo y los
diversos flujos de trabajo involucrados dentro de
cada fase con una representacion grafica en cual
de los flujos se hace mayor énfasis segun la fase,
cabe destacar el flujo de trabajo concerniente al
negocio.

1. Inicio

Vision aproximada, analisis del quehacer de la
empresa cliente ("el negocio™), alcance del pro-
yecto, estimaciones (imprecisas) de plazos y cos-
tos. Se define la viabilidad del proyecto.

2. Elaboracién

Vision refinada, implementacién iterativa del
nacleo central de la aplicacién, resolucién de los
riesgos mas altos, identificacion de nuevos requi-
sitos y nuevos alcances, estimaciones mas ajusta-
das.

3. Construccion

Implementacién iterativa del resto de los requisi-
tos de menor riesgo y elementos més sencillos,
preparacién para el despliegue (entrega, instala-
cién y configuracion).

4. Transicién
Pruebas beta, despliegue.

Figura 2. Fases del RUP [14]
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La figura 3 resume las disciplinas del UP y sus
artefactos asociados, indicando también, para las
siguientes fases, el grado aproximado de desarro-
llo de cada uno de estos artefactos.

c: comienzo de la construccion del artefacto.
r: refinamiento del artefacto (ampliacién, correc-
cion).
Figura 3. Requerimientos y el andlisis de reque-
rimientos con el RUP

2.1.1.1 Andlisis de Requerimientos en Rup

El analisis da como resultado un modelo del sis-
tema que pretender ser correcto, completo, consis-
tente y verificable. Los desarrolladores formalizan
la especificacion del sistema producida durante la
obtencion de requerimientos y examinan con
mayor detalle las condiciones de frontera y los
casos excepcionales. También corrigen y aclaran
la especificacion del sistema si es que encuentran
errores 0 ambigliedades. El cliente y el usuario
estan involucrados, por lo general, en esta activi-
dad, en especial cuando se necesita cambiar la
especificacion del sistema y cuando se necesita
recopilar la informacién adicional.

En el andlisis orientado a objetos, los desarrolla-
dores construyen un modelo que describe al do-
minio de aplicacion. Por ejemplo, el modelo de
andlisis de un reloj describe la manera en que el
reloj representa al tiempo (por ejemplo, ¢ sabe el
reloj acerca de los afios bisiestos? ¢sabe acerca del
dia de la semana? ;sabe acerca de las fases de la
luna?) el modelo de andlisis se extiende luego
para describir la manera en que interactdan los

Componentes del UP Fases del UP taC_
Disciplina Artefacto Inicio | Elaboracion | Construccion | Transicion ore
P lteraciones:| 11 | EL.En Cl.Cn T1..Tn res
Modela odelo del dominio I T —— y el
Requerimientos Modelo de Casos de Uso c r
Vision y Analisis del Negocio e r
Especificacion Complementaria |c r
E— Glosario c T — Sis-
Disefio Modelo g Diselio 3 r te-
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El analisis se enfoca en la pro-
duccidon de un modelo del sistema, llamado el
modelo de analisis, que es correcto, completo,
consistente y verificable. El andlisis se diferencia
de la obtencién de requerimientos en que los des-
arrolladores se enfocan en la estructuracion y
formalizacién de los requerimientos obtenidos de
los usuarios. ElI modelo de andlisis est4d compuesto
por tres modelos individuales: el modelo funcio-
nal, representado por casos de uso y escenarios, el
modelo de objetos de anélisis, representado por
diagramas de clase y objeto, y el modelo dinami-
co, representado por gréficas de estado y diagra-
mas de secuencia.

Para realizar andlisis a los requerimientos en la
metodologia RUP se utilizan los diagramas de
casos de uso y plantillas que contienen informa-
cion que los describen (Nombre Caso de Uso,
Autor, ldentificador, Prioridad, Fecha, Categoria,
Resumen, Curso Basico Eventos, Caminos Alter-
nativos, Caminos de Excepcion, Puntos de Exten-
sion, Pre — Condiciones, Post- Condiciones, Acto-
res involucrados). Un diagrama es la representa-
cién grafica de un conjunto de elementos, visuali-
zado la mayoria de las veces como un grafo co-
nexo de nodos (elementos) y arcos (relaciones).
Los diagramas se dibujan para visualizar un sis-
tema desde diferentes perspectivas, de forma que
un diagrama es una proyeccién de un sistema.
[15]

Una de las caracteristicas de RUP es que es un
proceso dirigido o conducido por Casos de Uso,
los cuales son usados para capturar los requeri-
mientos funcionales de una aplicacién. RUP defi-
ne entonces un proceso de administracion de
requerimientos basado en casos de uso. [13]

Diagrama de Casos de Uso [15]

El diagrama de casos de uso representa la forma
en como un Cliente (Actor) opera con el sistema
en desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en



como los elementos interactian (operaciones o
casos de uso). Un diagrama de casos de uso cons-
ta de los siguientes elementos: Actor, Casos de
uso, Relaciones de uso, herencia y comunicacion.

Actor: Es un rol que un usuario juega
con respecto al sistema. Es importante
destacar el uso de la palabra rol, pues
con esto se especifica que un Actor no
necesariamente representa a una per-
sona en particular, sino mas bien la
labor que realiza frente al sistema..

Caso de Uso: Es una operacion/tarea especifica

_————__ que se realiza tras una orden de

/ algin agente externo, sea

desde una peticion de un actor

\ 0 bien desde la invocacion
desde otro caso de uso.

Relaciones:

Asociacion

>

Es el tipo de relacién mas basica que indica la
invocacion desde un actor o caso de uso a otra
operacion (caso de uso). Dicha relacién se denota
con una flecha simple.

Dependencia o Instanciacion

Es una forma muy particular de relacion entre
clases, en la cual una clase depende de otra, es
decir, se instancia (se crea). Dicha relacion se
denota con una flecha punteada.

Generalizacion

D

Este tipo de relacién es uno de los mas utilizados,
cumple una doble funcién dependiendo de su
estereotipo, que puede ser de Uso (<<uses>>) 0
de Herencia (<<extends>>). Este tipo de relacién
esta orientado exclusivamente para casos de uso
(y no para actores).

Extends: Se recomienda utilizar cuando un caso
de uso es similar a otro (caracteristicas).

Uses: Se recomienda utilizar cuando se tiene un
conjunto de caracteristicas que son similares en
mas de un caso de uso y no se desea mantener
copiada la descripcion de la caracteristica. De lo
anterior cabe mencionar que tiene el mismo para-

digma en disefio y modelamiento de clases, en
donde esta la duda clésica de usar o heredar.

3. CASO ESTUDIO

3.1. Captura de Requisitos para Vi-
deoclub Automatico

El sistema a desarrollar es un sistema software
que hay que incorporar dentro de un dispensador
automatico de peliculas, un videoclub automatico,
como los que hay en gasolineras y tiendas abiertas
24h. Este videoclub tiene las facilidades usuales,
como sacar peliculas, devolverlas, etc., y también
otras como que se puede reservar una pelicula
notificando al usuario que ya esta disponible me-
diante un mensaje SMS o enviar recordatorios a
los clientes que no han devuelto peliculas via
SMS. El pago ha de hacerse con tarjeta de crédito.
El videoclub reporta a la central de la empresa via
Internet.

3.2. Algunos Casos de Uso identifi-
cados

Alquilar Pelicula

El Usuario utiliza este caso de uso para mirar qué
peliculas hay, seleccionar una, pagarla y retirarla
del dispensador. Debe obtener un recibo.

Devolver Pelicula

El Usuario inicia este caso cuando devuelve la
pelicula. Recibe una notificacién confirméandole la
devolucion. Si ha tenido retraso deberd abonar
una penalizacién.

Dar de Alta
El Operario inicia este caso cuando introduce una
nueva pelicula en el dispensador.

Dar de baja
El Operario inicia este caso cuando retira una
pelicula del dispensador.

Mandar Recordatorio

El Operario inicia este caso cuando fija en el
sistema el tiempo maximo permitido por el alqui-
ler de cada pelicula.

3.3. Actores Identificados

Usuario

Un Usuario es la persona que utilizara el sistema
para buscar peliculas, solicitarlas, pagarlas y ob-
tenerlas del dispensador.

Operario



Un Operario es la persona que realizara las tareas
de mantenimiento del dispensador de peliculas, es

decir, sustituird : )

A e Precondicion
Vigjas pel fculas por El usuario ha pulsado en el videoclub “Alquilar Pelicula™
nuevas. Para ello

utilizara el sistema

Flujo de Eventos
Camino Basico

para dar de alta y

baja las peliculas. disponible.

[&¥]

Banco aceptado.

El Banco represen- 3

ta a la entidad

eXtem_a con la que Caminos Alternativos

el sistema debe 4,

contactar para notificacion de reserva.

admitir y realizar
los pagos con tarje-
ta de los clientes.

Poscondicion

i Atributos del Caso de Uso
Dispensador

El Dispensador

Pelicula: prestada, reservada o disponible
Cliente (Usuario): datos tarjeta de crédito, nimero de peliculas alquiladas
Informaciéon a mostrar: Sobre peliculas, sobre peticion de datos, sobre resultado del alquiler realizado.

1. El Usuario micia el caso de uso buscando en la pantalla la pelicula que mas le gusta. El sistema le
muestra la informacion de cada pelicula, por orden alfabético. asi como si esta prestada, reservada o

El usuario selecciona una pelicula en la pantalla. El sistema le pide los datos de su tarjeta de crédito y
gestiona el pago con la entidad bancaria adecuada. El banco emite una verificacion y el pago es

El sistema ordena al dispensador que proporcione la pelicula elegida y que le genere un recibo.
Asimismo notifica al sistema contable la transaccion bancaria realizada. Finalmente actualiza los datos
histéricos del usuario y marca la pelicula como alquilada y no disponible si no hay mas copias.

En 1 puede que la pelicula esté alquilada y el usuario quiera reservarla. En este caso hay que emitir una

5. En2 puede que el pago no sea aceptado por el banco o que el usuario haya alcanzado el tope de sus
alquileres por dia. Hay que notificarselo al usuario y terminar.

El caso acaba cuando el usuario tiene la pelicula y un recibi. o sin pelicula y una notificacion de pago rechazado, o
sin pelicula pero con la reserva hecha, o sin pelicula porque no le gustara ninguna.

representa al dispo-
sitivo mecéanico donde estdn almacenadas las
peliculas que el sistema debe controlar para dar la
pelicula alquilada al cliente o que éste la pueda
devolver.

Operador Telefénico

El Operador Telefénico representa la entidad
externa con la que el sistema debe contactar para
enviar mensajes SMS a los clientes.

Sistema Contable

El Sistema Contable representa el sistema in-
formatico externo de la empresa con el que el
sistema videoclub debe contactar para notificar
los pagos realizados en cada momento.

3.4. Diagrama de Casos de Uso

j\\— = -

— _ipiciagor

3.5 Descripcion del Caso de Uso
"Alquilar Pelicula” del Videoclub [16]

CONCLUSIONES

e  Se cuenta con una vision sobre el proceso de
desarrollo de software y se debe asumir el
compromiso de establecer los requerimientos
del sistema como parte esencial en el éxito de
los proyectos.

e Es muy importante definir la vision de los
involucrados en el desarrollo de software, en
términos de sus necesidades y caracteristicas
esperadas del producto.

e Todo proyecto de desarrollo de software es
riesgoso y dificil de controlar, pero si no se
lleva una metodologia de por medio, lo que
se obtiene son clientes insatisfechos con el
resultado.

e Los proyectos que generan problemas, son
los que aumentan el presupuesto, se demoran
mas del tiempo estimado o simplemente no
cumplen con las expectativas del cliente.
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