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RESUMEN 

En la Gerencia de Cuentas de Clientes se gestionan gran parte de los procesos que son de vital 

importancia para el buen funcionamiento de un banco, actualmente existen dificultades a la hora de 

realizar estas actividades debido a que el Sistema Automatizado para la Banca Internacional y del 

Comercio (SABIC), que es el sistema que se utiliza hoy en día en los bancos cubanos, no satisface 

las necesidades de la gerencia ni del banco en general.  

Con el objetivo de eliminar estas deficiencias y para contribuir con la modernización del Sistema 

Bancario Cubano la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) tiene la misión de desarrollar un 

nuevo sistema automatizado que sea extensible a todas las entidades bancarias del país y que 

soporte cada una de sus funcionalidades. Para el desarrollo de la construcción del software se divide 

el sistema en subsistemas entre los cuales se encuentra el de Cuentas de Clientes el cual gestiona 

todas las operaciones que se realizan en este tipo de cuentas, por lo que el objetivo del presente 

trabajo es realizar el Análisis y Diseño de dicho subsistema.  

Para un mejor entendimiento de los procesos bancarios se realizó un estudio de todo lo concerniente 

a los sistemas bancarios y específicamente a todo lo relacionado con las Cuentas de Clientes, 

además de un análisis profundo de la metodología, herramienta y lenguajes utilizados en la 

construcción del software. Como parte de la solución se obtuvo el modelo de clases del análisis, el 

modelo de clases del diseño y el modelo de datos correspondientes al subsistema Cuentas de 

Clientes. 
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INTRODUCCIÓN 

Cuba a pesar de ser un país sometido a un recio bloqueo y con grandes problemas económicos, se 

ha centrado entre otras tareas, en automatizar el Sistema Bancario Nacional. Respecto a esto el 

presidente del Banco Central de Cuba (BCC) expresó: “…debemos perfeccionar los sistemas 

automatizados de todas las instituciones, porque las tecnologías hay que estar constantemente 

renovándolas, perfeccionándolas, como herramienta para la optimización de todas nuestras 

operaciones”. (Gavilán, et al., 2003) 

El BCC es la institución encargada de la ejecución de las funciones básicas inherentes a la banca 

central, de esta forma se deja establecido un sistema bancario de dos niveles, integrado por la 

entidad rectora y un grupo de bancos e instituciones financieras no bancarias.  

Dichos bancos e instituciones son de vital importancia para Cuba debido a que tienen la 

responsabilidad de, mediante su trabajo, dar respuesta a las necesidades que surjan y adaptarse al 

desarrollo de nuevas formas de estructurar las relaciones económicas internas y externas del país. 

Dentro de las instituciones bancarias se pueden mencionar: Banco Nacional de Cuba (BNC), Banco 

de Crédito y Comercio (BANDEC), Banco Popular de Ahorro (BPA), Banco Exterior de Cuba (BEC), 

Banco Financiero Internacional (BFI), Banco Internacional de Comercio S.A (BICSA), Banco 

Metropolitano SA (BM), Banco de Inversiones S.A (BI), Banco Industrial Venezuela Cuba S.A (BIVC).  

Actualmente en las entidades bancarias, el sistema que se utiliza es el Sistema Automatizado para la 

Banca Internacional de Comercio (SABIC), el cual en sus inicios respondía a las necesidades 

exigidas por dicha entidad, pero hoy en día ha quedado obsoleto debido a que no posee la 

capacidad necesaria para sustentar todas las necesidades requeridas por este grupo de 

instituciones. 

La mayoría de los procesos que se realizan dentro de un Banco están enfocados a brindar una mejor 

respuesta a los clientes que soliciten un determinado servicio. Para contribuir a la gestión de los 

procesos bancarios, es necesario que cada entidad bancaria nacional tenga un control de las 

cuentas de clientes existentes en su institución. Actualmente existen dificultades a la hora de realizar 

estas operaciones por lo que surge la siguiente Situación Problemática: 

En las entidades bancarias cubanas se encuentra implantado el SABIC, de tal forma que cada 

entidad utiliza una versión diferente del mismo, dicho sistema posee también una tecnología 

obsoleta ya que es ejecutado sobre MS-DOS, el cual es un sistema operativo que ha quedado en 

desuso. 
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Además actualmente este sistema no proporciona las funcionalidades requeridas por dichas 

entidades ya que: 

 No ofrece una minuciosa validación de los datos de entrada. 

 Permite irregularidades que pueden ser detectadas hasta meses después, lo que afecta la 

contabilidad así como sus reportes. 

 No ofrece una interfaz amigable que ayude al usuario a utilizar el sistema.  

 Los operadores constantemente se sienten indispuestos y desorientados, pues el programa es 

manejado solamente desde el teclado, tornándose muy compleja la navegabilidad por el mismo. 

Debido a estas deficiencias y para contribuir a una mejor gestión de las actividades bancarias, el 

BCC solicitó a La Universidad de Las Ciencias Informáticas (UCI) desarrollar un sistema 

automatizado reutilizando componentes del SABIC. Como parte del cumplimiento de esta tarea la 

UCI decide asignar dicha misión a un grupo productivo de estudiantes y profesores de la universidad 

que trabajarían en la construcción del software, donde se toma la decisión de  dividir el sistema en 

varios subsistemas entre los que se encuentra el de Cuentas de Clientes. 

Se establece como problema a resolver que no existe el Análisis y Diseño del subsistema Cuentas 

de Clientes para el desarrollo del proyecto Modernización del Sistema Bancario Cubano. 

Se determina como objeto de estudio, cuentas de clientes en entidades bancarias. 

Se asume como campo de acción, cuentas de clientes en el sistema bancario cubano. 

El objetivo, realizar el análisis y diseño del subsistema cuentas de clientes del proyecto 

Modernización del Sistema Bancario Cubano.  

Se asume como posibles resultados, el Análisis y Diseño de una solución general para la gestión 

de las cuentas de clientes, extensiva a todas las entidades bancarias de Cuba. 

Se proponen como Tareas a cumplir: 

 Caracterizar los procesos relacionados con la gestión de las Cuentas de Clientes en las 

entidades financieras bancarias. 

 Caracterizar las técnicas, herramientas y tecnologías necesarias para el desarrollo de los 

modelos del subsistema de Cuentas de Clientes. 

 Caracterizar los Requerimientos Funcionales del subsistema Cuentas de Clientes. 

 Realizar el modelo de análisis del subsistema Cuentas de Clientes. 
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 Realizar el modelo de diseño del subsistema Cuentas de Clientes. 
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CAPÍTULO I: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

Introducción 

En este capítulo se pretende mostrar un estado del arte del tema. Se abordarán conceptos 

relacionados con la contabilidad bancaria; lo cual permitirá un mejor entendimiento de los procesos a 

analizar, así como una síntesis de los software más utilizados a nivel mundial para la gestión de 

procesos bancarios. Además se hará un breve resumen sobre la Ingeniería de Software haciéndose 

énfasis en la metodología, herramienta y lenguaje que se utilizará para modelar el subsistema. 

1.1  Sistema Bancario Cubano 

La propia evolución de la humanidad conlleva al desarrollo de las economías monetarias, en las que 

existen agentes económicos interesados en recibir un determinado beneficio por el préstamo 

temporal de sus créditos; a la vez existen otros agentes económicos necesitados de recursos 

monetarios para intervenir en la economía real que están dispuestos a pagar una cierta cantidad de 

dinero por disponer de los mismos de forma transitoria.  

Así toda persona natural o jurídica puede acumular efectivo con el que se realizarían estas 

operaciones a través de su sistema bancario. Llegado este punto se puede inferir la importancia que 

tienen los sistemas bancarios en el funcionamiento de una economía, debido a que en los mismos 

se concentra el poder financiero de una nación y por tanto una parte importante del poder 

económico.  

Un sistema bancario, es el conjunto de entidades o instituciones que, dentro de una economía 

determinada, prestan los servicios de Banco, es decir se encargan de almacenar y asegurar los 

fondos, además de garantizar la disponibilidad de estos en cualquier momento que se le solicite. 

También permite el desarrollo de todas aquellas transacciones entre personas, empresas y 

organizaciones que impliquen el uso de dinero. Entre sus funciones se pueden mencionar: recibir 

depósitos en dinero, otorgar crédito a corto y a largo plazo, manejar cuentas de cheques, de ahorros, 

de tarjetas de créditos etc. 

En la actualidad existen múltiples lugares en el mundo donde los ciudadanos no confían en el 

sistema bancario, por los fraudes, porque los bancos facilitan la extracción ilegal de dinero del país, 

por las quiebras, en fin por la falta de seriedad y escrúpulos de las instituciones bancarias.  

Otro problema que gira en torno a los sistemas bancarios en el planeta es que con la globalización 

neoliberal, existe una tendencia, que apunta a la privatización de los bancos, principalmente en los 
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países subdesarrollados, vendiéndolos a los grandes bancos multinacionales. Esto ha traído como 

consecuencia la pérdida del poder económico de los estados, quedando expuestos a 

condicionamientos y presiones financieras por parte de estos bancos y, también a presiones políticas 

y económicas de los países desarrollados. 

Sin embargo en Cuba no sucede esto, puesto que no se privatiza el sistema bancario, se desarrollan 

medidas para hacerlo funcionar cada vez más eficiente. Es por ello la necesidad de sustituir o 

perfeccionar el SABIC con nuevas técnicas y herramientas que propicien una solución más factible y 

eficiente a la hora de prestar cualquier servicio a sus clientes. 

La base de estos sistemas bancarios es la Banca Central, la cual es la encargada de aplicar las 

medidas de la política monetaria para el buen funcionamiento de la economía de la nación. En el 

mundo la banca central es una rama de la banca completamente diferente. Por lo tanto, los bancos 

centrales han desarrollado su propio código de reglas y prácticas que a menudo son descritas como 

el “arte de la banca central”.  

Estas prácticas difieren significativamente de un país a otro y están determinadas principalmente por 

los acontecimientos históricos y los retos particulares que cada país enfrenta. En la mayoría de los 

casos, sin embargo, su objetivo final es el logro y mantenimiento de la estabilidad financiera. 

En Cuba la creación del BCC, dispuesta por el Consejo de Estado mediante Decreto Ley No. 172, de 

28 de mayo de 1997, dotó a la República de una institución que como autoridad rectora de la banca 

cubana, tiene la misión de:  

 Emitir la moneda nacional y velar por su estabilidad.  

 Contribuir al equilibrio macroeconómico y al desarrollo ordenado de la economía.  

 Custodiar las reservas internacionales del país.  

 Proponer e implementar una política monetaria que permita alcanzar los objetivos 

económicos que el país se plantea.  

 Asegurar el normal funcionamiento de los pagos internos y externos.  

 Dictar normas de obligatorio cumplimiento.  

 Ejercer las funciones relativas a la disciplina y supervisión de las instituciones financieras y 

las oficinas de representación que se autorice establecer en el país y cualesquiera otras que 

las leyes le encomienden. (Banco Central de Cuba)  
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1.2 Cuentas  

La cuenta constituye un medio contable con instrumentos de operación, mediante el cual se puede 

subdividir el activo, el pasivo y el capital y agruparlos de acuerdo a ciertas características de 

afinidad. 

1.2.1 Partes de una Cuenta. 

 Titular: Es el nombre de la cuenta, indica que se registra en ella.  

 Debe: Es la parte izquierda de la cuenta, donde se anota todo lo que el titular de la cuenta 

recibe, también se le dice debitar o adeudar a la que se registra por el debe.  

 Haber: Es la parte derecha de la cuenta, donde se anota todo lo que el titular de la cuenta 

entrega; se dice abonar en la cuenta cuando se registra en el haber, también se puede 

acreditar.  

 Saldo: Es la diferencia entre los movimientos deudor y acreedor. Existen dos clases de 

saldos, saldo deudor y saldo acreedor. (Rosenberg, 2005) 

1.2.2 Clasificación de las cuentas.  

En el mundo existen varios tipos de cuenta, que cada país utiliza de acuerdo a las características y 

servicios que presta su sistema bancario. En los bancos cubanos las mismas se clasifican en: 

 Cuentas reales: Este grupo estará representado por los bienes, derechos y obligaciones de 

la empresa, es decir, lo integran el activo, pasivo y el capital, estas se denominan cuentas 

reales porque el saldo de estas cuentas representan lo que tiene una empresa en un 

momento dado.  

 Cuentas nominales: Son cuentas temporales, estas duran abiertas lo que dura el ejercicio 

contable de la empresa, y al finalizar este, son cerradas y su resultado es traspasado a la 

cuenta capital quien es en definitiva la cuenta que va ser afectada.  

 Cuentas mixtas: Son cuentas cuyo saldo en una fecha determinada está formado por una 

parte real y otra parte nominal, sin embargo al cierre económico todo su saldo debe ser de 

naturaleza real.  

 Cuentas de orden: Son cuentas que controlan ciertas operaciones o transacciones que no 

afectan al activo, el pasivo, el patrimonio o las operaciones del período, pero de una u otra 

forma, las transacciones que las generaron implican alguna responsabilidad para la empresa.  
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 Caja: Cuenta real de activo circulante. Refleja el dinero disponible en la empresa en un 

momento determinado.  

 Fondos fijos: Cuenta real de activo circulante, llamada comúnmente Caja Chica, es una 

cantidad de dinero en curso legal determinado por la empresa para entender pagos menores 

de carácter general o de carácter previamente determinado.  

 Bancos: Cuenta real de activo circulante. Comprende el efectivo que la empresa tiene 

depositado en instituciones bancarias o de crédito, siempre y cuando el mismo esté 

disponible. Generalmente este monto está representado por cuentas corrientes.  

 Plazos fijos: Cuenta real de activo circulante. Período concedido por el pago de una deuda o 

para la presentación al pago de determinados documentos financieros. 

1.2.3 Cuentas de Clientes. 

En el Sistema Bancario Nacional (SBN) están vigentes según la Resolución No.76/2000 emitida por 

el BCC la apertura de las siguientes cuentas para clientes:  

 Cuentas Corrientes: Cuenta para realizar las operaciones relacionadas con el objeto social 

del titular, a través de la cual se pagan las obligaciones de su actividad y puede recibir 

ingresos de propio titular así como de otras personas jurídicas. Esta cuenta es a la vista y 

admite depósitos y extracciones con todos los instrumentos de pago. Puede ser utilizada 

como garantía para obtener financiamientos. 

 Plica o Escrow: Cuenta que se establece en virtud de un acuerdo de financiamiento y 

representa una garantía para el prestamista, ya que en la misma se depositan fondos o 

fluyen ingresos que aseguran la amortización de la deuda. Son cuentas que no cuentan con 

los recursos propios del cliente y persisten más en el tiempo que las de financiamiento, pues 

reciben múltiples créditos y débitos, siempre que cumpla con el objetivo social que fue 

creada.  

 Ingreso: Cuenta que recibe solamente ingresos para ser transferidos a una cuenta corriente 

del propio titular abierto o no en el mismo banco.  

 Financiamiento: Cuenta asociada a un financiamiento concedido por un banco a una 

persona jurídica. Desde esta cuenta solo se podrán realizar pagos en correspondencia con el 

objetivo del crédito. Esta cuenta se cerrará de forma inmediata una vez que hayan utilizado 

los fondos.  
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 Depósito a la vista: Cuenta con iguales características que la corriente, excepto que no 

admite extracciones mediante cheques y devenga un interés.  

 Depósito a plazo fijo: Cuenta en la que se sitúan fondos temporalmente libres con el 

compromiso del titular de no mover los mismos en un plazo determinado. Esta cuenta 

devenga intereses siempre que se cumpla con el plazo acordado.  

 Cuentas para eventos: Cuenta corriente para sufragar los gastos de un evento. 

 Administración de Fondos: Cuenta que recibe fondos de otras cuentas del titular, abiertas o 

no en el mismo banco. Desde esta cuenta solo se podrán realizar pagos a través de cheques 

de gerencias, transferencias bancarias y tarjetas magnéticas (tarjetas internacionales y 

tarjetas para compras mayoristas), o mover fondos hacia otras cuentas del propio titular.  

 Cuenta para proyectos de colaboración financiados por donaciones: Cuenta corriente 

que se crea con el fin de administrar una donación destinada a la consecución de un objetivo 

a través de un proyecto. (Muñoz, 2008)  

Licencias. 

Todos los clientes jurídicos necesitan de licencia para operar cuentas. Las mismas no son más que 

el documento que autoriza legalmente a la institución en cuestión a abrir una cuenta en una entidad 

bancaria. El Banco Central de Cuba fija en la licencia el alcance y la clase de operaciones que la 

institución financiera puede realizar y cualesquiera otras disposiciones a las que debe ajustarse en el 

ejercicio del negocio de intermediación financiera. Así mismo, en las licencias otorgadas a las 

oficinas de representación, se especificarán las actividades que éstas pueden realizar. 

Las licencias pueden ser de los tipos siguientes: 

 Licencia general: Se otorga exclusivamente a los bancos nacionales y permite realizar todo 

tipo de negocios de intermediación financiera, en moneda nacional y en divisas en el territorio 

nacional, en el centro bancario extraterritorial, en las zonas francas, parques industriales y en 

el extranjero. 

 Licencia especial tipo A: Se otorga exclusivamente a los bancos nacionales para realizar 

operaciones de intermediación financiera en divisas en el territorio nacional, en el centro 

bancario extraterritorial, en las zonas francas y parques industriales, y en el extranjero. 
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 Licencia especial tipo B: Se otorga a los bancos para realizar operaciones de 

intermediación financiera en divisas en el centro bancario extraterritorial, en las zonas 

francas, parques industriales y en el extranjero. 

 Licencia específica: Se otorga a las instituciones financieras no bancarias y en ella se 

especifican las operaciones que pueden realizar y el territorio donde podrán operar. 

 Licencia de representación: Permite representar en el territorio nacional a bancos e 

instituciones financieras no bancarias extranjeros, actuar por orden y cuenta de su casa 

matriz, pero no efectuar operaciones activas y pasivas bancarias o financieras. 

Operaciones en Cuentas de Clientes. 

Sobre las cuentas de clientes se realizan un grupo de operaciones de acuerdo a las necesidades y 

peticiones de su titular, entre las más simples se pueden mencionar: 

 Sobregiro: Los sobregiros en una cuenta bancaria corresponden a todos aquellos giros 

efectuados en la cuenta sin que existan fondos disponibles, constituyendo, por lo tanto, 

créditos que el banco librado concede al comitente. Estos sobregiros pueden obedecer a una 

modalidad de crédito previamente acordada con el titular de la cuenta corriente, o bien, 

pueden originarse por una contingencia o una operación especial, sin que al comitente le 

asista un derecho contractual para sobregirar la cuenta.  

 Reservaciones: El titular autoriza al Banco, de modo irrevocable, para hacer reservaciones 

de fondos con cargo a su cuenta corriente para respaldar las cartas de crédito que emita, así 

como a solicitud de otros bancos para atender el pago de cheques u otros efectos girados por 

el cliente a cargo del Banco y en poder de esos otros bancos o en tránsito, así como para 

pagar preferentemente los mismos. (Banco Central de Cuba, 2000) 

1.3 Sistemas Automatizados para la Gestión de Procesos Bancarios. 

La implantación de los sistemas automatizados ha sido de vital importancia en los Sistemas 

Bancarios debido a que cada día aumenta más la competencia, y los avances logrados en sus 

sistemas contables contribuyen a que su trabajo se realice de forma más eficaz , dándole una mayor 

seguridad a las transacciones lo cual contribuye a la satisfacción de los clientes.  

En la Universidad de las Ciencias Informáticas se han desarrollado software que están vinculados 

con la contabilidad, como es el ERP-MINFAR. Este sistema se rige por las leyes del Ministerio de 

Economía y Planificación, por lo que satisface las necesidades contables de las empresas cubanas; 
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pero no se ajusta a las características específicas de la contabilidad bancaria, pues estas entidades 

definen sus propias reglas. 

En Cuba se realiza un gran esfuerzo por independizar al país de las tecnologías extranjeras ya que 

anualmente se incurre en grandes gastos en licencia para dichos software propietarios. 

A continuación se mencionan varios sistemas contables obtenidos de una extensa búsqueda, se 

comienza con el SABIC, el cual es el software que actualmente se emplea en los bancos cubanos, y 

luego una serie de software que son utilizados en el resto del mundo. 

Sistema Automatizado para la Banca Internacional de Comercio (SABIC). 

El SABIC ha sido adaptado a los requerimientos de las operaciones propias del Banco Central y ha 

sido desarrollado para que los empleados que hagan uso de él puedan tramitar sus operaciones y 

realizar sus consultas sin necesidad de acudir a los archivos ni a la actividad manual. De esta forma 

se aumenta la seguridad, la eficiencia del trabajo y la productividad de los trabajadores. 

Características Fundamentales: 

 Contabilización en tiempo real, que permite mantener actualizados los ficheros contables. 

 Contabilización multimoneda, que permite registrar los activos y pasivos en las monedas 

orígenes sin tener que realizar en el momento del registro las conversiones de monedas, lo 

cual aumenta la exactitud de la información sobre la posición financiera de la institución. 

 Las operaciones contables se pueden realizar a través de transacciones tipificadas que 

generan los asientos contables de forma automática. 

El sistema está dividido en varios módulos: Un Módulo Central y Módulos de Transacciones, 

Listados y Procesos, El Módulo Central es uniforme para todas las aplicaciones, se encarga del 

Control de Accesos, Actualización de ficheros y los procesos de Inicio y Cierre del Día Contable. Los 

Módulos restantes son adaptados a los requerimientos de la actividad específica de cada institución, 

por otra parte el Módulo de Transacciones es el que se encarga de dar una entrada uniforme y 

coherente de los datos de la contabilidad en el sistema y es el que identifica las operaciones de cada 

entidad. (La superación profesional y el desarrollo de la informática en la banca, 1998) 

Aspel-BANCO. 

Sistema de Control Bancario que regula eficientemente los ingresos y egresos de cualquier tipo de 

cuenta bancaria, el mismo ofrece información financiera precisa en todo momento. Permite: 

 Manejar cuentas en moneda nacional y extranjera. 
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 Programar movimientos periódicos. 

 Realizar inversiones en plazo fijo y en acciones. 

 Hacer conciliación electrónica con las principales instituciones financieras. 

 Consultar en cualquier momento todas tus operaciones financieras. 

Para una mayor eficiencia administrativa e integridad de la información, Aspel-BANCO mantiene una 

interface en línea con otros productos Aspel: con Aspel-COI permite la contabilización automática de 

todos los movimientos bancarios, con Aspel-SAE ofrece la afectación simultánea de las cuentas por 

cobrar y/o por pagar al registrar los movimientos bancarios y la interface con Aspel-NOI posibilita la 

generación automática de los cheques para el pago de nómina. (Aspel de México, S.A. de C.V, 

2004) 

SAP para Bancos. 

SAP para Bancos proporciona soluciones y servicios bancarios específicos (banca transaccional, 

CRM y gestión del riesgo) y generales (contabilidad financiera, gestión de los recursos humanos y 

adquisiciones) creadas en base a Enterprise SOA.  

Con más de 600 clientes en 60 países, SAP para Bancos proporciona un conjunto integrado de 

herramientas y procesos automatizados para gestionar todos los aspectos del entorno bancario 

desde los procesos bancarios transaccionales de gran volumen y la gestión de las relaciones con los 

clientes, hasta la contabilidad financiera, el control de los costes y el análisis del riesgo y de la 

rentabilidad.  

Además ayuda a las compañías a gestionar las transacciones y las relaciones a través de la 

institución para identificar y aprovechar con rapidez las oportunidades del mercado, así como a 

personalizar fácilmente los nuevos productos para cumplir con las necesidades específicas de cada 

cliente. 

La solución SAP para Bancos incluye funcionalidades únicas para dar soporte a largo plazo a los 

requerimientos de los sistemas financieros de los bancos, entre los que se incluyen:  

 Facilitar un proceso de gestión financiero global y unificado. 

 Un modelo operativo flexible para responder rápidamente a las reglamentaciones cambiantes 

y a las alteraciones del mercado. 

 Un mayor número de paquetes de mejora sin necesidad de contar con actualizaciones 

integradas del sistema. (SAP) 
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El Aspel-Banco y el SAP para bancos son software que proporcionan ventajas en eficacia y 

tecnología, permitiendo la optimización de operaciones de gestión comercial, gestión de riesgos y de 

otros procesos bancarios. Constituyen una solución factible para la automatización de las 

operaciones que se realizan en las entidades bancarias. Pero son software propietarios, por lo que 

habría que pagar por sus licencias para poder utilizarlos en los bancos cubanos. 

El SABIC presenta características como: la contabilización multimoneda, la contabilización en tiempo 

real, la transaccionalidad y la modularidad. Pero presenta una gran variedad de inconvenientes ya 

que no proporciona las funcionalidades necesarias para sustentar todas las necesidades que puedan 

surgir en las entidades bancarias.     

1.4 Ingeniería de software. 

La Ingeniería del Software es una disciplina o Área de la Informática, que ofrece métodos y técnicas 

para desarrollar un software con calidad y mantenerlo, dicha ingeniería aborda todas las fases del 

ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de información, como son: los negocios, 

investigación científica, medicina, producción, logística, banca, control de tráfico, meteorología, el 

mundo del derecho, la red de redes Internet, etc.  

En el documento de Arquitectura del proyecto Modernización del Sistema Bancario Cubano se define 

cuál es la metodología de desarrollo del software, el lenguaje de modelado y la herramienta a utilizar 

para el desarrollo del proyecto en general, independientemente de esto se decidió realizar una 

investigación sobre dichos temas para brindar un criterio propio sobre los mismos. 

1.4.1 Metodologías de desarrollo del software. 

Una metodología de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos que deben 

seguirse para desarrollar software. Una metodología está compuesta por:  

 Cómo dividir un proyecto en etapas. 

 Qué tareas se llevan a cabo en cada etapa. 

 Qué restricciones deben aplicarse. 

 Qué técnicas y herramientas se emplean. 

 Cómo se controla y gestiona un proyecto. (Hernando, 2004) 

Actualmente en el mundo existen una gran variedad de metodologías de desarrollo del software las 

cuales son utilizadas para desarrollar software en una infinidad de áreas, entre las más utilizadas se 

pueden mencionar: Rational Unified Process (RUP), SCRUM y Extreme Programming (XP). 
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Rational Unified Process. 

RUP es un proceso de desarrollo del software orientado a objetos, el cual proporciona el conjunto de 

actividades necesarias para transformar los requisitos del usuario en un sistema de software, es 

además un marco de trabajo genérico, lo cual permite que pueda ser utilizado en una gran variedad 

de sistemas de software.  

 Objetivos: 

1. Proporcionar una guía para ordenar las actividades de un equipo. 

2. Dirigir las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo. 

3. Especificar los artefactos que deben desarrollarse. 

4. Ofrecer criterios para el control y la medición de los productos y las actividades del proyecto.    

 Características Fundamentales. 

1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y 

desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los 

requerimientos. A partir de aquí los casos de uso guían el proceso de desarrollo ya que los 

modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la 

realización de los casos de uso. 

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visión común del sistema completo 

en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe 

los elementos del modelo que son más importantes para su construcción, los cimientos del 

sistema que son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo 

económicamente.  

3. Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una 

iteración involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla 

fundamentalmente algunos más que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los 

flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. (Jacobson, et al., 2000) 

 Principales Elementos. 

1. Trabajador: Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de 

individuos, sistema automatizado o máquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos 

realizan las actividades y son propietarios de elementos. 
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2. Actividades: Es una tarea que tiene un propósito claro, es realizada por un trabajador y 

manipula elementos. 

3. Artefactos: Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por 

las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, código fuente y 

ejecutables. 

4. Flujo de Actividades: Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que produce 

un resultado de valor observable. (Pressman, 2002) 

 Fases de Desarrollo. 

1. Conceptualización (Concepción o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el proyecto, 

además describe sus alcances con la identificación de los casos de uso del sistema. 

2. Elaboración: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicación ejecutable que 

responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a 

profundidad una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la 

base de la comprensión del sistema completo y los requerimientos (funcionales y no 

funcionales) identificados de acuerdo al alcance definido. 

3. Construcción: Se obtiene un producto listo para su utilización que está documentado y tiene 

un manual de usuario. Se obtiene uno o varios release del producto que han pasado las 

pruebas. Se ponen estos release a consideración de un subconjunto de usuarios. 

4. Transición: El release ya está listo para su instalación en las condiciones reales. Puede 

implicar reparación de errores. (Pressman, 2002) 

 Flujos de Trabajos: 

1. Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identifica quiénes participan 

y las actividades que requieren automatización. 

2. Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las 

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen. 

3. Análisis y diseño: Describe cómo el sistema será realizado a partir de la funcionalidad 

prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precisión lo que 

se debe programar. 
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4. Implementación: Define cómo se organizan las clases y objetos en componentes, cuáles 

nodos se utilizarán y la ubicación en ellos de los componentes y la estructura de capas de la 

aplicación. 

5. Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida. 

6. Instalación: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalación, 

asistencia a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales. 

7. Administración del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un 

producto que satisfaga las necesidades de los clientes. 

8. Administración de configuración y cambios: Describe cómo controlar los elementos 

producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: 

utilización/actualización concurrente de elementos, control de versiones, etc. 

9. Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportarán 

el equipo de trabajo del proyecto; así como el procedimiento para implementar el proceso en 

una organización. (Pressman, 2002) 

La metodología RUP es una de las más utilizadas por la mayoría de las grandes empresas 

productoras de software, pero no por esto se puede decir que es la más óptima o la mejor sino que 

es una de las más adaptables y conocidas. 

RUP es una metodología de desarrollo que posibilita una mitigación temprana de los riesgos ya que 

en cada iteración se realizan revisiones completas de los artefactos desarrollados en la misma, como 

es un proceso iterativo e incremental se pueden observar los resultados de cada iteración hasta 

llegar al producto final. Uno de los principales problemas de RUP es la gran cantidad de 

documentación que genera, lo cual hace que el trabajo de los miembros del equipo se torne un poco 

más engorroso. Un error en alguno de los documentos puede causar que el software no cumpla con 

los requisitos del cliente, aunque desde otro punto de vista toda esta documentación contribuye a 

que el software posea una mayor calidad, debido a que mediante esta se le hace un seguimiento 

continuo a todo el proceso de desarrollo.  

Esta metodología es demasiado compleja para aplicarla en proyectos pequeños porque sería más 

complicado realizar todas las fases de desarrollo en un periodo corto de tiempo, además requiere un 

gran costo en recursos humanos, lo que es un gran problema para proyectos de esta magnitud, sin 

embargo para proyectos grandes es una metodología ideal debido a que su estructura organizada 

contribuye a un mejor trabajo en equipo. 
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Metodología SCRUM. 

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de prácticas y roles, que puede tomarse 

como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se ejecutará durante un proyecto. 

 Roles Principales. 

1. Product Owner. 

Representa a todos los interesados en el producto final. Se asegura de que el equipo Scrum 

trabaja de forma adecuada desde la perspectiva del negocio. Además marca las prioridades 

del producto y lleva el control de las estimaciones. 

2. ScrumMaster (o Facilitador). 

Tiene como trabajo primario eliminar los obstáculos que impiden que el equipo alcance el 

objetivo del periodo. El ScrumMaster no es el líder del equipo (porque ellos se auto-

organizan), sino que actúa como una protección entre el equipo y cualquier influencia que le 

distraiga. Este se asegura de que el proceso Scrum se utiliza como es debido, y que se 

cumplan las reglas.  

3. Equipo.  

El equipo tiene la responsabilidad de entregar el producto con calidad. Debe transformar las 

tareas del Sprint Backlog en un incremento de funcionalidad en el software. Además de ser 

un equipo auto-gestionado, auto-organizado y multi-funcional. 

 Artefactos. 

1. Product backlog. 

El product backlog es un documento de alto nivel para todo el proyecto. Es un listado con los 

requisitos del sistema que es mantenido y priorizado por el Product Owner. Además es un 

documento dinámico que incorpora constantemente las necesidades del sistema y que se 

mantiene durante todo el ciclo de vida. 

2. Sprint backlog. 

El sprint backlog es un documento detallado donde se describe el cómo el equipo va a 

implementar los requisitos durante el siguiente periodo. Es una lista de tareas (realistas) 

extraídas del Product Backlog que serán convertidas en un incremento de funcionalidad. 

3. Burn down (gráfica de progreso).  
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La burn down es una gráfica mostrada públicamente que mide la cantidad de requisitos en el 

Backlog del proyecto pendientes al comienzo de cada periodo. Dicha grafica dibuja una línea 

que conecta los puntos de todos los periodos completados, donde se puede ver el progreso 

del proyecto. (Alvarez) 

Scrum es una metodología apropiada para determinados proyectos en dependencia de su 

complejidad ya que fomenta la integración y el comprometimiento del equipo de desarrollo con el 

proyecto. Sin embargo posee una gran cantidad de inconvenientes, debido a que al permitir la 

modificación de la lista de requisitos en cualquier momento del ciclo de desarrollo posibilita que el 

producto final posea inconsistencias, lo cual provoca la inconformidad de los usuarios finales, no 

obstante para proyectos en áreas que se encuentran en constantes cambios podría ser una ventaja 

por su capacidad de aceptar modificaciones durante la marcha. 

Esta metodología genera una documentación muy pobre en comparación con otras metodologías, lo 

cual para proyectos pequeños puede ser una ventaja, pero para proyectos de mayor envergadura 

no, ya que el control sobre el ciclo de desarrollo es menos riguroso, lo que contribuye a una menor 

calidad del software y a una pobre mitigación de riesgos.  

Extreme Programming. 

XP ha causado un gran revuelo entre el colectivo de programadores del mundo. Kent Beck, su autor, 

es un programador que ha trabajado en múltiples empresas y que actualmente lo hace como 

programador en la conocida empresa automovilística DaimlerChrysler. Con sus teorías ha 

conseguido el respaldo de gran parte de la industria del software y el rechazo de otra parte. 

Los objetivos de XP son muy simples: la satisfacción del cliente. Esta metodología trata de dar al 

cliente el software que él necesita y cuando lo necesita. Además de potenciar al máximo el trabajo 

en grupo. Tanto los jefes de proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y están 

involucrados en el desarrollo del software. (Solís) 

Dicha metodología se basa en la simplicidad, la comunicación y la realimentación o reutilización del 

código desarrollado. 

 Roles. 

1. El Programador: es el corazón de XP, que debe tener habilidades de comunicación y 

coordinación con otros programadores. 

2. El Cliente: es la otra mitad de la dualidad esencial de XP. El programador sabe como 

programar, el cliente sabe que programar. Debe tener habilidades de comunicación, un fuerte 
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control sobre su sensación y ansias de poder sobre el proyecto, capacidad de abstracción y 

comprensión funcional del proyecto. 

3. El encargado de pruebas: es el responsable de ayudar al cliente a escoger y escribir 

pruebas funcionales. Es responsable también de hacer funcionar las pruebas regularmente y 

comunicar sus resultados al resto del equipo. Debe ser una persona con capacidad de 

abstracción y mucho tacto y facilidad de comunicación dado que está en un lugar intermedio 

entre los programadores y el cliente. 

4. El Controlador: es la conciencia del equipo. Su trabajo es cerrar el bucle de la 

realimentación. Es responsable también de vigilar información sobre el estado del proyecto 

sin molestar al resto del equipo. 

5. El Preparador: es el responsable del proceso en su conjunto, llama la atención a los 

integrantes del equipo cuando se desvían del proceso. Debe entender al proceso con más 

profundidad que el resto de los integrantes y determinar en qué forma aplicarlo para obtener 

mejores resultados.  

6. El Consultor: es la persona encargada de dar solución a un problema puntual que el equipo 

de XP no puede resolver. 

7. El Gran Jefe: es el jefe del proyecto. Sus principales características deben ser confianza, 

coraje y brindar autonomía al equipo. (Welicki, et al., 2007) 

 Fases de Desarrollo. 

1. Planificación.  

2. Diseño. 

3. Desarrollo. 

4. Pruebas. 

XP es una metodología ágil por lo que contribuye a la simplificación del desarrollo del software y del 

costo del proyecto. Posee también una documentación reducida lo que permite el aumento de la 

velocidad del proyecto, lo que la convierte en una metodología ideal para equipos pequeños y 

proyectos de poca complejidad y duración.  

Dicha metodología centra su mayor atención en la codificación lo que posibilita que el software se 

realice en menos tiempo, esto tiene también su desventaja ya que se obliga a que los 

programadores presenten un buen conocimiento sobre diseño, porque una codificación sin un diseño 
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previo realizado correctamente tiene grandes posibilidades de estar incorrecto, contribuyendo al 

aumento de los riesgos por lo que no es recomendable para proyectos de gran complejidad. 

Par dar soporte a dichas metodologías se hace necesario el uso de un lenguaje de modelado que 

facilite un poco más el trabajo del equipo de desarrollo del software. 

1.4.2 Lenguajes de modelado. 

Un lenguaje de modelado de objetos es un conjunto estandarizado de símbolos y de modos de 

disponerlos para modelar un diseño de software orientado a objetos. El uso de modelos ayuda al 

ingeniero de software a "visualizar" el sistema a construir. Además, los modelos de un nivel de 

abstracción mayor pueden utilizarse para la comunicación con el cliente. Los lenguajes de modelado 

han evolucionado en el transcurso de los años, hasta llegar al estándar más conocido a nivel 

mundial, el Lenguaje Unificado de Modelado (UML). 

Lenguaje Unificado de Modelado. 

UML es un lenguaje estándar, el cual es utilizado para visualizar, especificar, construir y documentar 

todos los artefactos del sistema de software, es decir le permite a los desarrolladores visualizar el 

resultado de su trabajo, mediante elementos, relaciones y diagramas estandarizados, lo cual 

contribuye a un mejor entendimiento de los desarrolladores. 

 Tipos de diagramas. 

1. Diagramas de estructura estática:  

 Diagrama de clases: Conjunto de clases, interfaces y colaboraciones; así como sus 

colaboraciones. 

 Diagrama de objetos: Conjunto de objetos y sus relaciones. 

 Diagrama de casos de uso: Conjunto de casos de uso y actores y sus relaciones. 

2. Diagramas de comportamiento: 

 Diagramas de interacción (secuencia y colaboración): Objetos y sus relaciones, incluyendo 

los mensajes que pueden ser enviados entre ellos. 

 Diagrama de estados: Muestra una máquina de estado que consta de estados, transiciones, 

eventos y actividades. 

 Diagrama de actividad: Es un tipo especial de diagrama de estados que muestra el flujo de 

actividades dentro de un sistema. 
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3. Diagramas de implementación:  

 Diagrama de componentes: Organización y las dependencias entre un conjunto de 

componentes. 

 Diagrama de despliegue: Configuración de nodos de procesamiento en tiempo de ejecución y 

los componentes que residen en ellos. (Jacobson, et al., 2000) 

En la actualidad UML está consolidado como el lenguaje estándar en el análisis y diseño de 

sistemas de cómputo. Entre más complejo es el sistema que se desea crear, más beneficios 

presenta el uso de UML, entre los que se puede mencionar: diseño y documentación, código 

reutilizable, descubrimiento de falla, ahorro de tiempo en el desarrollo del software, modificaciones 

más simples, mejor comunicación entre los programadores. 

Dicho lenguaje de modelado a pesar de ser el estándar más reconocido y utilizado, presenta algunas 

deficiencias, entre las que se pueden mencionar la carencia de una semántica precisa, lo que ha 

dado lugar a que la interpretación de un modelo UML no pueda ser objetiva. Otro de los problemas 

de UML es que no facilita el diseño de sistemas distribuidos, debido a que en estos sistemas cobran 

importantes factores como transmisión, socialización, persistencia, entre otros, y UML no cuenta con 

maneras de describir tales factores. Por ejemplo no se puede emplear UML para señalar que un 

objeto es persistente, o remoto, o que existe un servidor que corre continuamente y que es 

compartido entre varias instancias de ejecución del sistema analizado. 

Para realizar un trabajo más óptimo se hace necesaria la utilización de una herramienta de apoyo 

para la aplicación del lenguaje según la metodología. 

1.4.3  Herramientas CASE. 

Las herramientas CASE1 son una gran variedad de aplicaciones informáticas que tienen como 

objetivo garantizar: que se alcancen la consistencia, completitud y cumplimiento de los estándares; 

mejora de la productividad y de la calidad, mediante un entorno interactivo; automatizar e integrar las 

tareas de las distintas etapas del ciclo de vida; mejora de la calidad del software. Entre las 

herramientas más utilizadas a nivel mundial se pueden mencionar Rational Rose, Visual Paradigm y 

Umbrello. 

Rational Rose. 

                                                 
1Ingeniería de Software Asistida por Ordenador del inglés  Computer Aided Software Engineering. 
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Es una de las más poderosas herramientas de modelado visual para el análisis y diseño de sistemas 

basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder a construirlo. 

Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: 

 Concepción y formalización del modelo.  

 Construcción de los componentes. 

 Certificación de las distintas Fases. 

Esta herramienta propone la utilización de cuatro tipos de modelos para realizar un diseño de 

sistema que usa una vista estática y otra dinámica de los modelos del sistema, uno lógico y otro 

físico. Permite crear y refinar estas vistas, de esta forma se crea un modelo completo que representa 

el dominio del problema y el sistema de software. Es además la mejor herramienta para llevar a cabo 

los detalles según el nivel de abstracción requerido y escribir la aplicación mediante bloques de 

construcción gráficos. Las abstracciones visuales permiten comunicar los diferentes aspectos del 

software, donde se muestra como los elementos del sistema encajan entre sí; se asegura que los 

bloques sean consistentes con el código y se mantiene la consistencia entre el diseño y la 

implementación. 

 Características. 

1. Mantiene la consistencia de los modelos del sistema software. 

2. Chequeo de la sintaxis UML. 

3. Generación de la Documentación automáticamente. 

4. Generación de Código a partir de los Modelos. 

5. Ingeniería Inversa (crear modelo a partir código).  

Rational Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicación entre 

los miembros del equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los 

sistemas. Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notación estándar en la arquitectura 

de software UML, la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema 

completo utilizando un lenguaje común. Otra ventaja de Rose es que los diseñadores pueden 

modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del 

proyecto. Además Rose soporta la construcción de componentes en lenguajes como C++, Visual 

Basic, Java, Ada, genera IDL's para aplicaciones CORBA.  
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Sin embargo dicha herramienta presenta un inconveniente ya que es software propietario, lo cual 

para Cuba representa un gran obstáculo, además necesita de una alta capacidad de procesamiento. 

(IBM, 2008) 

Visual Paradigm. 

Visual Paradigm para UML soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: análisis y 

diseño orientados a objetos, construcción, pruebas y despliegue. El software de modelado UML 

ayuda a una más rápida construcción de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. 

Permite diseñar todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código desde 

diagramas, ofrece soporte para Rational Rose, integración con Microsoft Visio, además permite 

generar reportes y documentación en HTML/PDF. 

 Características. 

1. Soporte de UML versión 2.1 

2. Diagramas de Procesos de Negocio (Proceso, Decisión, Actor de negocio, Documento). 

3. Modelado colaborativo con CVS y Subversion. 

4. Interoperabilidad con modelos UML2 (metamodelos UML 2.x para plataforma Eclipse) a 

través de XMI. 

5. Ingeniería inversa (Código a modelo, código a diagrama). 

6. Ingeniería inversa Java, C++, Esquemas XML, XML,.NET exe/dll, CORBA IDL. 

7. Generación de código (Modelo a código, diagrama a código). 

8. Editor de Detalles de Casos de Uso, para la especificación de los detalles de los casos de 

uso, incluyendo la especificación del modelo general y de las descripciones de los casos de 

uso. 

9. Diagramas de flujo de datos. 

10. Soporte ORM (Generación de objetos Java desde la base de datos). 

11. Generación de bases de datos (Transformación de diagramas de Entidad-Relación en tablas 

de base de datos). 

12. Ingeniería inversa de bases de datos (Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos (DBMS) 

existentes a diagramas de Entidad-Relación). 

13. Generador de informes para generación de documentación. 
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14. Distribución automática de diagramas (Reorganización de las figuras y conectores de los 

diagramas UML). 

15. Importación y exportación de ficheros XMI. 

16. Integración con Visio (Dibujo de diagramas UML con plantillas (stencils) de MS Visio). 

17. Editor de figuras (Visual Paradigm). 

El Visual Paradigm es una herramienta que ofrece un entorno de creación de diagramas para UML; 

diseño centrado en casos de uso y enfocado al negocio, que genera un software de mayor calidad; 

uso de un lenguaje estándar común a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicación; 

capacidades de ingeniería directa e inversa; modelo y código que permanece sincronizado en todo el 

ciclo de desarrollo; disponibilidad de múltiples versiones, para cada necesidad; disponibilidad de 

integrarse en los principales IDEs y disponibilidad de múltiples plataformas. 

Dicha herramientas es software libre lo cual tiene una gran importancia para Cuba y para la 

Universidad de las Ciencias Informáticas que se encuentran en un proceso de migración hacia 

software libre, para así ahorrarle al país la gran cantidad de dinero que invierte en pagar los software 

propietarios. 

Umbrello UML Modeller.  

Umbrello es una herramienta software libre para crear y editar diagramas UML, que ayuda en el 

proceso del desarrollo de software. Fue desarrollada por Paul Hensgen, y está diseñado 

principalmente para los entornos de escritorio KDE de los sistemas operativos Linux, aunque 

funciona en otros entornos de escritorio. 

Umbrello maneja gran parte de los diagramas estándar UML, importándolos a partir de código en 

C++, Java, Python, IDL, Pascal/Delphi, Ada, o también Perl. Permite además generar el código 

automáticamente en los lenguajes antes citados. El formato de fichero que utiliza está basado en 

XMI. 

También permite la distribución de los modelos exportándolos en los formatos DocBook y XHTML, lo 

que facilita los proyectos colaborativos donde los desarrolladores no tienen acceso directo a 

Umbrello o donde los modelos van a ser publicados vía web. 

 Diagramas Soportados. 

1. Diagrama de casos de uso. 

2. Diagrama de componentes. 
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3. Diagrama de despliegue. 

4. Diagrama de modelo entidad-relación. 

5. Diagrama de clases.  

6. Diagrama de secuencia.  

7. Diagrama de estados.  

8. Diagrama de actividades.  

9. Diagrama de colaboración.  

 Lenguajes con exportación soportados. 

1. C++.  

2. Java. 

3. C#. 

4. PHP.  

5. JavaScript.  

6. ActionScript.  

7. SQL.  

8. Pascal.  

9. Ada.  

10. Python.  

11. IDL.  

12. XML Schema.  

13. Perl. (Hensgen, 2001) 

Umbrello es una herramienta que presenta un gran número de ventajas: es software libre, código 

abierto bajo la licencia GPL, su interfaz es amigable, genera código automáticamente, su instalación 

es simple y ocupa poco espacio. Sin embargo presenta un grupo de inconvenientes ya que solo está 

disponible en plataformas GNU/Linux, la interfaz de diseño esta poco automatizada lo que hace que 

las imágenes sean sencillas, lo que provoca que solo pueda utilizarse en proyectos pequeños. Es 
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además una herramienta muy fácil de aprender a utilizar, por lo que no se necesita un aprendizaje 

previo a su uso. 

1.4.4 Propuesta a utilizar. 

Como resultado del estudio realizado durante el presente capítulo, se llega a la conclusión que se 

está de acuerdo con lo planteado en el Documento de Arquitectura, respecto a que la metodología 

de desarrollo del software a utilizar sea RUP debido a que permite una mayor productividad en 

equipo, constituye la metodología estándar más utilizada para el diseño, implementación y 

documentación de sistemas y se basa a su vez en UML, el cual es el lenguaje de modelado a utilizar 

ya que es el más estandarizado a nivel mundial por las ventajas que ofrece para el modelado de 

sistemas.  

Para documentar el desarrollo del software se utilizará la herramienta Visual Paradigm ya que posee 

gran ventaja respecto al resto de las herramientas debido a que es software libre, lo cual es de vital 

importancia para Cuba, además soporta todo el ciclo de vida del desarrollo del software 

contribuyendo así a un mejor producto.   

Conclusiones Parciales. 

En el presente capítulo se realizó una investigación sobre la situación de las entidades bancarias a 

nivel nacional e internacional, donde se dejó plasmado los estándares y sistemas automatizados que 

son utilizados en ambos niveles. Se realizó además un estudio de las metodologías, herramientas y 

lenguajes más conocidos a nivel mundial y nacional, para definir cual utilizar y así lograr un mejor 

desarrollo del software.  
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CAPÍTULO II: ANÁLISIS 

Introducción. 

En este capítulo se presenta la lista de los requerimientos correspondientes al subsistema Cuentas 

de Clientes así como los Casos de Uso del sistema y una breve descripción de cada uno de ellos, de 

esta forma se crean las bases para comenzar a realizar el análisis y el diseño del subsistema. Luego 

se expone el análisis del sistema correspondiente a dichos requerimientos, mediante el modelo de 

análisis. 

2.1 Requisitos funcionales. 

La Ingeniería de Requisitos es una de las fases más críticas dentro del ciclo de vida de un proyecto 

software. Durante la misma se capturan y definen las necesidades que debe cubrir el sistema. En 

cualquier proyecto software, dicha ingeniería es fundamental para garantizar los resultados del 

sistema. A continuación se muestra el listado de los requerimientos del subsistema Cuentas de 

Clientes identificados en el documento de Especificación de Requisitos definidos para el proyecto. 

(Muñoz, 2008) 

1. Gestionar Cuentas de Clientes. 

1.1 Registrar Cuenta de Cliente. 

1.2 Actualizar Cuenta de Cliente. 

1.3 Consultar Cuenta de Cliente. 

1.4 Cerrar Cuenta de Cliente. 

1.5 Buscar Cuenta de Cliente. 

2. Gestionar Licencias. 

2.1 Registrar Licencia. 

2.2 Actualizar Licencia. 

2.3 Consultar Licencia. 

2.4 Eliminar Licencia. 

2.5 Buscar Licencia. 

3. Gestionar Reservaciones. 

3.1 Registrar Reservación. 
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3.2 Actualizar reservación. 

3.3 Consultar Reservación. 

3.4 Cancelar Reservación. 

3.5 Buscar Reservación. 

4. Gestionar Sobregiros. 

4.1 Registrar Sobregiros. 

4.2 Actualizar Sobregiros 

4.3 Consultar Sobregiros. 

4.4 Cancelar Sobregiros. 

4.5 Buscar Sobregiros. 

2.2 Casos de Uso del Sistema. 

Los casos de uso describen la manera en que los actores interactúan con el sistema (Pressman, 

2002) , para lograr un mejor entendimiento de las necesidades del cliente y una mejor organización 

del desarrollo de la solución se definieron los siguientes casos de uso: 

 

 Gestionar Cuentas de Clientes. 

 Buscar Cuenta de Clientes. 

 Gestionar Licencias. 

 Buscar Licencias. 

 Gestionar Reservaciones. 

 Buscar Reservaciones. 

 Gestionar Sobregiros. 

 Buscar Sobregiros. 

 

Los caso de uso Gestionar incluyen los escenarios registrar, actualizar, consultar y cancelar, para 

proporcionar una visión general de las funcionalidades representadas por los caso de usos antes 

mencionados se muestra a continuación el modelo de casos de uso del sistema. 
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Fig. 1 Modelo de Casos de Uso del sistema del Subsistema Cuentas de Clientes 

 

 

2.3 Análisis 

En el análisis se utiliza una combinación de texto y de diagramas, para representar los requisitos de 

datos, funciones y comportamientos, que es relativamente fácil de entender y más importante aún, 

sencillo para revisar su conexión, completitud y consistencia. El mismo es de gran importancia ya 

que para validar los requisitos del software se necesita examinarlos desde diferentes puntos de vista 

y el análisis estructura los requisitos de manera que es más fácil su comprensión, su preparación, su 

modificación y en general su mantenimiento. A través del análisis se representa una vista interna del 

sistema en la que, usando el lenguaje de los desarrolladores se refinan los requisitos y se 

estructuran en base a clases y paquetes. (Pressman, 2002) 
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Entre los artefactos que se generan en este importante flujo de trabajo se pueden mencionar: 

Modelo de Análisis, Clases del Análisis, Realización de Casos de Uso del Análisis, Descripción de la 

Arquitectura de los cuales el proyecto Modernización del Sistema Bancario Cubano decide que se 

realice el Modelo de Análisis. 

2.3.1 Modelo de Análisis. 

El modelo de análisis debe lograr tres objetivos primarios: describir lo que requiere el cliente, 

establecer una base para la creación de un diseño de software, y definir un conjunto de requisitos 

que se pueda validar una vez que se construye el software. (Pressman, 2002) 

Para realizar la construcción del modelo de análisis primeramente se identifican las clases que 

describen la realización de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta 

información se construye el diagrama de clases del análisis. Las clases que se identifican están 

asociadas con el contexto del dominio del problema por lo que representan conceptos y relaciones. 

Estas clases se clasifican en: 

Clases Interfaz::  Modelan la interacción entre el sistema y sus actores. 

Clases entidad:  Modelan información que posee larga vida y que es a menudo persistente.  

Clases de control:  Coordinan la realización de uno o unos pocos casos de uso coordinando las 

actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso. 

A continuación se muestra el Modelo de Analisis correspondiente al subsistema Cuentas de Clientes 

conformado por los diagramas de clases del análisis pertenecientes a los casos de uso siguientes: 

 Caso de Uso Gestionar Cuenta de Cliente. 
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Fig. 2 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Gestionar Cuenta de Cliente. 
 

 

 Caso de Uso Buscar Cuenta de Cliente. 

 

Fig. 3 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Buscar Cuenta de Cliente. 
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 Caso de Uso Gestionar Licencia. 

 

Fig. 4 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Gestionar Licencia. 

 

 Caso de Uso Buscar Licencia. 

 

Fig. 5 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Buscar Licencia. 
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 Caso de Uso Gestionar Reservación. 

 
 

Fig. 6 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Gestionar Reservación. 
 

 
 

 

 Caso de Uso Buscar Reservación. 

 

Fig. 7 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Buscar Reservación. 
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 Caso de Uso Gestionar Sobregiro. 

 

Fig. 8 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Gestionar Sobregiro. 
 

 
 Caso de Uso Buscar Sobregiro. 

 

 

Fig. 9 Diagrama de Clases del Análisis del caso de uso Buscar Sobregiro. 
 

 

Conclusiones Parciales. 

En este capítulo se mostró una primera visión del subsistema Cuentas de Clientes, mediante la 

descripción de los Casos de Uso que se definieron a partir de los requerimientos del software. 

Además de proporcionar como un primer aporte a la solución el modelo de análisis. 
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CAPÍTULO III: DISEÑO 

 

Introducción. 

En este capítulo se muestran las características que posee la arquitectura que sostiene el desarrollo 

del subsistema Cuentas de Clientes y una breve panorámica acerca de los patrones de diseño que 

se utilizan, lo que permite dar paso al diseño donde se realizan los diagramas de clases, diagramas 

de interacción, así como el modelo de datos. 

3.1  Fundamentación de la Arquitectura. 

La Arquitectura de Software son las técnicas metodológicas desarrolladas con el fin de facilitar la 

programación, esta se refiere a un grupo de abstracciones y patrones que brindan un esquema de 

referencia útil para guiar el desarrollo de software dentro de un sistema informático, lo que posibilita 

que el software sea fácilmente analizable, modificable, corregible, etc. En el documento de la 

arquitectura del proyecto se definen las siguientes capas lógicas: 

Capa de Presentación: 

Esta capa estará dividida en dos partes. Una subcapa del lado del servidor, encargada de recibir 

todos los pedidos de la interfaz de usuario, controlar el flujo de presentación del sistema y enviar las 

respuestas correspondientes a la interfaz de usuario. La otra subcapa estará en el cliente, 

utilizándose los componentes visuales de Java Script para manejar los eventos y validaciones del 

lado del cliente. La subcapa colocada en el lado del servidor estará relacionada con la capa de 

Negocios y de Dominio.  

Capa de Negocios: 

Esta capa está divida en dos subcapas principales sin dejar de incluir otras que se necesiten y que 

estén relacionadas con el negocio. En la Fachada se expondrán todas las funcionalidades que la 

capa de presentación necesitará. Esta capa invocará métodos de la subcapa de Desarrollo del 

negocio. En la capa de Desarrollo del negocio se implementará el negocio de los módulos en 

cuestión, y de aquí se accederá de ser necesario a la Capa de Acceso a Datos, a otras Capas de 

Negocios y/o a la Capa de Dominio.  

Capa de Acceso a Datos: 

En esta capa se implementarán los métodos encargados de interactuar con el gestor de Base de 

Datos. Esta capa tendrá solamente dependencia con la Capa de Dominio.  
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Capa de Dominio: 

En esta capa se declararán todas las clases que representan entidades del negocio. Estas clases de 

dominio estarán presentes en todas las capas anteriormente descritas.  

 

Fig. 10 Estructura de las capas lógicas de la arquitectura. 

Dentro del entorno de desarrollo se puede mencionar la utilización de: 

Plataforma Java (JVM, JEE, JSE) 

Servidor Web: Apache Tomcat 

Control de versiones: SubVersion 

Base de Datos: SQL Server y PostgreSQL 

Herramienta de modelado: Visual Paradigm 

Herramienta para modelar la Base de Datos: Erwin 



CCaappííttuulloo  IIIIII  
 

  36 

En cuanto a los frameworks y componentes que se utilizan se pueden mencionar: 

 Spring Framework 

 Spring Web Flow 

 Spring Web Services 

 DynamicJasper 

 JasperReport 

 Hibernate 

 Dojo Toolkit 

3.2 Patrones de Diseño. 

Los patrones de diseño describen un problema que ocurre repetidas veces en algún contexto 

determinado de desarrollo de software, y entregan una buena solución ya probada. Esto ayuda a 

diseñar correctamente en menos tiempo, a construir problemas reutilizables y extensibles, facilita la 

documentación, y facilita la comunicación entre los miembros del equipo de desarrollo.  

3.2.1 Patrones Estructurales. 

 Facade. 

Facade provee una interfaz unificada sencilla que haga de intermediaria entre un cliente y una 

interfaz o grupo de interfaces más complejas. El uso de este patrón está recomendado para 

simplificar uso y comprensión de una librería software, encapsular una interfaz de librería poco 

amigable en una interfaz más coherente o mejor estructurada, además de centralizar las 

dependencias externas hacia la librería en uno o pocos puntos de entrada. 

3.2.2 Patrones de Acceso a Datos. 

 Objeto de Acceso a Datos (DAO). 

Este patrón tiene como principal objetivo abstraer y encapsular todos los accesos a la fuente de 

datos DAO, este oculta completamente los detalles de implementación de la fuente de datos a sus 

clientes y su interface no se modifica cuando cambia la implementación de la fuente de datos 

subyacente. 

3.2.3 Patrones de Asignación de Responsabilidades (GRASP). 
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Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignación de responsabilidades 

a objetos, expresados en forma de patrones. 

 Experto. 

La aplicación del patrón Experto consiste en asignar una responsabilidad al experto en información: 

la clase que cuenta con la información necesaria para cumplir la responsabilidad. Dicha aplicación 

permite conservar el encapsulamiento; soportar un bajo acoplamiento, lo que posibilita tener 

sistemas más robustos y de fácil mantenimiento; además de que las clases son más sencillas y más 

cohesivas. (Larman, 1999) 

 Creador. 

Permite crear instancias de otras clases según la responsabilidad de la misma. Esto posibilita un 

bajo acoplamiento, mejores oportunidades de reutilización etc. (Larman, 1999) 

 Bajo Acoplamiento. 

Este patrón soluciona el problema de lograr una dependencia escasa y un aumento de la 

reutilización, asignando responsabilidades a las clases de tal forma que la dependencia entre las 

mismas sea la menor posible. (Larman, 1999) 

 Alta Cohesión. 

La utilización de este patrón permite que las clases contengan las responsabilidades estrechamente 

relacionadas, sin tener que realizar un trabajo excesivo, posibilitando la claridad y facilidad con que 

se entiende el diseño, simplificando el mantenimiento y las mejoras en funcionalidad, logrando en 

ocasiones un bajo acoplamiento. (Larman, 1999)   

 Controlador. 

La aplicación del patrón Controlador consiste en asignar la responsabilidad de administrar un 

mensaje de eventos del sistema a una clase que represente: el negocio o la organización global, el 

"sistema" global, un ser animado del dominio que realice el trabajo etc. (Larman, 1999) 

3.3 Diseño. 

El diseño es un proceso iterativo mediante el cual los requisitos se traducen en un plano para 

construir el software, el cual se encuentra en el núcleo técnico de la ingeniería del software. La 

importancia del diseño se puede traducir en una sola palabra, calidad, ya que sin este se corre el 

riesgo de construir un sistema inestable, que fallará cuando se lleven a cabo cambios; que pueden 
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resultar difícil de comprobar; y cuya calidad no puede evaluarse hasta muy avanzado el proceso. 

(Pressman, 2002) 

El diseño posee los siguientes propósitos: 

 Adquirir una comprensión de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y 

restricciones relacionadas con los lenguajes de programación, componentes reutilizables, 

sistemas operativos, tecnologías de distribución y de interfaz de usuario. 

 Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementación, 

capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases. 

 Descomponer los trabajos de implementación en partes más manejables que puedan ser 

llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo. 

 Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo cual es 

muy útil cuando se utilizan interfaces como elementos de sincronización entre diferentes 

equipos de desarrollo. (Pressman, 2002) 

El proyecto Modernización del Sistema Bancario Cubano decide que en este flujo se generen los 

artefactos siguientes: Modelo de Diseño, Diagramas de Interacción (Secuencia) y Modelo de Datos. 

Para la realización del modelo de diseño se utilizaron como artefactos de entrada los prototipos no 

funcionales los cuales pueden ser consultados en el Anexo #2.  

3.3.1 Diagrama de Clases del Diseño. 

El artefacto fundamental del  flujo de trabajo análisis y diseño es el modelo de diseño el cual es un 

modelo de objetos que describe la realización de los casos de uso y al mismo tiempo constituye una 

abstracción del modelo de implementación y del código fuente, es una entrada esencial a las 

actividades de implementación y prueba. (Jacobson, y otros, 2000).   

Debido a la complejidad que representa desarrollar el modelo de diseño del subsistema, se decidió 

dividirlo en partes más simples para así lograr un mejor entendimiento del mismo, estas partes son: 

Cuentas de Clientes, Reservaciones y Sobregiro. A continuación se muestran los diagramas de 

clases del diseño correspondientes. 

 Cuentas de Clientes. 
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Fig. 11 Capa de Presentación del Diagrama de clases del diseño de Cuentas de Clientes. 
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Fig. 12 Capa de Negocio del Diagrama de clases del diseño de Cuentas de Clientes. 
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Fig. 13 Capa de Acceso a Datos del Diagrama de clases del diseño de Cuentas de Clientes. 
 

 

Fig. 14 Capa de Dominio del Diagrama de clases del diseño de Cuentas de Clientes. 
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 Reservaciones. 

 

Fig. 15 Capa de Presentación del Diagrama de clases del diseño de Reservaciones. 
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Fig. 16 Capa de Negocio del Diagrama de clases del diseño de Reservaciones. 
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Fig. 17 Capa de Acceso a Datos. 
 

 

Fig. 18 Capa de Dominio del Diagrama de clases del diseño de Reservaciones. 
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 Sobregiros. 

 

Fig. 19 Capa de Presentación del Diagrama de clases del diseño de Sobregiros. 
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Fig. 20 Capa de Negocio del Diagrama de clases del diseño de Sobregiros. 
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Fig. 21 Capa de Acceso a Datos del Diagrama de clases del diseño de Sobregiros. 
 

 
Fig. 22 Capa de Dominio del Diagrama de clases del diseño de Sobregiros. 
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3.3.2 Diagramas de Interacción del Diseño. 

Los diagramas de interacción se utilizan para modelar los aspectos dinámicos de un sistema. Un 

diagrama de interacción consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los 

mensajes que se pueden enviar entre ellos. En el flujo de diseño se utiliza fundamentalmente los 

diagramas de secuencia los cuales son aquellos que destacan el orden temporal de los mensajes. 

(Larman, 1999) 

A continuación se muestran los diagramas de secuencia correspondientes a las funcionalidades más 

relevantes dentro del subsistema. 

 

 
Fig. 23 Registrar Cuenta de Cliente. 
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Fig. 24 Actualizar Cuenta de Cliente. 

 
 
 

 
Fig. 25 Consultar Cuenta de Cliente. 
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Fig. 26 Cancelar Cuenta de Cliente. 

 
 

 
Fig. 27 Buscar Cuenta de Cliente. 

 

Para consultar el resto de los diagramas dirigirse al Anexo #3. 
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3.3.3 Modelo de Datos. 

El modelo de datos se compone de tres piezas de información interrelacionadas: el objeto de datos, 

los atributos que describen el objeto de datos y la relación que conecta objetos de datos entre sí 

(Pressman, 2002). A continuación se muestra el modelo de datos correspondiente al subsistema 

Cuentas de Clientes. 

 

Fig. 28 Modelo de Datos físico del Subsistema Cuentas de Clientes. 
 

Conclusiones Parciales. 

En este capítulo además de una breve panorámica acerca de los patrones de diseño y de la 

arquitectura que sostiene la solución propuesta, se mostró el diseño del Subsistema Cuentas de 

Clientes, el cual se realizó de forma tal que corresponda con la arquitectura y que soporte todos 

los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le suponen. De esta forma 

quedó conformado el modelo de diseño compuesto por clases estáticas, las cuales contienen los 
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objetos que más tarde se convirtieron en las posibles clases persistentes del modelo de datos, 

dejando conformada la solución del trabajo presentado.  
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CONCLUSIONES 

Como resultado de la investigación realizada en el presente trabajo se logró una mejor comprensión 

sobre la situación de las entidades bancarias a nivel nacional e internacional, se dejaron plasmados 

los estándares y sistemas automatizados que son utilizados en ambos niveles. Además el estudio 

realizado sobre las metodologías, herramientas y lenguajes más utilizados en el mundo permitió un 

correcto desarrollo del software. 

A partir de los casos de uso propuestos, las descripciones y los prototipos no funcionales 

correspondientes a cada requerimiento, se definieron las clases del análisis, propiciándose así una 

mejor comprensión de las necesidades del cliente para realizar el diseño, lo que permitió la correcta 

realización del mismo, así como del modelo de datos. 

Entre los artefactos que se generaron como parte de la solución se pueden mencionar 

fundamentalmente: el Modelo de Análisis, el Modelo de Diseño y el Modelo de Datos, los que 

permiten que se encuentre lista la entrada al flujo de Implementación y de esta forma lograr la 

realización del software. 
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RECOMENDACIONES 

Como parte de la investigación realizada en el presente trabajo de diploma se recomienda: 

 Continuar con la implementación del software a partir de los artefactos generados como parte 

de la solución del trabajo. 

 Continuar el estudio del tema con el objetivo de encontrar nuevas funcionalidades para 

futuras versiones de la aplicación. 

 Obtener una nueva versión del sistema que sea genérica de manera que pueda ser utilizada 

por cualquier banco o entidad bancaria mundial. 
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ANEXOS 

 Anexo #1. Descripciones expandidas de los casos de uso. 

 

Caso de Uso Gestionar Cuenta Cliente 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

registrar, actualizar, consultar, o cancelar. El caso de uso termina 

cuando la cuenta de cliente queda registrada, cancelada, 

consultada o actualizada. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF1.1, RF1.2, RF1.3, RF1.4 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El Usuario puede seleccionar una de 

las opciones siguientes: 

a. Registrar Cuenta de 

Cliente.  

        Ver Sección “Registrar Cuenta de 

Cliente”.  

b. Actualizar Cuenta de 

Cliente.  

       Ver Sección “Actualizar Cuenta de 

Cliente”.  

c. Consultar Cuenta de 

Cliente.  

     Ver Sección “Consultar Cuenta de 

Cliente”. 

d. Cerrar Cuenta de Cliente.  

     Ver Sección “Cerrar Cuenta de 
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Cliente”. 

 

 2. Finaliza el caso de uso. 

Sección “Registrar Cuenta de Cliente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 3. El sistema muestra la interfaz para 

registrar una Cuenta de Cliente. 

4. El Usuario introduce los datos de la 

Cuenta de Cliente. Todos los campos 

son obligatorios. 

5. El sistema valida los datos. 

a. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 

 6. El sistema registra los datos de la 

Cuenta de Cliente.  

 7. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cerrar una Cuenta de Cliente. 

8. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Actualizar Cuenta de Cliente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5. El sistema muestra la interfaz para 

actualizar una Cuenta de Cliente. 

6. El Usuario introduce los datos para 

actualizar la Cuenta de Cliente. 

Todos los campos no son 

obligatorios. 

7. El sistema valida que los datos sean 

correctos. 

a. En caso de datos incorrectos.  

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 8. El sistema actualiza la Cuenta de 

Cliente. 

 9. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cerrar una Cuenta de Cliente. 

10. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 
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Sección “Consultar Cuenta de Cliente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5. El sistema muestra la interfaz para 

consultar una Cuenta de Cliente. 

6. El Usuario introduce los datos 

necesarios para consultar la 

Cuenta de Cliente. 

7. El sistema muestra los datos de la 

Cuenta de Cliente. 

 

8. El Usuario consulta los datos de la 

Cuenta de Cliente.  

9. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cerrar una Cuenta de Cliente. 

10. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Sección “Cerrar Cuenta de Cliente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5. El sistema muestra la interfaz para 

cerrar una Cuenta de Cliente. 

6. El Usuario introduce los datos para 

cancelar una Cuenta de Cliente. 

7. El sistema valida los datos. 

a. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 8. El sistema cierra la Cuenta de 

Cliente.  

 9. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cerrar una Cuenta de Cliente. 

10. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema señala los datos incorrectos 

y muestra el mensaje “Datos 

Incorrectos”. 

2. El usuario corrige los datos incorrectos. 3. El sistema pasa al flujo normal de 
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eventos. 

 
 

Caso de Uso Buscar Cuenta Cliente 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

buscar cuenta de cliente. El caso de uso termina cuando se 

muestran los resultados de la búsqueda. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF1.5 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

Caso de Uso Gestionar Cuenta de Cliente 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5. El sistema muestra la interfaz para 

buscar una Cuenta de Cliente. 

6. El Usuario introduce los datos para 

buscar la Cuenta de Cliente. Todos 

los campos no son obligatorios. 

7. El sistema valida los datos. 

En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 8. El sistema muestra los resultados 

de la búsqueda de la Cuenta de 

Cliente. 

 9. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cerrar una cuenta de cliente. 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4. El sistema señala los datos incorrectos 

y muestra el mensaje “Datos 

Incorrectos”. 



AAnneexxooss  
 

  62 

5. El usuario corrige los datos incorrectos. 6. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 

 
 

Caso de Uso Gestionar Licencia 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

registrar, actualizar, consultar, o eliminar una licencia. El caso de 

uso termina cuando la licencia registrada, consultada, actualizada 

o eliminada. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF2.4 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

9. El Usuario puede seleccionar una de 

las opciones siguientes: 

a. Registrar Licencia.  

        Ver Sección “Registrar Licencia”.  

b. Actualizar Licencia.  

       Ver Sección “Actualizar Licencia”.  

c. Consultar Licencia.  

     Ver Sección “Consultar Licencia”. 

d. Eliminar Licencia.  

     Ver Sección “Cancelar Licencia”. 

 

 

 

 10. Finaliza el caso de uso. 

Sección “Registrar Licencia” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 11. El sistema muestra la interfaz para 
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registrar una Licencia. 

12. El Usuario introduce los datos de la 

Licencia. Todos los campos son 

obligatorios. 

13. El sistema valida los datos. 

a. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 14. El sistema registra los datos de la  

Licencia.  

 15. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar, y 

eliminar una Licencia. 

16. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Actualizar Licencia” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 11. El sistema muestra la interfaz para 

actualizar una Licencia. 

12. El Usuario introduce los datos para 

actualizar la Licencia. Todos los 

campos no son obligatorios. 

13. El sistema valida que los datos sean 

correctos. 

b. En caso de datos incorrectos.  

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 14. El sistema actualiza la Licencia. 

 15. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar, y 

eliminar una Licencia. 

16. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Consultar Licencia” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 11. El sistema muestra la interfaz para 

consultar una Licencia. 

12. El Usuario introduce los datos 

necesarios para consultar el 

Sobregiro. 

13. El sistema muestra los datos de la 

Licencia. 

14. El Usuario consulta los datos de la 15. El sistema muestra las opciones de 
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Licencia.  registrar, actualizar, consultar, y 

eliminar una Licencia. 

16. El Usuario pasa a la acción 3 del 

flujo básico de eventos. 

 

Sección “Eliminar Licencia” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 11. El sistema muestra la interfaz para 

cancelar una Licencia. 

12. El Usuario introduce los datos para 

cancelar una Licencia. 

13. El sistema valida los datos. 

b. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 14. El sistema elimina la Licencia.  

 15. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar, y 

eliminar una Licencia. 

16. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 7. El sistema señala los datos incorrectos 

y muestra el mensaje “Datos 

Incorrectos”. 

8. El Usuario corrige los datos incorrectos. 9. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 

 
 

Caso de Uso Buscar Licencia 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

buscar una licencia. El caso de uso termina se muestran los 

resultados de la búsqueda. 

Precondiciones  
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Poscondiciones  

Referencia  RF2.5 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 10. El sistema muestra la interfaz para 

buscar una Licencia. 

11. El Usuario introduce los datos para 

buscar la licencia. Todos los 

campos no son obligatorios. 

12. El sistema valida los datos. 

En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 13. El sistema muestra los resultados 

de la búsqueda de la Licencia. 

 14. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar, y 

eliminar una Licencia. 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 10. El sistema señala los datos 

incorrectos y muestra el mensaje 

“Datos Incorrectos”. 

11. El Usuario corrige los datos 

incorrectos. 

12. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 

 
 

Caso de Uso Gestionar Reservación  

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

registrar, actualizar, consultar o cancelar una Reservación. El caso 

de uso termina cuando la Reservación ha sido registrada, 

actualizada, cancelada o consultada. 
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Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

17. El Usuario puede seleccionar una de 

las opciones siguientes: 

a. Registrar Reservación.  

        Ver Sección “Registrar Reservación”.  

b. Actualizar Reservación.  

       Ver Sección “Actualizar Reservación”.  

c. Consultar Reservación.  

     Ver Sección “Consultar 

Reservación”. 

d. Cerrar Reservación.  

     Ver Sección “Cerrar Reservación”. 

 

 

 

 18. Finaliza el caso de uso. 

Sección “Registrar Reservación” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 19. El sistema muestra la interfaz para 

registrar una Reservación. 

20. El Usuario introduce los datos de la 

Reservación. Todos los campos son 

obligatorios. 

21. El sistema valida los datos. 

a. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 22. El sistema registra los datos de la 

Reservación.  

 23. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar una Reservación. 
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24. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Actualizar Reservación” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 17. El sistema muestra la interfaz para 

actualizar una Reservación. 

18. El Usuario introduce los datos para 

actualizar la Reservación. Todos los 

campos no son obligatorios. 

19. El sistema valida que los datos sean 

correctos. 

c. En caso de datos incorrectos.  

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 20. El sistema actualiza la Reservación. 

 21. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar una Reservación. 

22. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Consultar Reservación” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 17. El sistema muestra la interfaz para 

consultar una Reservación. 

18. El Usuario introduce los datos 

necesarios para consultar la 

Reservación. 

19. El sistema muestra los datos de la 

Reservación. 

20. El Usuario consulta los datos de la 

Reservación.  

21. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar una Reservación. 

22. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Sección “Cancelar Reservación” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 17. El sistema muestra la interfaz para 

cancelar una Reservación. 

18. El Usuario introduce los datos para 19. El sistema valida los datos. 
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cancelar una Reservación. c. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 20. El sistema cancela la Reservación.  

 21. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar una Reservación. 

22. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 13. El sistema señala los datos 

incorrectos y muestra el mensaje 

“Datos Incorrectos”. 

14. El usuario corrige los datos 

incorrectos. 

15. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 

 
 

Caso de Uso Buscar Reservación 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

buscar una reservación. El caso de uso termina cuando se 

muestran los resultados de la búsqueda. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF3.5 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

Caso de Uso Gestionar Reservación 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 15. El sistema muestra la interfaz para 

buscar una Reservación. 
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16. El Usuario introduce los datos para 

buscar la reservación. Todos los 

campos no son obligatorios. 

17. El sistema valida los datos. 

En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 18. El sistema muestra los resultados 

de la búsqueda de la Reservación. 

 19. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar una reservación. 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 16. El sistema señala los datos 

incorrectos y muestra el mensaje 

“Datos Incorrectos”. 

17. El usuario corrige los datos 

incorrectos. 

18. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 

 
 

Caso de Uso Gestionar Sobregiro 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

registrar, actualizar, consultar, cancelar un sobregiro. El caso de 

uso termina cuando el sobregiro ha sido registrado, actualizado, 

cancelado o consultado 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF4.1, RF4.2, RF4.3, RF4.4 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

25. El Usuario puede seleccionar una de  
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las opciones siguientes: 

a. Registrar Sobregiro.  

        Ver Sección “Registrar Sobregiro”.  

b. Actualizar Sobregiro.  

       Ver Sección “Actualizar Sobregiro”.  

c. Consultar Sobregiro.  

     Ver Sección “Consultar Sobregiro”. 

d. Cerrar Sobregiro.  

     Ver Sección “Cerrar Sobregiro”. 

 

 

 26. Finaliza el caso de uso. 

Sección “Registrar Sobregiro” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 27. El sistema muestra la interfaz para 

registrar un Sobregiro. 

28. El Usuario introduce los datos del 

Sobregiro. Todos los campos son 

obligatorios. 

29. El sistema valida los datos. 

a. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 30. El sistema registra los datos del 

Sobregiro.  

 31. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar un Sobregiro. 

32. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Actualizar Sobregiro” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 23. El sistema muestra la interfaz para 

actualizar un Sobregiro. 

24. El Usuario introduce los datos para 

actualizar del Sobregiro. Todos los 

campos no son obligatorios. 

25. El sistema valida que los datos sean 

correctos. 

d. En caso de datos incorrectos.  

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 
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 26. El sistema actualiza el Sobregiro. 

 27. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar un Sobregiro. 

28. El Usuario pasa a la acción 1 del flujo 

básico de eventos. 

 

Sección “Consultar Sobregiro” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 23. El sistema muestra la interfaz para 

consultar un Sobregiro. 

24. El Usuario introduce los datos 

necesarios para consultar el 

Sobregiro. 

25. El sistema muestra los datos del 

Sobregiro. 

26. El Usuario consulta los datos del 

Sobregiro.  

27. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar un Sobregiro. 

28. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Sección “Cancelar Sobregiro” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 23. El sistema muestra la interfaz para 

cancelar un Sobregiro. 

24. El Usuario introduce los datos para 

cancelar un Sobregiro. 

25. El sistema valida los datos. 

d. En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 26. El sistema cancela el Sobregiro.  

 27. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar un Sobregiro. 

28. El Usuario pasa a la acción 1 del 

flujo básico de eventos. 

 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 
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Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 19. El sistema señala los datos 

incorrectos y muestra el mensaje 

“Datos Incorrectos”. 

20. El usuario corrige los datos 

incorrectos. 

21. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 

 
 

Caso de Uso Buscar  Sobregiro 

Actor Usuario 

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opción de 

buscar un Sobregiro. El caso de uso termina cuando se muestran 

los resultados de la búsqueda. 

Precondiciones  

Poscondiciones  

Referencia RF4.5 

Prioridad Crítico 

Casos de uso 

asociados 

Caso de Uso Gestionar Sobregiro 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 20. El sistema muestra la interfaz para 

buscar un Sobregiro. 

21. El Usuario introduce los datos para 

buscar el Sobregiro. Todos los 

campos no son obligatorios. 

22. El sistema valida los datos. 

En caso de datos incorrectos. 

Ver Sección “Datos Incorrectos”. 

 23. El sistema muestra los resultados 

de la búsqueda del Sobregiro. 

 24. El sistema muestra las opciones de 

registrar, actualizar, consultar y 

cancelar un Sobregiro. 

Flujos Alternos 

Sección “Datos incorrectos” 
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Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 22. El sistema señala los datos 

incorrectos y muestra el mensaje 

“Datos Incorrectos”. 

23. El usuario corrige los datos 

incorrectos. 

24. El sistema pasa al flujo normal de 

eventos. 
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 Anexo #2. Prototipos No Funcionales. 

 

Fig. 29 Registrar Cuenta de Cliente 
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Fig. 30 Actualizar Cuenta de Cliente 
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Fig. 31 Consultar Cuenta de Cliente 
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Fig. 32 Cerrar Cuenta de Cliente 
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Fig. 33 Registrar Licencia 

 

 

 
Fig. 34 Actualizar Licencia 

 
 

 
Fig. 35 Consultar Licencia 
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Fig. 36 Cancelar Licencia 

 
 

 
Fig. 37 Registrar Reservación de Fondos 
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Fig. 38 Actualizar Reservación de Fondos 
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Fig.39 Consultar Reservación de Fondos 

 

 

 
Fig. 40 Cancelar Reservación de Fondos 
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Fig. 41 Registrar Sobregiro de Cuenta de Cliente 
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Fig. 42 Actualizar Sobregiro de Cuenta de Cliente 
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Fig. 43 Consultar Sobregiro de Cuenta de Cliente 

 

 

 
Fig. 44 Cancelar Sobregiro de Cuenta de Cliente 
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 Anexo # 3. Diagramas de Secuencia del Diseño. 

 

 
Fig. 45 Registrar Licencia. 

 
 
 

Fig. 46 Actualizar Licencia. 
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Fig. 47 Consultar Licencia. 

 

 
Fig. 48 Cancelar Licencia. 
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Fig. 49 Buscar Licencia. 

 

 
Fig. 50 Registrar Sobregiro. 

 



AAnneexxooss  
 

  88 

 
Fig. 51 Actualizar Sobregiro. 

 

 
Fig. 52 Consultar Sobregiro. 
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Fig. 53 Cancelar Sobregiro. 

 
 

 
Fig. 54 Buscar Sobregiro. 
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Fig. 55 Registrar Reservación. 

 

 
Fig. 56 Actualizar Reservación. 
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Fig.57 Consultar Reservación. 

 
 

 
Fig. 58 Cancelar Reservación. 
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Fig.59  Buscar Reservación.
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 

Transacción: se lleva a cabo una “transacción” cuando: se venden bienes o propiedades, o se 

prestan servicios; se intercambia efectivo por otro efectivo; se saca o se paga un préstamo; o se 

convierte el efectivo en un instrumento negociable, como un cheque o un bono. 

Prototipo no funcional: el prototipo no funcional corresponde al diseño de las pantallas acorde con 

el estándar definido.  

Multiplataforma: es un término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, 

lenguajes de programación, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas. 

Artefactos: los productos tangibles del proceso, como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el 

código fuente, etc.  

Clases: descriptor de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones, 

métodos, relaciones y comportamientos. Una clase representa un concepto dentro del sistema que 

se está modelando. 

Ciclo de vida del software: este término describe el desarrollo de software, desde la fase inicial 

hasta la fase final. Es el proceso que se sigue para construir, entregar y hacer evolucionar el 

software, desde la concepción de una idea hasta la entrega y el retiro del sistema. 

Automatización: nivel en que el trabajo humano es reemplazado por el uso de máquinas. 

Proyecto: conjunto de actividades coordinadas e interrelacionadas que buscan cumplir con un cierto 

objetivo específico. Este generalmente debe ser alcanzado en un periodo de tiempo previamente 

definido y respetando un presupuesto.  

Marco de trabajo: serie de tareas relacionadas que producen un producto de trabajo en la 

ingeniería de software. 

Rol: papel que desempeña una persona o grupo en cualquier actividad. 

Ingeniero de software: profesional que se encarga de producir software maximizando la calidad y 

minimizando el coste. Parte de un equipo de trabajo que conoce estrategias de diseño, traduce 

necesidades en especificaciones y posee conocimientos de varias áreas de aplicación. 

Estándar: patrón uniforme o muy generalizado. Producto de software o hardware que cumple 

determinadas reglas fijadas por acuerdo internacional, nacional o industrial. 

Subsistema: son las partes o módulos que forman un sistema. Cada sistema está compuesto de 

“subsistemas”. 

Sistemas bancarios: conjunto de instituciones que permiten el desarrollo de todas aquellas 

transacciones entre personas, empresas y organizaciones que impliquen el uso de dinero 

MS-DOS: Microsoft Disk Operating System, Sistema operativo de disco de Microsoft. 
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Sistema operativo: conjunto de programas de computación destinados a realizar varias tareas 

Interfaz: parte de un programa que permite el flujo de información entre un usuario y la aplicación, o 

entre la aplicación y otros programas o periféricos. 

Navegabilidad: facilidad con la que un usuario puede desplazarse por todas las interfaces que 

componen un sitio software. 

Macroeconómico: referente a la economía de país o región independiente 
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