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RESUMEN

En la compaiiias que desarrollan sofware, bajo el paradigma Gestion de Proceso de
Negocio, es necesario un sistema que permita el seguimiento y control de los métodos,
herramientas y técnicas usados en el Proceso de Desarrollo; a fin de lograr la reutilizacion
en otros proyectos de los componentes, a través, de su adaptacion y la asociacion de un
modelo de calidad, permitiendo la trazabilidad de cada proceso. Este Trabajo Especial de
Grado busca implementar un Sistema que permita verificar y asumir las hipdtesis
mencionadas anteriormente. Una solucion capaz de llevar de manera metddica y
sistematica el proceso de desarrollo de software, para que con ello se pueda garantizar la
calidad del producto final en cada una de sus fases a través de la reutilizacion de
experiencias exitosas y un modelo de calidad establecido.

Como base tedrica a la situacion planteada, se tomo en cuenta una Metodologia de
Gestion de Proceso de Negocio sustentada en el uso de Patrones propuesta por el Dr. Pedro
Bonillo y para la plataforma de desarrollo se selecciono Intalio BPMS 6.0 y Netbeans IDE
con el framework JSF (Java Server Faces).

El uso de estas herramientas permitido modelar, disefiar y colocar en ejecucion el
proceso de negocio en una plataforma que permite gestionarlo y adaptarlo a cualquier

organizacion en base a las mejores practicas.

Palabras Claves: Proceso, Patrones, BPM, Metodologia, usabilidad, reutilizar, Servicos
Web.



INDICE

(DT [or: 1 (o] o - WS RRSUTPR 2
F o] = o [<Tol 10110 (o OO PP PP PP PPPPPPPPPPUPRPTN 5
RESUMEN ...ttt ettt e e et e e e ettt e e e ea bt e e e eata e e e e asta e e e e astaeeeeantaeeeeastaeaeeastaeaeeantaeeennnres 6
CAPITULO | mEL PROBLEMA .......oouttieiee ettt ettt ettt an et e saeanstennsaenans 15
L1 CONTEXED ... 15
1.2 Formulacion del ProbIBMA ........ccocuiiei ittt e e e e e e stae e e e snrae e e e enees 22
O = I o] o] =T T USRS 22
R I © o] =] (1Yo T T PP PUP PP PTPPP 22
1.3.1 ODJELIVO GENEIAL ...ttt bbb bbbt nb e 22
1.3.2 ODJetivOS ESPECITICOS ....vcuiieiieiiteieiieiee sttt bbbttt et 23
R 1 1 o= o o SRRSO PSERR 23
RS B ] T 1 7 Uod o o T SRRSO PSSRR 24
LT 401 7= o (o] T PSP PP PP PP PPPPPPPTPTN 25
Y (o o [ol TP PP PP PO PPPPPPPTPP 25
CAPITULO Il = MARCO TEORICO ......cueiieeeieeeeeeeeteeee ettt ettt an st ene e anaaas 26
2.1 Antecedentes de a INVESTIGACION........cciieiiiiiiiiiiece e e e r e e e e e s e anrraeeeeee s 26
A = T T o] g [oF TR 28
Tecnologia de INFOrmacion (T1). c..cc.coeiiiiiie et st reene e e stesrenre 28
Procesos de Negocio y Gerencia de Procesos de NEQOCIO ......cccvevvveuieieiiisieieecieese e 28
PALIONES ...ttt b bttt E R e e R R e R Rt R e R e e R e e R e R ae R e nRe e nRe e nre e reenns 39
TaXONOMIA A8 PAIIONES. ... euiitiiteiiite ittt sttt sttt st sbe st et e st e e e besb e e ebesbeseebesbeeebesbeeerenbeneas 40
Metodologia de Gerencia de Procesos de Negocio Sustentada en el Uso de Patrones ..............ccc....... 45
Disefio de la Metodologia de Gerencia de Proceso de Negocio sustentada en el uso de Patrones......46
CAPITULO 1 - MARCO METOLOGICO ...ttt 65
3.1 Metodologia de Desarrollo de SOfTWAKE ...........eeeiiieiiiiiiiiieece e 65
3.1.1 Proceso Unificado AGil (AUP) .........oceiiiieceeeeeeet e eesesss st sese st enes s st s senesesseses s 66
3.1.2 Ciclo de Vida 08 UP Al .......c.oveeieeiieeeeceeeeeee ettt st en s ss s sen et 67
3.2 THPO e INVESTIGACION ... .eteeie ittt ettt et e e e st e e e e sttt e e e aabbeeeeabbeeeean 69
3.2 Disefio de 1a INVESTIGACION .........ccuuviiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e e s e st a e e e e e e e s e e anrenaeeeaeas 70
3.3 PODIACION Y IMIUBSTIA......vviiiiie ettt e e e e e e e s e st e e e e e e e s e s raa b e e e e e e e e e s e s sanrrnaeeeaens 71
3.4 Técnicas e Instrumentos de RecolecCion de DatoS .........cccueieeiiiiieeeiiiiieeeiiieee e siiee e siiee e siaeee e 72
CAPITULO IV - MARCO APLICATIVO ..ottt 73
4.1 Fase de MOTEIAAO ...........ueiiiiiei ettt e e e e et e e e e e e e reeaa s 73
4.1.1 Iteracion 1: Analisis de Requerimientos Funcionales y No Funcionales............ccccoevviniincnnas 74
4.1.2 IHEraCiOn 2: GENETAL.....cuiiieiiiiiiieiiete sttt sttt sttt et sttt st e e ebesbe s e ebesbe e etesbe e erenae e 75
4.1.3 Iteracion 3: DiSefio e Cas0S 08 USOS.......ccuiiriiiirieinierieisiesieestesieesteseeesseseesessessesessessesessesaeens 79
4.1.4 Iteracion 3: Disefio de Casos de US0S NIVEL 3 ........coiiiieiiiiiiiineese et 81
4.1.5 Iteracion 4: Disefio de Casos de USOS NIVEL 4 ..........covciieiiiiiiiiieiese et 83
4.1.6 Iteracion 5: Disefio de Casos de USOS NIVEL 5 .......ccoviiieiiiiiinisieiese et 88
4.1.7 Iteracion 5: Diagramas 08 UML ..ottt sttt sae e sse e e 91
4.1.8 Iteracion 6: Descripcion de la Plataforman............coeiiiiiiiiiic e 98
4.2 Fase de IMPIEMENTACION ......oiiiiiiiiiiiiiee ettt st s e e b e e e nbee e e s anneeeas 99
4.2.1 Configuracion del motor de ejecucion del BPMS ... 99
4.2.2 Ejecucion del proceso de Metodologia de Gestion de Procesos sustentada en el Uso de Patrones100
4.2.3 Iteracién 1: Modelado de Procesos €N INtalio ........ccccveverierevennnieseeieesese e 100
4.2.3 Iteracion 7: Disefio del Sistema Vistas prinCipales. ... 110
4.2.4 Iteracion 8: Vistas que dependen del Usuario admin (Administrador del Sistema) ................... 112
4.2.5 Iteracion 9: Vistas que dependen del USUario SUPEIVISON ........cccoereiierieiiienecse e 113
4.2.6 lteracion 10: Vistas que dependen del Usuario Operador............coeveeriereeenereeieneresiesieesenens 113
4.3 FASE AE PrUBDA .....coiiiiie e 120
N | T = (o o [ O =T o | OSSP 120



4.3.2 lteracion 1: Permitir Registros de NUEVOS USUAIIOS ........c.coervrieierinieieninieie e 121

4.3.3 Iteracion 2: SOPOIte NAVEJAUOIES. .......cciveuiiririeirieieesteie sttt sttt b et et sbene s 122
4.3.4 Iteracion 3: ENCriptaCion Clave SECIELA ...........ceoirueeiriieririeeresieie sttt s 123
4.3.5 Iteracion 4: Mensajes cuando esta incompleta la Operacion .............ccooveeerneiensciensere s 124
4.3.6 Iteracion 5: ANcho de DIiagramacCiOn ..........ccccceveiiieieeieese ettt 124
CONCLUSIONES. ...ttt e ettt e s et e e s aa bttt e e s a st e e e ansbe e e e anbbe e e e annbeeeeannbeeeeenees 126
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......ooiiiieeteeeeee ettt sttt 129
NI @ 1 PR URRUPPPI 132
Anexo 1 Descripcion Taxonomia de PatronesS..........ocueiiiiiiiiie it 132
Anexo 2 Formato de Solicitud de ReqUErimMIENTO..........coiuiiiiiiiiiie e 161
Anexo 3 Cartelera de Actividades PrOPUESTAS ...........ueieiiuiiieiiiiee st 164
Anexo 4 Recuperar Patron de ANALISIS ...........eeiuiiaiiiiiie et 166
Anexo 5 Formato Levantamiento Informacion del Proceso Actual ..........cccccevvvieveiiiiineeiniieee e, 169
Anexo 6 Recuperar EStilo ArQUITECTUTAL ............uuuiuiiieiiiiiiiiiiieieiiieieieieieaeeereererererernrernrernrarnrnrnnnne 174
Anexo 7 Recuperar Patron ArquUIteCtUral ............cc.vvviiiiiii i 175
Anexo 8 Administracion Objetos del NEGOCIO .........uuuiieiieiiiiiiiiiieee s e e st e e e e eaneaees 177
Anexo 9 Recuperar Patrdn de DIiSEMA0 .......uuuiieeiiiiiiiiiiee ettt e s e e e e e s st e e e e e nanrae s 178
Anexo 10 Recuperar Patron de INTEraCCiON ..........oiiuriieiiiiii ettt 179
Anexo 11 Asignar Modelo de Calidad ............ccueeiiiiiiiiiii e 181
ANEXO 12 HErramientas USAOAS .......coovuuriiiieiee e i ettt e e e s e sttt ee e e e e e s s st ee e e e e e s snnssrneeeeaeeesnnenenees 185
L= LT =T 1Y PSSR 185
(D= TaT= Vo o] e [N ) = T TSRS PSRN 186

(O = o (=] 1] (o7 TSSO 187

1= VLo [o] o 3N 1) |1 o PSSR 188
INEEDEANS ...ttt bbbt b e bbbt b b e bbbt R e R Rt R e e b e bR bt bt bt e e n e e 192
Definicion de NEtBEANSIDE ...........cccoiiiiiieiie ettt et et bbb e eresbe e 192
Servicios WED (WED SEIVICES) ...vviiiiii ettt sne e sreenae s 194
Arquitecturas Orientadas a Servicios (Service-oriented architecture — SOA) .......ccccevvevviviiiieiieninns 195
SOAP (Simple Object Access Protocol — Protocolo Simple de Acceso a Objeto ) ......coevvevveveennnne, 198

(@ o] [=1 Yo TS0 (e @ 7Y = ST S 198
WSDL (Lenguaje de DesCripCiOn A& SEIVICIOS) ......eveerierieierierieinienieie ettt 200
JAVA SEIVET FACES (JSI)... ittt bbb bbbttt b e bbbt 201
JAVA SEIVET PAGES (JSP) ...ttt bbb bbbttt et b e e 201
Manejador de Base de DatoS MYSQL ........ooiiiiiiiiiieiee et 202

INDICE DE FIGURAS

FIGURA 1: ALGUNOS TIPOS DE PROCESOS ........oooiiiiiitirieeieees et 29
FIGURA 2: REPRESENTACION ESQUEMATICA DE UN PROCESO DE NEGOCIO........ccccoovrrrennan. 30
FIGURA 3: CICLO DE VIDA BPM ..ottt 32
FIGURA 4: EVOLUCION DE LAS APLICACIONES EAI/BPM.........ccccooviviiiriiiieiisiieiesiisesiesessssesssenan 34
FIGURA 5: ARQUITECTURA BPM. ..ottt 35
FIGURA 6: ESTANDARES BPM SEGUN BPMI ....cocouiiiiiiiiiiieisieie et 37
FIGURA 7: DIFERENTES TIPOS DE PATRONES Y SU RELACION........ccoeviieiiieieieeeee e 42
FIGURA 8: RELACION ENTRE LAS BASES TEORICAS ......cooviiiieieieieieiee s 43
FIGURA 9: BPD DEL PROCESO DE LA METODOLOGIA DE GERENCIA DE PROCESOS
SUSTENTADA EN EL USO DE PATRONES. ..ottt 47
FIGURA 10: BPD DEL SUB-PROCESO CREAR PROCESOQ. ......ccccoitiiiiitiniecieieiee e 47
FIGURA 11: BPD DEL SUB-PROCESO ADMINISTRAR. ....cciiiiiiiiieitsise e 48
FIGURA 12: BPD DEL SUB-PROCESO ANALIZAR. ..ottt 49
FIGURA 13: BPD DEL SUB-PROCESO IDENTIFICAR REQUERIMIENTO .....cccccoiiiiiiiiicee 50



FIGURA 14: BPD DEL SUB-PROCESO LEVANTAR INFORMACION.........ccocovvrriirinrininsisiesinsisssnens 51
FIGURA 15: BPD RELACION DESARROLLO DE SOFTWARE Y GESTION PROCESOS DE

NEGOCIO ...ttt e bbbt e e sr bbbt e e e nrens 52
FIGURA 16: BPD DEL SUB-PROCESO DISENAR........ccccoiiiiiiieieieieeieie e 53
FIGURA 17: BPD DEL SUB-PROCESO MODELAR ..o 55
FIGURA 18:BPD CONFIGURAR .......ociiiii s 56
FIGURA 19: BPD DEL SUB-PROCESO CONSTRUIR LOGICA DE NEGOCIO ......ccccoveriieriieieieinnns 57
FIGURA 20: BPD DEL SUB-PROCESO CONSTRUIR INTERFAZ ..o 58
FIGURA 21: BPD DEL SUB-PROCESO MANTENER CONFIGURACION ........cccoovviiiieiiieieieieieiens 59
FIGURA 22: BPD DEL SUB-PROCESO MANTENER APLICACION .......ccccoviiiminieieieieieeeieiesenns 60
FIGURA 23: BPD DEL SUB-PROCESO MANTENER CONFIGURACION ........ccccoooeviieriiereersee 61
FIGURA 24: BPD DEL SUB-PROCESO MANTENER PLATAFORMA .......cooiiiiiece e 62
FIGURA 25: BPD DEL SUB-PROCESO MONITOREAR........ccoieiiiiie i 62
FIGURAFIGURA 26: BPD DEL SUB-PROCESO MONITOREAR FUNCIONES...........ccccoeiiniiiie, 63
FIGURA 27: BPD DEL SUB-PROCESO MONITOREAR PLATAFORMA . ......coooiiiiiinreeeeee e 64
FIGURA 28: CICLO DE VIDA DE AGIL UP ....c..coooiiiiieieieieie et 67
FIGURA 29: NIVEL 0 DEL SISTEMA PARA EL CONTROL Y SEGUIMIENTO DE LA M.G.P.N.S.U.P.

................................................................................................................................................................. 73
FIGURA 30: NIVEL 1 INTERACCION DE LOS USUARIOS CON LA FUNCIONALIDADES DEL

SISTEMA e s 76
FIGURA 31:NIVEL 2 AUTENTICACION DE LOS USUARIOS ......c.ceovriiiieieieieieie e 79
FIGURA 32: NIVEL 2 ADMINISTRACION DE LA PLATAFORMA ........cooiviieieisreeieeseeiesee s 79
FIGURA 33: NIVEL 2 GESTIONAR PROCESOS ........ccc it 80
FIGURA 34: NIVEL 3 CREAR PROCESOS ........ciiiiiiiiiiriecee et 82
FIGURA 35: NIVEL 3 ADMINISTRAR PROCESQOS........cocoiiiiiiieieie st 82
FIGURA 36: DESPLIEGUE DE ANALIZAR .....coiiiiii et e 83
FIGURA 37: DESPLIEGUE DE DISENAR .......cooiiiieieieieieeieeee e tes et 84
FIGURA 38: DESPLIEGUE PROCESO CONFIGURAR.......cccoiiiiiiiii e 85
FIGURA 39: DESPLIEGUE MANTENER CONFIGURACION .......ccccoviiiiiieieieieeieie s 86
FIGURA 40: DESPLIEGUE DE MONITOREAR.......c.coiiiiii e 86
FIGURA 41: IDENTIFICAR REQUERIMIENTOS........ccciiiiiiiie e 88
FIGURA 42: LEVANTAR INFORMACION ......ccooviiiiiiiieiisieie et 89
FIGURA 43: MANTENER APLICACIONES. ..ottt e 90
FIGURA 44: DIAGRAMA DE CLASES ...ttt 92
FIGURA 45: ENTIDAD - RELACION ......coiiiiiieieieieiee et ee st 93
FIGURA 46: DIAGRAMAS DE SECUENCIAS PARA ANALIZAR ...t 94
FIGURA 47: DIAGRAMA DE COLABORACION DE ANALIZAR .......c.ooveveveeieeieeeeeeee s 94
FIGURA 48: DIAGRAMA DE ESTADO ANALIZAR ....oooiiiiiieee et 95
FIGURA 49: DIAGRAMA DE ACTIVIDAD ANALIZAR ......cccoiiiiiirii e 96
FIGURA 50: DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD DISENAR.........ccoosveiiiieisieeieeiesesssses s 96
FIGURA 51: DIAGRAMA DE ACTIVIDAD MODELAR........ccciiiiii it 97
FIGURA 52: DIAGRAMA DE ACTIVIDAD CONFIGURAR ......cccooiiiiiiii e 97
FIGURA 53: ADAPTACION DE ARQUITECTURA INTALIO BPMS PARA LA SOLUCION

PLANTEADA — FUENTE: ELABORACION PROPIA .......coiviiiiiieiieieee e 98
FIGURA 54: AUTENTICAR USUARIOS ...t 101
FIGURA 55: SOLICITAR REQUERIMIENTOS ......coiiiiiitiiiieieie ettt 101
FIGURA 56: REGISTRAR DESCRIPCION DE REQUERIMIENTOS .......coovvrveieieieiseeeesee s, 102
FIGURA 57: BUSCAR REQUERIMIENTO ......cciiiiiiiiiiiesie sttt 102
FIGURA 58: DESCRIBIR REQUERIMIENTO .....ciiiiiiiiiiiiisieieie st 103
FIGURA 59: REGISTRAR USUARIOS ..ottt 103
FIGURA 60: INGRESAR NUEVO USUARIO ......cccoiiiiiiiiiiiie e s 104
FIGURA 61: REQUERIMIENTO CARTELERA APROBADO .......ccooiiiiiiiieicicc s 104
FIGURA 62: SOLICITUD DE APROBACION DE CARTELERA........c.ccoovviieiiieiee e 105


file:///C:/Documents%20and%20Settings/gabriel%20Gonzalez/Mis%20documentos/TEG/TEG%20Mayerling%20y%20Deiby.docx%23_Toc285402656

FIGURA 63: CARTELERAS POR APROBAR .....coiiiiiiiitiiseee e s 105
FIGURA 64: APROBACION CARTELERA DE ACTIVIDADES .......cooiviiiieieieieee e 106
FIGURA 65: OBTENER NUMERO DE SOLICITUD.......cceviiiieieieieieie e 106
FIGURA 66: INVOLUCRAR AREAS CON REQUERIMIENTOS .......c.coovviveieieieieeseiee s, 107
FIGURA 67: BUSQUEDA DE PATRONES .......cciiiiiiiieieisie et 107
FIGURA 68: BUSCAR AREAS USUARIOS.........coiiiiiiiieieieie et 108
FIGURA 69: MAPEQ DE INFORMACION ......ooiiiiiiieieieisie e 108
FIGURA 70: MAPEO DE DATOS. ... .o s 109
FIGURA 71: CREACION DE SCHEMAS .......ci i s 110
FIGURA 72: AUTENTICAR USUARIOS ... s 110
FIGURA 73: MENU ANALISTA .....ooiiiieieieteie ettt 111
FIGURA 74: MENU SUPERVISOR ......coiviiiiiieiese et 111
FIGURA 75 MENU OPERADOR .......coeviiiiieieie e see ettt 111
FIGURA 76: MENU ADMINISTRADOR ......covviieiieiieieisse e s st 112
FIGURA 77: REGISTRAR USUARIOS ..ot 112
FIGURA 78: CARTELERAS POR APROBAR .....cccoiiiiiiici s 113
FIGURA 79: SOLICITAR REQUERIMIENTO .....ccciiiiiiiiiiiiici e s 114
FIGURA 80: SOLICITAR REQUERIMIENTOS INFORMACION .......cccoriiiiniiieieieieieissessse s, 114
FIGURA 81: REQUERIMIENTOS ASIGNADOS A UN ANALISTA ..., 115
FIGURA 82: ASIGNAR PRIORIDAD ......occiiiiiiiii e s 115
FIGURA 83: CARTELERAS RECHAZADAS ..o s 116
FIGURA 84: LEVANTAMIENTO DE INFORMACION .......coiviiiiiieieieieeiee e 116
FIGURA 85: RECUPERAR PATRONES DE ANALISIS .......c.oviiiieieieieieeie e 117
FIGURA 86: LEVANTAR SITUACION ACTUAL ...c.coviiiiiieieeeseeie et 117
FIGURA 87: CARTELERA DE ACTIVIDADES EN PDF .....oooiiiiiiiiiit s 118
FIGURA 88: DIAGRAMAR PROCESOD ...ttt sne e 118
FIGURA 89: EVALUAR RIESGOS Y BRECHAS........oooi it 119
FIGURA 90: MINUTA SOBRE EL PROCESQ .......cccciiiiiiiiiie s s 119
FIGURA 91: VALIDAR AUTENTICACION .....c.ooviiiiiieieieiee ettt 120
FIGURA 92: USUARIO INGRESO CORRECTAMENTE ......cccoiiiiiiieieieieie e 120
FIGURA 93: USUARIO Y/O CONTRASENA INCORRECTA ........cooviiiieieisreeesesies e 121
FIGURA 94: REGISTRO NUEVOS USUARIOS ..ot s 121
FIGURA 95: REGISTRO DE USUARIO EXITOSO ......ooiiiiiiiiiieienese sttt 122
FIGURA 96: SOPORTA MOZILLA FIREFOX .. ..ottt 122
FIGURA 97: SOPORTE DE INTERNET EXPLORER........cocoiiiiiierie it 123
FIGURA 98: ENCRIPTAR CLAVES ...ttt 123
FIGURA 99: MENSAJE DE ERROR ..ottt 124
FIGURA 100: OBSERVANDO DESDE NAVEGADOR ......ccoiiiiiiiiiieit sttt 125
FIGURA 101: OBSERVANDO DESDE NETBEANSIDE ........cccccoiiiiiiiiiiii e 125
FIGURA 102: EDICIONES DE INTALIO ....ciiiiiiii e s 186
FIGURA 103: SOPORTE PARA PALETAS PERSONALIZADAS. ...t 186
FIGURA 104: SERVIDOR DE INTALIO ....ooiiiiiiiie e s 192
FIGURA 105: VISTADE NETBEANS 6.7.1.....cocoiiiiiiiiitieie e s 193
FIGURA 106: ESTRUCTURA DE UN SERVICIO WEB ........coiiiiiiiiiic e 195
FIGURA 107: ARQUITECTURA ORIENTADA A SERVICIOS. ......c.oooiiiiiiieicieee s 197
FIGURA 108: EJEMPLO DE USO DE SOAP ..ottt 199
INDICE DE TABLAS
TABLA 1: METAPATRON ADAPTADO DE ACOSTA, ZAMBRANO (2004) Y KAZMAN, KLEIN (2004)..........c......... 44



TABLA 2: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 1- AUTENTICAR......cocciiiiiiiiiiiiiii it 76
TABLA 3: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 1- ADMINISTRAR PLATAFORMA .......ccooviiiiiiiiiniccicc e 77
TABLA 4: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 1- GESTION DE PROCESOS.......coeuevirereirriereieeesssseessssesessssesessees 77
TABLA 5: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 1- DESARROLLAR SOFTWARE .....cocviiiiiiiiiiiiiciec s 78
TABLA 6: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 1- REALIZAR PRUEBAS ......ccviiiiiiiiiiiiiicccicec s 78
TABLA 7: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 4- ANALIZAR ....oooiiiiiiiiiiiiic e 87
TABLA 8: ESPECIFICAR CASO DE USO DE NIVEL 4- DISENAR ..ottt esssnsssesenns 87
TABLA 9: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 4 -MODELAR ......cccuiiiiiiiiiiiictiii s 87
TABLA 10: ESPECIFICAR CASO DE USO NIVEL 4 CONFIGURAR ......cciiiiiiiiiiiiiiitcic e 88
TABLA 11: ESPECIFICAR CASO DE USO IDENTIFICAR REQUERIMIENTO ......cccuiiiiiiiiiiiiiiiiicc e 90
TABLA 12: ESPECIFICA LEVANTAMIENTO DE INFORMACION .....covuiiirirrinianisisisisssessssssessssssesssessessnsesssssnens 90
TABLA 13: ESPECIFICAR CASO DE USOS MANTENER APLICACIONES......cccoiiiiiiiiiiiii i 91
TABLA 14: HERRAMIENTAS UTILIZADAS .....oviiiiiiitiiiti i 99
TABLA 16: CARACTERISTICAS DEL DISENADOR DE INTALIO.......cvuevieeirriieeteeessesseiessessssessessssesssssssesssssssessssns 187
TABLA 17: CARACTERISTICAS DEL SERVIDOR INTALIO........cucviurieieiierissieiessiessesssessssesessse st s snsnes 188

11



INTRODUCCION

Actualmente, el manejo de la informacién en las empresas, se ha convertido en un
factor de éxito en el desempefio de sus funciones. La Tecnologia de Informacion cada dia
adquiere mayor importancia debido a que las personas encargadas de tomar decisiones
importantes, para el impacto a nivel empresarial, necesitan contar con un verdadero apoyo
a nivel de datos para que tengan mayor probabilidad de ser exitosas tanto las decisiones
como las empresas como tal.

Segun la vigésima segunda edicién de diccionario de la Real Academia Espafiola un
negocio es “aquello que es objeto o materia de una ocupacion lucrativa o de interés”, lo que
indica que se refiere al desarrollo de una actividad que genera cierto tipo de ambicion
monetaria para algun ente involucrado.

De todo lo anterior, se entiende por proceso de negocio al conjunto metddico de
actividades que buscan de lograr un objetivo comun para obtener cierto grado de ganancia,
ya sea economica o de cierto status, en el ramo en la cual se ejecuta.

Como todo proceso, un proceso de negocio necesita ser monitoreado
constantemente para chequear si se esta ejecutando de la manera mas eficiente. Todo esto
estd basado en una gran cantidad de investigaciones en la que se llega a conclusiones que
indican que los procesos empresariales 0 de negocio requieren ser gestionados de forma
eficaz para obtener una optimizacion del rendimiento y control en las empresas.

Por otro lado, los patrones en su sentido mas genérico establecen el uso de una
solucion en una situacion especifica y, en la cual, se ha comprobado ser exitosa y de dar un
desempefio adecuado. Por esta razdn, es importante el uso de soluciones que garanticen,
con un alto grado de probabilidad, el éxito al momento de disefiar una estrategia 0 proceso
de negocio.

Es necesario destacar que la Gestion de Procesos de Negocio se realiza con el fin
de tomar decisiones efectivas que beneficien las estrategias de una empresa, ya que los
administradores de negocio requieren entrar a las operaciones de la compafiia para realizar
un analisis y planear el futuro de la misma, por lo que se requiere tener una buena

perspectiva para generar la correcta planeacion y administracion de recursos.
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En la actualidad existen diversos paquetes de software propietario, y también
software libre, que permiten modelar, disefiar, simular y monitorear los procesos de
negocio de una determinada empresa u organizacion.

Al momento de seleccionar la herramienta para modelar el proceso de Metodologia
de Gerencia de Procesos sustentada en el uso de Patrones, se realizd una evaluacion
exhaustiva de los diversos sistemas de gestion de procesos de negocios. La solucién
seleccionada para su modelado fue Intalio BPMS 6.0.1, ya que este satisface todas las
caracteristicas deseables en una herramienta de gestion de procesos de negocios (uso de
licencia libre, disefiador BPMN, servidor BPEL, manejo de servicios web, soporte de
diversos sistemas operativos y bases de datos, ambientes colaborativos en linea, desarrollo
cero codigo, basado en codigo java.

Durante el desarrollo del proceso, surgio la necesidad de generar un conjunto de
interfaces relacionadas con el look & feel de la aplicacién final, a fin de mostrarle al
usuario un conjunto de datos que iban a ser procesados a través de los diagramas de
procesos modelados, con el BPMS Intalio. Para disefiar el conjunto de interfaces se
selecciond la herramienta Netbeans IDE 6.7, la cual tiene un uso de licencia software libre,
en la que las aplicaciones pueden ser desarrolladas a partir de un conjunto de médulos que
pueden ser creados independientemente uno de otros) y se utilizé un framework de nombre
Java Server Faces — JSF, el cual es un marco de trabajo de desarrollo agil que permite la
division en capas para implementar, de manera independiente, los componentes web y los
de negocio.). Finalmente, para el almacenamiento de la data se seleccion6 el manejador de
base de datos MySQL 5.1 (software libre, es una base de datos relacional, multihilo y
multiusuario).

El propdsito de este Trabajo Especial de Grado es presentar ante la Escuela de
Computacion de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, un
Sistema para el Control y Seguimiento de la Implementacion de la Metodologia de Gestion
de Proceso de Negocio sustentada en el Uso de Patrones, propuesta por el Dr. Pedro
Bonillo en 2008, y aplicar algunas de sus practicas en un caso de estudio en la Compafiia
Andnima Nacional de Teléfonos de Venezuela (CANTV), a fin de mejorar las condiciones

de trabajo, reducir esfuerzos y tiempo de produccion.

13



Con tal finalidad, este documento estd estructurado en cinco capitulos con el
propdsito de cumplir con los objetivos planteados.

Capitulo I, EI Problema, se inicia la contextualizacion en espacio y tiempo del
problema de investigacion, sus manifestaciones y evidencias, luego se presentan los
objetivos, la justificacion y delimitacion.

El Capitulo 1l se refiere al Marco Teodrico, donde se entrega al lector los
conocimientos necesarios para el desarrollo del trabajo. Aqui se especifican las
definiciones, caracteristicas, procesos y relaciones que dan sustento a las bases tedricas de
la metodologia planteada segin Bonillo 2008, incluyendo las caracteristicas para la
evaluacion de la herramienta de software libre Intalio.

El Capitulo Il comprende el Marco Metodoldgico, en el cual se detallan las
unidades de analisis y de investigacion; asi como los métodos, técnicas y procedimientos
de observacion y recoleccion de datos necesarios para llevar a cabo la presente
investigacion. Ademas se indica la metodologia de desarrollo de software utilizada al
momento del modelado.

A continuacion, el capitulo IV muestra el ambiente para la implementacion del
Sistema de Control y Seguimiento para la aplicacion de la Metodologia de Gestidn de
Procesos de Negocio sustentada en el uso de Patrones, asi como algunos de los resultados
de la investigacion.

En el Capitulo V, se expone el marco aplicativo de la solucién dada para la
aplicacion.

Para finalizar, se realizaran las conclusiones y recomendaciones.

A continuacion se inicia con el planteamiento del objeto de estudio o contexto.
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CAPITULO | - EL PROBLEMA

En esta seccion del Trabajo Especial de Grado se detalla toda la informacion
referente al contexto, delimitacion y justificacion del problema, asi como el objetivo

general y los objetivos especificos que determinan el alcance del mismo.

1.1 Contexto

La nueva economia, denominada “digital” e inteligencia en red por Tapscott (1998),
se mueve en un mundo cada vez mas volatil, global y competitivo. En las Gltimas décadas
se puede apreciar como han surgido distintos modos gerenciales para afrontar los
problemas de las organizaciones en funcién de sus entornos (interno/externo), pero
fundamentalmente en pro de mejorar el manejo de la informacion, la cual cada dia es, en
todas sus formas, mas gestionada a través de Internet y en las propias redes internas de las
organizaciones.

Las empresas actuales, requieren de modelos de negocios complejos con una
estructura organizacional, procesos y sistemas que deben ser disefiados explicitamente,
incluyendo:

e Disefio del modelo de negocio: estructura del negocio y disefio del producto y el valor
agregado —en relacion a soluciones tradicionales- que éste aportard, estrategia de
captura de mercado y distribucion.

e Disefio del sitio Web a través del cual se canalizara la oferta.

e Disefio de los procesos de negocios -procesamiento de pedidos, generacion del
producto o servicio, logistica, etc. —que implementen la oferta, a través de una cierta
estructura y funcionamiento organizacional.

e Disefio de los sistemas computacionales que manejen las transacciones que se capturan
del sitio, mantienen las bases de datos (usuarios, productos, contable/financieras)
necesarias para procesar eficientemente tales transacciones y automatizar/apoyar con

informacidn apropiada los procesos mencionados en el punto tres (Barros, 2002).
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El trabajo de disefiar estos modelos de negocio es claramente interdisciplinario, ya
que requiere conocimientos de: desarrollo de negocios, los diferentes procesos que ocurren
en la empresa, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), disefio
organizacional, manejo de recursos humanos, habilidades de innovacion, entre otros. Por lo
tanto, seria dificil que una sola persona pudiera tener todo el conocimiento y formacion
para hacer tal trabajo.

Esto genera la necesidad de trabajar con equipos de disefio en los cuales se
encuentren los talentos enunciados. Sin embargo, los profesionales que puedan facilitar el
trabajo de un equipo de este tipo deben tener conocimientos profundos de una metodologia
de disefio que oriente todo el trabajo y conocimientos apropiados en todos los otros temas
que son relevantes. Lo anterior confirma la necesidad y conveniencia de realizar disefios
explicitos de los negocios en base a los procesos, sus practicas de gestion y a las TIC
disponibles, es decir realizar una Ingenieria de Negocio (Barros, 2002).

Los cambios producidos en las organizaciones para lograr esta adaptacion han sido
acciones continuas y rapidas, a través del desarrollo de nuevas interrelaciones entre las
TIC’s, con base en los casos de éxito surgidos en cada uno de los dominios especificos. A
partir de la década de los ochenta se presenta en las Ciencias de la Computacion un cambio
de paradigma hacia la computacion centrada en red, surgiendo un conjunto de técnicas, en
la Ingenieria de Software, que enfocan al software como un producto de ingenieria que
debe definir, crear y aplicar: (1) una metodologia bien definida dirigida a un ciclo de vida
de planeamiento, desarrollo, y mantenimiento; (2) un conjunto establecido de componentes
de software que documenta cada paso en el ciclo de vida y muestra un seguimiento, y (3)
un conjunto de hitos predecibles que pueden ser revisados a intervalos regulares a través
del ciclo de vida del software. (Pressman, 1997).

La Ingenieria de Software ha evolucionado en todas sus areas: analisis de requisitos,
procesos de desarrollo de software, interaccion humano-humano asistida por el
computador, estrategias de implementacion, modelos de costos, entre otros. Sin embargo,
aun esta por debajo de las necesidades de calidad demandadas por las organizaciones y los
sistemas cada vez mas complejos; ademas, estos esfuerzos han surgido de forma

independiente y no se integran (en muchos casos se oponen y se complementan a la vez,
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pretendiendo crear el software desde varias perspectivas al mismo tiempo), se hace
necesario un marco referencial que las una y que facilite el seguimiento y la evaluacién
necesaria para garantizar su eficacia, desde una perspectiva integral.

En este contexto, existen considerables esfuerzos de investigacion y desarrollo con
el objetivo de perfeccionar el proceso de produccion de software unificado, tanto a través
de estudios tedricos, como de estudios aplicados.

La construccion de aplicaciones ha sido siempre una tarea compleja, pero esta
complejidad, lejos de reducirse, es cada vez mayor: la aparicion de nuevos y sofisticados
dispositivos periféricos, la computacion sin cable, los grupos de usuarios cada vez mas
heterogéneos y exigentes, la velocidad con que se deben construir los productos debido a la
competencia y exigencias del mercado; son todos factores que conllevan a la necesidad de
definir nuevos métodos o adaptaciones de métodos existentes (reflexion sobre los métodos
hasta lograr una metodologia), a fin de abordar de manera integrada, clara y precisa la
construccion de software centrado en los usuarios.

En muchos casos la complejidad tecnoldgica provoca que el ingeniero de software
dedique un mayor esfuerzo a conocer aspectos técnicos, que a entender el problema que
debe resolver el software a desarrollar. Una de las tareas criticas en la Ingenieria del
Software y que tiene una mayor repercusion sobre la productividad y la calidad final del
software es el modelado conceptual.

Estudios relacionados con la construccion de software en ambientes
Usuario/Servidor y Orientados a Objetos sostienen la tesis de que las tareas mas criticas
siguen estando en la especificacion y en el andlisis de requisitos. Los errores introducidos
en esta etapa del proceso de produccion de software pueden tener un impacto considerable
en la fiabilidad, el costo y la seguridad del sistema. (Toval, 2005).

La falta de rigor que presentan los métodos y entornos actuales en la definicion de
los elementos de modelado dificultan la obtencion de software que sea funcionalmente
equivalente a la descripcion capturada en el esquema conceptual. (Insfran, 2002).

Si se analizan los métodos de desarrollo mas utilizados en la industria del software,

se puede observar que muchas veces el esfuerzo invertido en la realizacion de algunas
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tareas (como puede ser el modelado conceptual) y en la produccion de documentacion, no
tiene ningun reflejo directo en el producto final.

Estos problemas invitan a replantearse la forma de abordar los procesos de
desarrollo de software. Estos procesos necesitan métodos y herramientas que: (1) aborden
el proceso de desarrollo con rigor y de forma sistémica, proporcionando los modelos y las
etapas exclusivamente necesarias para la produccion de software; (2) se centren en la
especificacion precisa del espacio del problema; (3) ayuden al analista a tomar decisiones
en el proceso de modelado conceptual; (4) faciliten la generacion asistida de codigo tanto
de estructura como de comportamiento a partir de esquemas conceptuales; (5) ofrezcan
independencia tecnoldgica, ocultando la tecnologia subyacente a los desarrolladores; y (6)
produzcan software de calidad funcionalmente equivalente a su especificacion. (Ridao,
2001).

Uno de los esfuerzos asociados al tratamiento de estos problemas es presentado en
agosto de 2002, cuando el OMG (Object Management Group) hizo publica la iniciativa
MDA (Model Driven Architecture), una variante de una nueva tendencia extendida por
todo el mundo denominada Ingenieria de Modelos. Las ideas basicas de la ingenieria de
modelos estan relacionadas con otras propuestas como la programacion generativa,
lenguajes para dominios concretos, computacion integrada con modelos, factorias de
software, entre otros.

MDA puede definirse como la consecucion de los principios de la Ingenieria de
Modelos haciendo uso de un conjunto de estandares del OMG como MOF (Meta Object
Facility), XMI (XML Metadata Interchange), OCL (Object Constraint Languaje), UML
(Unified Modeling Languaje), CWM (Commond Warehouse Metamodel), SPEM (Software
Process Engineering Metamodel), entre otros.

De un modo similar a como el principio basico “todo es un objeto” resulto
fundamental para establecer la tecnologia orientada a objetos durante la década de los 80,
MDA en la actualidad se concentra en los modelos, sin embargo, no ha evolucionado lo
suficiente, a fin de demostrar su utilidad en la practica.

Los métodos de desarrollo han proliferado proporcionando lenguajes para describir

esquemas conceptuales y disefios; ademas de esto, deberian proporcionar disefios practicos
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y efectivos. Una alternativa para esto es la utilizacion de los patrones de software, los
patrones de software han surgido y evolucionado a partir de varias iniciativas: la de Kent
Beck y Ward Cunningham, dos de los pioneros de Smalltalk, también a partir de las ideas
de Christopher Alexander, que desarroll6 una teoria y una coleccién de patrones para el
mundo de la arquitectura urbanistica (Alexander et al., 1977), y de las ideas de Peter Coad
(Coad et al., 1999) en las cuales presenta distintos patrones de analisis y disefio como una
serie de relaciones entre elementos (dos o tres) de bajo nivel (clases).

Bruce Anderson lideré talleres en OOPSLA (Object-Oriented Programming,
Systems, Languages & Applications) a principios de los 90 en los cuales se investigo y se
desarrollé un libro sobre arquitecturas software. Jim Coplien en su libro (Coplien et al.,
1995) describié programas utiles en C++. Basados en la mayoria de estos trabajos se
constituyo el grupo de Hillside para investigar estas ideas en un futuro. ElI empuje mas
grande para su conocimiento publico fue la publicacién del libro Design Patterns, Elements
of Reusable Object-Oriented Software (Gamma et al., 1995) de la banda o grupo de los
cuatro “Gand or Group of Four” (GoF), y la conferencia PLoP (Pattern Language of
Programming) que inicié en 1994 el grupo de Hillside.

Todavia existen discrepancias entre los investigadores a la hora de definir qué es un
patron, por lo que es bastante dificil encontrar definiciones de patron que sean idénticas. En
el libro de Fowler (1997) se encuentra una definicion genérica interesante: “Un patron es
una idea que ha sido utilizada en un contexto practico y que probablemente sera util en
otros”. El término idea expresa que un patron puede ser cualquier “cosa”. La expresion
contexto préctico refleja el hecho de que se desarrollan (algunos autores prefieren:
descubren) gracias a la experiencia practica en proyectos reales.

Por otro lado, los patrones de software no son mas que un conjunto de soluciones a
problemas habituales en el disefio de software orientado a objetos. Una definicion mas
formal podria ser: “Un patron es una solucion a un problema, aceptada como correcta, a la
que se ha dado un nombre y que puede ser aplicada en otros contextos”.

El concepto de patron en la Ingenieria de Software, desde sus inicios fue planteado
de forma general para todas las disciplinas, sin embargo surgieron como patrones de disefio

(patrones de un nivel de abstraccion menor y estan por lo tanto méas proximos a lo que seria
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el codigo fuente final), pero actualmente los patrones constituyen un concepto mas general,
representando estructuras conceptuales aplicables durante las fases de analisis, disefio,
construccion de la interfaz de usuario e implantacion.

La aplicacion de patrones a los métodos de desarrollo de software aporta beneficios
interesantes ya que, entre otras muchas aplicaciones, permiten: (1) definir guias de
modelado mediante lenguajes de patrones (Coplien et al., 1995); (2) estructurar el proceso
de generacion asistida de codigo, y; (3) ofrecer soluciones reutilizables y probadas, que
sean lo suficientemente abstractas como para ser utilizadas en cualquier lenguaje de
programacion. (Garcia, 2003).

La utilizacion de patrones en las nuevas tecnologias esta evolucionando a pasos
agigantados gracias a los estandares y las aplicaciones surgidas en estos Gltimos afios.
Aunque la contribucion de las aplicaciones tradicionales de flujo de trabajo, “ad hoc”,
administrativos y colaborativos, es ain notable, hay una nueva generacion de aplicaciones
que son un hibrido que retne lo mejor de todos los sistemas de flujo de trabajo y otras
tecnologias basadas en patrones, estos son los sistemas de gerencia de procesos de negocio
(BPMS).

Actualmente muchas empresas se estan orientando hacia los procesos, destacandose
principalmente por el e-Business, esta nueva generacion de tecnologia BPMS (Business
Process Management System) esté siendo actualmente mas utilizada y perfeccionada. "La
gerencia de los procesos del negocio se refiere a disefiar, ejecutar y optimizar los procesos
funcionales del negocio a través de toda la organizacion incorporando los sistemas, a los
procesos y a la gente™ (VVollmer, 2004).

BPM es la "integracion caracterizada por flujo de trabajo orquestado, orientado a
aplicaciones a través de usos internos maultiples y/o entre los socios externos” (Harris,
2003). La puesta en préactica de las soluciones de BPM ha emergido como estrategia
dominante, que las organizaciones estan adoptando para mejorar la eficacia de sus procesos
del negocio.

BPM y MDA utilizan modelos formales, se esfuerzan para conseguir la maxima
independencia computacional de la plataforma y estan basados en estandares. BPM realiza
transformaciones entre el lenguaje de modelado BPMN vy los lenguajes BPEL y BPML. Se
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utiliza BPM y MDA a fin de relacionarlos con MDE, pero no se usan formalmente los
patrones, ni se mide su calidad.

BPM es una arquitectura dirigida por disefios (DDA) y no una arquitectura dirigida
por modelos (MDA). En BPM, no hay un paso requerido entre el proceso de disefio y el de
despliegue. Una alternativa, es la reusabilidad por extension o adaptacion de las mejores
practicas en los distintos dominios: el uso de patrones de software. (Pérez et. Al, 2007).

Los BPMS son capaces de apoyar este tipo de actividad debido a su capacidad de
coordinar interacciones entre: (1) los sistemas de informacién; (2) los procesos del negocio,
y; (3) la gente que los utiliza. Esto da visibilidad de las empresas en el estado de los
procesos Yy tiende a permitir cambios de los procesos sobre una base en uso (Bonillo 2008).

Los esfuerzos han tendido a la integracion temprana de aplicaciones empresariales
(IAE) vy la tecnologia de la Extraccion, Transformacion y Carga (ETC o ETL por sus siglas
en inglés Extraction-Transformation-Load) que permite la generacion de reportes
operacionales y multidimensionales sin afectar el desempefio de las aplicaciones, que han
sido fortalecidas con nuevas caracteristicas que proporcionan la integracion de la
informacién de la empresa (EIl), el flujo de trabajo, la gerencia de los procesos del negocio
(GPN o BPM por sus siglas en inglés), la integracion a través de un modelo de objetos
Unico para todos los sistemas (candnico), la utilizacion de portales y la ubicuidad por
medio de los dispositivos moviles.

Sin embargo los BPMS, adolecen de un marco referencial integral, que indique
como lograr su implementacion, a través de un proceso de desarrollo de software, tomando
en cuenta los patrones, de tal forma de gestionar el conocimiento que se produce a fin de
medir la calidad del proceso y del producto, en este trabajo se presenta una propuesta
metodoldgica para la gerencia de los procesos de negocio sustentada en el uso de patrones.

En (Bonillo, 2008) se propone una Metodologia de Gestion de Procesos de
Negocios sustentada en el uso de Patrones, en ella se toman aspectos importantes para
ayudar al desarrollador a tomar decisiones que afectan la calidad del software. En su
trabajo, se propone la implementacion de Patrones a través de una taxonomia que se va

recorriendo a medida que el producto se va desarrollando, validando paso a paso que se
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vayan tomando las “mejores decisiones” de acuerdo a soluciones exitosas previamente

certificadas a través de un patron.

1.2 Formulacién del Problema

1.2.1 El Problema

En base a lo anterior surge las siguientes interrogantes:

Si se consigue capturar y representar patrones de forma no ambigua, ¢Se podrian
construir procesos de desarrollo asistidos que traduzcan correctamente los patrones

modelados al espacio de la solucién?,

¢ Como verificar, de manera estatica y asequible, hasta donde es posible asegurar con
el conocimiento disponible, que al combinar ciertos patrones no se han violado las
condiciones de funcionamiento correcto de ninguno de ellos, garantizando su eficacia

en el dominio BPM? ,y

¢En el dominio de la Gerencia de los Procesos de Negocio (Business Process
Management BPM), es posible desarrollar una aplicacion que automatice la
metodologia de gestion de procesos sustentada en el uso de patrones y permita

garantizar que se siguen cumpliendo con los procedimientos estandarizados?

1.3 Objetivos
Seguidamente se presenta el objetivo general y los objetivos especificos de esta

investigacion.

1.3.1 Objetivo General
Desarrollar un Sistema para el Control y Seguimiento de la Implementacion de la

Metodologia de Gestidn de Procesos de Negocio sustentada en el Uso de Patrones.
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1.3.2 Objetivos Especificos

*  Estudiar el entorno de la Gestién de Procesos de Negocio para el Desarrollo de
Software.

* Analizar la Metodologia de Gestion de Proceso de Negocio sustentada en el Uso de
Patrones.

*  Definir los requerimientos funcionales y no funcionales del proceso de negocio a
analizar y modelar.

* Integrar la solucién generada, con un Administrador de Patrones disefiado en afios
anteriores.

e  Analizar las herramientas Open Source de Modelado de Procesos de Negocio.

e Desarrollar el prototipo que permita el uso de la METODOLOGIA en cuanto a la
reduccion de los esfuerzos en el proceso de desarrollo de software usando una
notacion grafica basada en estandares internacionales.

*  Configurar el motor de ejecucion para ejecutar el proceso Metodologia de Gestion de
Proceso sustentada en el uso de Patrones.

*  Realizar pruebas funcionales para verificar el correcto funcionamiento de la solucion.

1.4 Justificacion

En la actualidad, grandes, medianas y pequefias empresas 0 corporaciones se
encuentran en busqueda de mejorar el rendimiento de su compafiia. Para ello deben contar,
de acuerdo a investigaciones realizadas por expertos, con un manejo eficiente de la
informacion que pueda afectar positivamente el futuro de la organizacion y poder tomar las
decisiones mas adecuadas con respecto al campo o &mbito en donde se desenvuelven.

Estas organizaciones se estan enfocando en adoptar el uso de herramientas que les
permitan incrementar o establecer un mayor rendimiento, utilizando como base nuevos

enfoques gerenciales, a fin de alcanzar el éxito a corto, mediano y largo plazo, con el
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proposito de establecerse metas que permitan el alcance de los Planes Estratégicos del
Negocio, enfocados al cumplimiento de la Vision, Mision, Valores, entre otros, en donde se
compromete cada rol relacionado dentro de la empresa que juega un papel de importancia
para el cumplimiento de cada objetivo.

Esta investigacion se justifica desde tres puntos de vista. El primero es el préactico,
ya que se propone al problema planteado una estrategia de accidn que al aplicarse arrojara
datos que serviran para medir el desempefio de la Metodologia de Gestion de Procesos de
Negocios sustentada en el Uso de Patrones, propuesta por Bonillo (2008). Aunado a lo
anterior, se garantiza la factibilidad y viabilidad del proyecto en el sentido de que en un
futuro cercano serd usado por usuarios que deseen estudiar, investigar y desarrollar

software usando la metodologia planteada.

Desde el punto de vista teorico, esta investigacion generara reflexion y discusion
tanto del conocimiento existente del area investigada, como dentro del dmbito de las
Tecnologias de Informacidn, ya que de alguna manera u otra, se confrontan teorias (en
nuestro caso se analizan dos cuerpos teoricos dentro de las Tecnologias de Informacién,

ellos son:
e Gestion de Proceso del Negocio (Sistemas de Informacion).
e Patrones de Ingenieria de Software (Interaccion Humano Computador).
Por todo lo anterior, es necesario hacer epistemologia del conocimiento existente.

Desde el punto de vista metodoldgico, esta investigacion ocasionara la aplicacion de
un nuevo método de investigacion para generar conocimiento valido y confiable dentro del
area de la Gerencia de Proceso de Negocio, ya que permite visualizar y analizar cada paso

de la metodologia.

1.5 Delimitaciones
Este estudio esté circunscrito al area de Gerencia de Procesos de Negocios y al Area

de Sistemas de Informacion, dentro del dominio tecnologico existente en las ciencias
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computacionales para el afio 2010: Software Libre, Ambientes de Soporte de Decisiones y

Modelizacion de Procesos de Negocio.

1.6 Limitaciones

Para la realizacion de este trabajo se cont6é con un periodo de tiempo corto, ya que
solo se contd con seis (6) meses para el desarrollo del producto, donde la tecnologia ya
habia sido seleccionada. Por ende, las primeras semanas fueron cruciales porque se
necesitaba instruccién sobre las herramientas a usar para el desarrollo del Sistema de
Control y Seguimiento de la Implementacion de la Metodologia de Gestion de Procesos de
Negocio sustentada en el uso de Patrones.

1.7 Alcance

En este Trabajo Especial de Grado se llegara hasta la automatizacién del modulo
crear proceso de la Metodologia de Gestion de Procesos de Negocio sustentada en el uso de
Patrones, bajo una arquitectura orientada a servicios, por tanto, no se contempla el uso de
la disciplina BAM (Business Activity Monitoring, para el desarrollo del médulo administrar

patrones .

25



CAPITULO Il - MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Para iniciar el marco teorico resulta conveniente citar algunos estudios preexistentes

vinculados al tema de investigacion:

Fabio A. Zorzan y Daniel Riesco publicaron un articulo titulado Automatizacion de
Procesos de Desarrollo de Software definidos con Spem. Este trabajo propone “utilizar
motores workflow que son utilizados para automatizar procesos de negocio. Para
lograr esta Automatizacion se debera definir una transformacién del metamodelo
SPEM al metamodelo de Business Process Modeling Notation (BPMN) definido por la
Object Management Group (OMG) por medio del lenguaje Relations que forma parte
de Query/Views/Transformations (QVT). La especificacion BPMN resultante podra ser
transformada a un lenguaje estandar para la implementacion de procesos workflow,
como ser Business Process Execution Language for Web Services (BPEL4WS) o XML
Process Definition Languaje (XPDL). Con esto se lograria fundamentalmente la
automatizacion de cualquier proceso de desarrollo de software especificados bajo el
SPEM a través de su transformacion a proceso workflow estandar”.

Marcelo Mejia y Ledn Arzarte publico un articulo titulado Automatizacion de Procesos
de Negocio utilizando un BPMS. Este trabajo “describe el uso de un BPMS para
automatizar la administracion de los procesos de negocio de una empresa, teniendo
capacidades de rapidez y eficacia en respuesta a cambios. Se presenta la arquitectura
de los BPMS, sus principales caracteristicas, las ventajas que ofrece, y un caso

practico que ejemplifica su uso”.

26



Walter Itamar Mourao publico un articulo titulado Evaluacion del Uso de Herramientas
para Procesos de Flujo de Trabajo Tipico en Ingenieria de Software (Avaliagédo do uso
de ferramentas de workflow em processos tipicos de engenharia de software). Este
trabajo “describe una seleccion de una herramienta de workflow y una experiencia de
Su uso en un proceso de caso de uso hacer consideraciones acerca de las posibles
mejoras en el proceso que se pueden aplicar con este tipo de herramienta. ”

Andrea Delgado publico un articulo titulado Desarrollo de Software con enfoque en el
Negocio. Este trabajo “describe como cambiar las visiones de como se relacionan el
negocio con la informacion”.

Pedro Nolasco Bonillo, en 2008, publicd un trabajo titulado Metodologia para la
Gerencia de Procesos de negocio sustentada en el Uso de Patrones. Durante el
desarrollo de este trabajo se enuncia que “las empresas actuales requieren de modelos
de negocios complejos con una estructura organizacional, procesos y sistemas que
deben ser disefiados explicitamente. El trabajo de disefiar estos modelos de negocio es
claramente interdisciplinario, ya que requiere conocimientos de desarrollo del
negocio, los diferentes procesos que ocurren en la empresa y de la gerencia de los
procesos y las aplicaciones tecnoldgicas. En el ambito de la ingenieria de software
seria conveniente poder contar con un sistema de métodos, herramientas y técnicas que
permitan reutilizar las mejores practicas durante el proceso de desarrollo de software
segun cada uno de los procesos que se implementen en cada dominio. En base a esto,
en este trabajo se realiza una propuesta de marco tedrico referencial integral y una
metodologia que abarca desde el andlisis de los requerimientos hasta el monitoreo de
los procesos, apoyando las etapas de analisis, disefio, modelaje y configuracion, a
través del uso de patrones. La propuesta metodoldgica estd conformada por dos
macro-procesos: uno relacionado con la creacion del proceso en si mismo y otro que
corresponde a la administracion, y comprende: el mantenimiento, administracion del

proceso en produccion y el monitoreo a través de indicadores de gestion”.
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2.2 Bases Tedricas

A continuacion se presenta los fundamentos para esta investigacion.

Tecnologia de Informacion (TI).

El manejo de la informacién, hoy en dia, se ha convertido en un recurso
indispensable en la toma de decisiones a nivel empresarial. Esto es debido a que su uso ha
reducido o reduce notablemente la probabilidad de fracaso al momento de una decision
trascendental en las operaciones y/o estrategias de una determinada empresa. Su concepto
nos dice gque se basa en el estudio, disefio, desarrollo, implementacidn, soporte o direccion
de los sistemas de informacion computarizados, en particular, de software de aplicacion y
hardware de computadoras.

Todo esto nos indica que el manejo de la informacion es de vital importancia en las
relaciones empresariales, por lo que a continuacion se estara tratando términos relacionados

con la Tecnologia de Informacion.

Procesos de Negocio y Gerencia de Procesos de Negocio

Segln la Vigésima Edicién del Diccionario de la Real Academia Espafiola el
término proceso se refiere al “conjunto de las fases sucesivas de un fendémeno natural o de
una operacion artificial”. Esto indica que se trata de un conjunto de actividades que
persiguen un determinado fin y que dependiendo de la rama de operacion en la que se
ejecuta puede recibir cierto tipo de entradas. En la figura 1, se muestra un ejemplo de

algunos tipos de procesos, sus caracteristicas, proposito y la rama en la que desenvuelven.

28



Tipos de . de de
procesos: industriales Informacién Negocio
Foco COSAS DATOS RELACIONES

Propodsito

Transformar y
ensamblar materiales vy
componentes en otros

componentes y

productos finales,
usando recursos

Procesar y
transmitir datos
estructurados y no
estructurados, y
conocimiento

Alcanzar las
condiciones que
satisfacen las
necesidades de los
participantes, clientes
O usuarios

Caracteristi-
cas

Tradiciones de la
ingenieria industrial

Tradiciones de la
ingenieria
informatica

Basados en
esfructuras de
comunicacion y
coordinacién
humanas encontradas
en todos los
lenguajes y culturas

Acciones

Ensamblar,
Transformar,
Transportar,
Almacenar,

Enviar, Invocar,

Grabar, Recuperar,

Consultar,
Clasificar,

Solicitar, Prometer,

Ofrecer, Rechazar,

Proponer, Cancelar,
Medir

Inspeccionar

Figura 1: Algunos Tipos de procesos
Fuente: Barrera 2007

El tipo de proceso que engloba esta investigacion es el denominado Proceso de

Negocio, término un poco controversial que ha tenido unas cuantas definiciones a través de

la historia. A continuacion se enuncian algunas de esas definiciones:

Un Proceso de Negocio es una coleccidn de actividades que, tomando una o varias
clases de entradas, crean una salida que tiene valor para un cliente. (Hammer y
Champy, 1993)

Los Procesos de Negocio representan el flujo de trabajo y de informacion a través del
negocio. (BOMSIG, 1995)

Para Jeffrey N. Lowenthal, “Un proceso de negocio es un conjunto de tareas
relacionadas logicamente llevadas a cabo para lograr un resultado de negocio
definido Son dos las caracteristicas importantes de los procesos: 1. Tienen clientes
(internos o externos), 2. Cruzan fronteras organizacionales, es decir, operan entre

’

subunidades organizacionales. ... ”.
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Figura 2: Representacion Esquematica de un Proceso de Negocio

Fuente: Barrera 2007

Los procesos de negocios son las formas particulares en que las organizaciones
coordinan y organizan las actividades de trabajo, la informacion y los conocimientos, para
producir un bien o servicio valioso. La problematica esta en que los procesos de negocio
del mundo real se expanden por diferentes organizaciones, departamentos, sistemas y
aplicaciones.

Los procesos de negocio tienen las siguientes caracteristicas:

Complejos.

e Dinamicos.

e Distribuidos y particularizados.

e Duracién prolongada (pueden durar incluso meses o afios)

e A veces automatizados, aunque sea parcialmente.

e Dependen de la inteligencia y el juicio de las personas (caracteristicas que los hacen
muy subjetivos).

e Dificiles de visualizar.

La Gerencia de Procesos de Negocio es la traduccion del término Businnes Process
Management (BPM) y se refiere a la disciplina empresarial que tiene como objetivo
mejorar la eficiencia a través de la gestion sistematica de los procesos de negocio. Se trata
de una estrategia para la gestiébn y mejora de la ejecucion del negocio a través de la

continua optimizacion de los procesos de negocio en un ciclo cerrado de modelado,
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ejecucion y medicion. BPM modela, simula, ejecuta, gestiona, monitoriza y optimiza los
procesos de negocio.

Segun Giga (Vollmer et al., 2004) "La gerencia de proceso del negocio se refiere a
disefiar, ejecutar y optimizar los procesos funcionales del negocio a través de toda la
organizacion incorporando los sistemas, a los procesos y a la gente". Forrester (Harris et
al., 2003) definen BPM como "integracion caracterizada por flujo de trabajo orquestado,
orientado a aplicaciones a través de usos internos multiples y/o entre los socios externos”.
Los BPMS consisten en dos elementos: (1) el disefiador de procesos; (2) y el motor de
proceso.

BPMS (Business Process Management Systems) son aquellas aplicaciones mediante
las cuales se puede implementar una estrategia de Tecnologia de Informacion orientada a la
automatizacion de los procesos claves de las distintas organizaciones que operan en los
distintos segmentos del mercado. Es decir, un BPMS es la herramienta en la cual se
disefian, modelan y ejecutan los procesos de negocios.

De esta forma, BPMS es una categoria estratégica dentro del mercado de desarrollo
de software, que explota la infraestructura middleware IT, permitiendo a las corporaciones
unir sus tecnologias ya implementadas, con las personas y con los procesos que participan
en el desarrollo del negocio diario. Esta capacidad de operar automéaticamente los procesos
de negocios reduce drasticamente los costos relacionados.

Las empresas han convalidado la necesidad de desarrollarse méas alla de la
optimizacion de los recursos y del tratamiento transaccional de sistemas, reorientandose a
explotar la informacion y el conocimiento que se refiere a la accion de los recursos internos
y externos de la organizacion.

Un enfoque de automatizacion de procesos deviene en una reduccién de errores,
asegurando que los procesos clave se comporten siempre de la misma manera y brindando
elementos que permitan visualizar el estado de los mismos.

La administracion de los procesos permite asegurar que los mismos estén
ejecutandose eficientemente y obtener informacién que luego puede ser utilizada para
mejorarlos. Es a través de la informacion que se obtiene de la ejecucion diaria de los

procesos, que se pueden identificar posibles ineficiencias en los mismos y de esta forma
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optimizarlos y por consiguiente, mejorar el desempefio corporativo en los distintos
departamentos.
Para soportar esta estrategia es necesario contar con un conjunto de herramientas

que den el soporte necesario para cumplir con el ciclo de vida de BPM.

|

Modefado de Procesos, Desarrollo de Procesos & y X
simulacion y documentacion  Ejecucion de Integracion con Sistemas
Procesos
i —

= = ]
Tt T Potal de Trabgio

A B

§ ¢ == [~ .
= —9LA Aplicaciones

= D empresarialesy

ERP C §M beses de dalos

Monitorizacion

Ciclo EFM

Figura 3: Ciclo de Vida BPM
Fuente: http://www.oracle.com/technology/pub/articles/dev2arch/2006/09/aqualogic-bpm.html

Este conjunto de herramientas son las que corresponden a un BPMS y en base a las
mismas se construyen las aplicaciones BPM.
Ademés de lo ya mencionado, existen diversos motivos que promueven la

implementacién de una Gerencia de Procesos de Negocio (BPM), dichos motivos son:

» Extension del programa institucional de calidad.

+ Cumplimiento de legislaciones.

« CreaciOn de nuevos y mejores procesos.

« Analizar los procedimientos correctos e incorrectos mediante la comprension de los

procesos.
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» Documentacion de procesos para outsourcing y definicién de SLA (Service Level
Agreement)

« Creacion y mantenimiento de la cadena de valor.

BPM es la evolucién del concepto de gestion y reingenieria de procesos que fue
inicialmente desarrollado a principios de los afios noventa. Hoy en dia BPM representa la
convergencia de metodologias gerenciales y practicas tecnologicas alrededor de la
Gerencia por Procesos.

La Gerencia de Procesos de Negocio permite estandarizar el flujo de actividades del
negocio, permitiendo la ganancia de puntos en la productividad y la eficiencia. Las
soluciones de BPM también sirven para medir, analizar y mejorar la Gerencia de los
Procesos de Negocio y andlisis financiero de una empresa.

El objetivo de BPM es hacer un seguimiento sistematico de como los recursos
(fisicos, econdmicos, humanos, tecnoldgicos, etc.) son asignados a una organizacion
operativa y convertidos en acciones en la basqueda de los objetivos de la organizacion,
desde la definicion de prioridades.

El BPM permite el analisis, definicion, ejecucién, supervision y administracion de
procesos, incluido el apoyo para la interaccion entre personas y ordenadores de diferentes
aplicaciones. Sobre todo, permite a las reglas de negocio de la organizacion, disimular en la
forma de procesos, y la creacion de areas de gestion por si mismos, sin injerencia de las
areas técnicas.

Asi, por ejemplo, BPM como filosofia y metodologia de gestion basada en procesos
incluye el desarrollo de mapas de procesos, la identificacion de los procesos claves del
negocio, el desarrollo de sistemas de medicion (Benchmarking) y monitoreo basados en
procesos, la innovacion y mejora continua de los procesos, el uso de técnicas de la calidad
total y six-sigma, la aplicacion e implantacion de tecnologias de informacion habilitadoras
del paradigma de procesos (por ejemplo: ERP, CRM, SCM, BPMs) vy el desarrollo de una
estructura organizativa basada en roles y equipos capaz de soportar este paradigma de

gestion.
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Los usos de BPM permiten a las compafiias implementar y administrar procesos a
través de unidades de negocio tanto internas como externas y sus relaciones.

El desarrollo de servicios Web y los lenguajes de integracion basados en XML ha
permitido el desarrollo de patrones para los Procesos de Negocio. En consecuencia, la
Gerencia de los Procesos del Negocio abarca la Integracion de los Procesos de Negocios
(BP1) y por lo tanto la Integracion de las Aplicaciones Empresariales (EAI). (Ver, Figura
4).

Reglas de Ubicuidad
Megocio Portales

Flantillas

St Herramientas

Adaptadaores Indusiea R Gerencia
Wertical € Ciclo de Vida

Automatizacion Meanitoreo
CETEEEEL Actividades S
Procesos del Negocio sam A il

= Gerencia Modelamiento Extraccién

e T de Sofisticado 1 Transform.

SoETTE Proveedores Procesos CargaEeTL)

Transformacisn v MDdEtle;aSrE:jenln Flujo de P

Ruteo de Datos Proce=os Trabajo (VWF) / Procesos

Integracian Integracidn Gerencia

Arquitectura Procesos Procesos
MNegocio EAI Megocio BRI Megocio BFRM

1920 2000 2004

Figura 4: Evolucion de las Aplicaciones EAI/BPM
Fuentes: (Vollmer et al., 2004)
Las herramientas de BPM son capaces de apoyar este tipo de actividad debido a su
capacidad de coordinar interacciones entre: (1) los sistemas de informacion; (2) los
Procesos del Negocio, y; (3) la gente que los utiliza. Esto da visibilidad de las empresas en

el estado de los procesos y tiende a permitir cambios de los procesos sobre una base en uso.

En la Figura 5 se presenta la arquitectura que soporta los BPMS, en la base
inferior se encuentra la capa de integracién de datos (bases de datos distribuidas,
replicacion de datos, extraccion transformacion y carga de datos, integracion de la
informacion de la empresa, intercambio electronico de datos y los elementos de dato como
tal), a continuacion la capa de integracion de aplicaciones (modelo de objetos candnico y
distribuido, integracién de aplicaciones empresariales y las aplicaciones), seguidamente la
capa de integracion de la presentacion (portales, dispositivos de presentacion y adaptacion
de aplicaciones a dispositivos moviles) y finalmente la capa de integracion de los procesos
(BPM vy flujo de trabajo).
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Integracion Basada en Procesos

Gerencia de Procesos de Negocio Flujos de Trabajos

Presentacién de Integracion

Portales Anfitrion (Host): Presentacion Adaptadores Mdviles
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Informacion Empresarial Distribuidas y Trasformacion

Replica de Datos Anfitrion (Host): Integracién de Datos
Datos Empresariales

Figura 5: Arquitectura BPM.
Fuente: (Vollmer et al., 2004)

En la Iniciativa para la Gerencia de los Procesos de Negocio (BPMI, hoy unida a la
OMG), se definen especificaciones estandares y abiertas, tales como la notacion en la que
se modelan los Procesos del Negocio (BPMN) y el lenguaje de consulta de procesos
(BPQL), que permite la gerencia estandar del analisis del proceso, basada en el negocio y a
través de los BPMS. Los estandares en los cuales se enfoca BPMI son los siguientes (ver,

Figura 7):

1. BPML: Es el lenguaje en el que se modelan los Procesos de Negocio, se puede
definir como un metalenguaje para modelar los procesos. BPML proporciona un
modelo abstracto de ejecucion para los procesos de colaboracion y transaccionales,
basado en el concepto de una maquina transaccional de estado. Se ha definido como
medio para dar convergencia al uso del proceso dentro de las empresas, tanto de las

transacciones distribuidas sincronas como asincronas.
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BPMN: Una notacion estandar para el modelaje de los procesos de negocio (BPMN),
la cual permite entender los procedimientos internos a traves de una notacion gréafica
(Business Process Diagram-BPD-) permitiendo la comunicacion de estos en una
forma estandar. Esta notacion facilita ademas el entendimiento de las colaboraciones,
del rendimiento y de las transacciones, permitiendo la reutilizacion. Establece una
relacién entre los elementos graficos y los constructores de los bloques estructurados
del lenguaje de ejecucion de procesos (BPEL), incluyendo BPML y BPEL4WS
(BPEL para servicios Web).

BPSM: Es un "framework" conceptual que incluye patrones arquitecturales y de flujo
de trabajo para BPM.

BPXL: Es un estandar del BPMI para extender BPEL4AWS a fin de que pueda
manipular transacciones, reglas de negocio, administracion de tareas e interaccion

humano-humano asistida por el computador.

BPQL.: Es una interface para administrar la infraestructura de los procesos de negocio
que incluye facilidades de ejecucién de procesos (“Process Server”) y facilidades
para el desarrollo de procesos (“Process Repository”). Esta interface permite a los
analistas de proceso revisar el estado de los mismos y controlar su ejecucion, se basa
en el protocolo simple de acceso a objetos (SOAP). La utilidad correspondiente al
repositorio permite implementar procesos desde el administrador de modelos y esta
basada en el protocolo de autorizacion de versionamiento distribuido (WebDAV). La
administracion de las interfaces BPQL puede ser expuesta a través de servicios UDDI
(Universal Description, Discovery and Integration) a fin de registrar los procesos,

adquirir y descubrir los mismos en un catalogo de servicios Web.

BPEL: (Business Process Execution Language) es un lenguaje basado en XML
disefiado para compartir tareas en ambientes distribuidos —incluso a través de
maltiples organizaciones- usando una combinacion de servicios Web. Escrito por
desarrolladores de BEA Systems, IBM y Microsoft, BPEL combina y substituye
IBM's WebServices Flow Language (WSFL) y la especificacion Microsoft's XLANG.
(BPEL es también conocido como BPELWS o BPEL4WS). Usando BPEL, un
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programador describe formalmente un Proceso del Negocio que ocurre a través de la
Web de tal forma que cualquier entidad pueda realizar unos o mas pasos en el

proceso de la misma manera.

7.  WS-CDL: Es un lenguaje de descripcion de coreografia de servicios, este lenguaje
estd basado en XML y describe las colaboraciones entre las entidades a través de un
punto focal con un comportamiento comun y complementario, donde el orden del
intercambio de mensajes se determina a partir de los objetivos del negocio. Esta
especificacion de servicios Web ofrece un puente de comunicacion entre los

ambientes computacionales heterogéneos.

www. BPMlorg Estandar BPM (Gerencia de Procesos del Negocio)

BPMHN (Notacion de Modelado de Procesos del Negocio)
Business Process Modeling Botation
Cre la Iniciativa de Gerencia de Procesos del Megocio BPMI.org. Se define usando loz diagramas propuestos por la
organizacion OMG.

~
BPMS (Modelo Semantico de Procesos del Negocio)
Business Process Semantic Model
Ce la Iniciativa de Gerencia de Procesos del Megocio BPMLorg. Se define uzando loz Objetos Meta Factibles (WMOF)
propuestos por la organizacion OM G.
~

BPXL (Capas de Extension de Procesos del Negocio)
Business Process extension Lavers
De la Iniciativa de Gerencia de Procesos del Megocio EPM|.org. Utiliza extenziones del Lenguaje de Ejecucion de Procesos
del Megocio (BPEL) para cubrir procesos, realizar reglas de negocios, tareas e interacciones humanas.

p
p
WS-CDL BPEL BPOQL
{Lenguaje de Descripcion {Lenguaje de Ejecucion {Lenguaje de Consulta de
de Coreografias) de Procesos del Negocio) Procesos del Negocio)

WEB SERVICE STACK (Conjunto de Servicios Web)

Espedfi@dones Relevantes como: Lenguaje de Definidon de Send dos Web (WSsDL),
Descripcidn, Descubrimiento, e Integracidn Univerzal. (UDDI), entre otros.

Figura 6: Estandares BPM segiin BPMI

Fuente: www.BPMI.org

Gartner (2005), propone un conjunto de criterio que permiten evaluar las
arquitecturas de BPM, estos son: (1) Herramientas graficas — disefio, analisis, modelado y

definicion de procesos.; (2) Motor de la ejecucion (“run-time”), maquina de estado que
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ejecuta el flujo de proceso definido. EI motor puede invocar los servicios o las tareas
automatizadas que el ser humano tiene que terminar. Los servicios se pueden proporcionar
a través de la arquitectura de servicios y por otros proveedores (‘“outsourcers”); (3)
Agilidad, implica la disponibilidad de realizar cambios a los procesos en ejecucion, la
administracion de la lista de tareas y las prioridades del trabajo; (4) Herramientas para
supervisar y para administrar flujos, incluye el funcionamiento de los procesos, el grado de
terminacion o las condiciones de finalizacion. Puede también cubrir los elementos que
produjeron la finalizacién del proceso, compensacion, balanceo de carga y transferencia, y;
(5) Herramientas para el control de gestion a través de los datos almacenados que permiten
las mediciones y los ajustes (control de proceso estadistico BAM) del negocio.

De acuerdo a esto, los requisitos funcionales con los que debe cumplir una

aplicacion de BPM, son los siguientes:

e Andlisis de procesos de negocio (BPA): se refiere a cuales procesos deben ejecutarse y
cémo estos estan estructurados, lo que implica las actividades de administracion del
modelo de procesos, actualizacién de formas, modelo organizacional (roles, grupos,
usuarios, departamentos, localidades, etc.), especificacion de flujos, interfaz gréfica

amigable y manejo estructurado de procesos.

e Business Rule Engine (BRE): incluye las actividades de configuracion de usuarios,
configuracién de areas y localidades, asignacion de responsables, tipos de casos y
tipificaciones, reglas de notificacion y escalamientos, deteccion de solapamientos,
configuracion de mecanismos de notificacion, manejo de soluciones, modelos de acuerdos

de servicio y capacidad para el manejo de excepciones.

e Generacién de codigos: se refieres las actividades de especificacion de estandares,
integracion con tecnologias EAI, integracion con herramientas de analisis, arquitectura
WEB, soporte de arquitectura de servicios, compilacion de procesos, soporte a procesos de
larga duracion, compensacion y reverso de transacciones, manejo de colas, manejo de
versiones, generacion del flujo de trabajo, optimizaciéon de lista de trabajo y soporte e

interaccion.
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e Integracion y Colaboracion: incluye las actividades de actualizacién y modificacion de
procesos, control de configuraciones, desactivacion y activacion de procesos, exportacion
de datos, exportacion de procesos, gestion de historicos, gestion de procesos, importacion
de datos, importacién de procesos, migracion de flujos de trabajo, administracion de

usuarios, facilidades de comunicacion, reportes y administracion.

e Monitoreo de las Actividades del Negocio (BAM): incluye las actividades de monitoreo
de procesos en ejecucion, consola flexible de presentacion grafica (“Dashboard”), manejo

de eventos y capacidad de analisis.

e Interfaz de Aplicacion: incluye las actividades de administracion de patrones de
eventos de interaccion, administracion de patrones de interfaz, mantenibilidad de la interfaz

y usabilidad de la interfaz.

e Optimizacion: incluye las actividades de manejo de escenarios, administracién y

manejo de servicios y administracion y manejo de interfaces.

Esto conlleva a la necesidad de un marco referencial que englobe tanto a la Gestion
de Procesos de Negocio como lo que es Patrones, relacion que se describe a continuacion.

Pero primero hay que tener en cuenta que es un patron.

Patrones

Los patrones fueron inicialmente concebidos por el arquitecto Christopher
Alexander como una manera de formalizar la solucion a problemas comunes a muchos
proyectos de arquitectura. Mas tarde, vista la eficacia de los patrones en el campo de la
arquitectura, otras disciplinas los afiadieron a su repertorio de herramientas.

La informética no ha sido una excepcion y la adaptacion de este concepto a la
ingenieria del software ha dado lugar a lo que conocemos como patrones software. Estos
patrones capturan soluciones a situaciones de especial interés, bien por ser muy comunes,
bien por ser especialmente complejas.

Normalmente, un patron esta compuesto por el enunciado del problema y una o
varias propuestas de solucion. Para formalizar estas soluciones, se necesita una notacion

expresiva y rica en semantica que permita plasmar eficientemente los atributos de las
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mismas. Ademas esta notacion ha de ser facil de entender e interpretar. La notacion mas
extendida es UML (Unified Modeling Language) que permite capturar con precision las

soluciones a problemas de todo tipo.

Taxonomia de Patrones

La presente taxonomia o jerarquizacion de patrones fue propuesta por Bonillo
(2008). A continuacién, se explican con mayor detalle cada uno de los patrones que
integran la taxonomia propuesta: analisis, arquitectural, disefio e interaccion. Al final, se
presentan los patrones de flujo de trabajo como escenarios de los patrones de analisis, por
lo que no se incluyen los mismos dentro de la taxonomia. De igual forma no se incluye el
tema particular de los idioms, dado que son especificos por tecnologia, sin embargo es
conveniente mencionar que para la mayoria de los BPMS, el idiom es JAVA.

Actualmente, el uso de patrones en el proceso de produccién de software es uno de
los temas mas tratados, generando un gran interés entre investigadores y desarrolladores
(Barros, 2003).

Los patrones pueden aplicarse a nivel del: andlisis de requisitos, el disefio de la
arquitectura, el disefio detallado, la interaccion con el usuario, el flujo de trabajo y el

codigo. Con lo que puede establecerse la siguiente clasificacion:

Patrones de Analisis: Los patrones de analisis son grupos de conceptos que representan
una construccion comun en el mundo del modelado conceptual. Pueden ser relevantes a un
dominio o ser genéricos a diferentes dominios. La idea central es la construccion de
escenarios utilizando patrones. Se pretende tener una vision conceptual y estructural de las
situaciones, con el fin de identificar la naturaleza intrinseca de las mismas. Con esa vision,
es posible determinar el tipo de escenario correspondiente a cada situacion y asi, elegir un
patrén de un catalogo, re-usando su estructura con el fin de derivar el escenario mas facil y
directamente. Los Patrones de Analisis consisten en un texto guia, que para cada
componente del escenario incluye pautas acerca del contenido que debera tener dicho
componente. Por ejemplo el patron de analisis para realizar una actividad productiva es
aplicado al escenario de disefio de una agenda de reuniones de tal forma de reutilizar las

caracteristicas de una actividad productiva en el dominio especifico de una agenda de
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reuniones. Los patrones de Flujo de Trabajo (Bonillo, 2005c) son escenarios de los

patrones de analisis descritos en el Anexo 1.1, por lo que no se mencionan en la taxonomia.

Patrones de Arquitectura (Arquitecturales): Son esquemas fundamentales de
organizacion de un sistema. Especifican una serie de subsistemas y sus responsabilidades
respectivas e incluyen las reglas y criterios para organizar las relaciones existentes entre
ellos. Algunos ejemplos son: capas, filtros y conexiones; modelos, vistas y controles
(MVC).

Estilos Arquitectdnicos: representan una generalizacion de los patrones de
arquitectura, dado que expresan los componentes y las relaciones del esqueleto
estructural y general de una aplicacion independiente del contexto y de otros estilos, son
una categorizacion de sistemas. Algunos estilos tipicos son las arquitecturas basadas en
flujos de datos, las de invocacion implicita, las jerarquicas, las centradas en datos o en

intérprete-maquina virtual.

Patrones de Disefio: Son patrones de un nivel de abstraccién menor que los patrones de
arquitectura. Estan por lo tanto mas proximos a lo que seria el codigo fuente final. Su
uso no se refleja en la estructura global del sistema. Por ejemplo: “abstract factory”,
“constructor” y “chain responsability”. En 1995, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson y John Vlissides publicaron el libro "Design Patterns: Elements of Reusable
Object Oriented Sofware" Ellos recopilaron y documentaron 23 patrones de disefio
aplicados usualmente por expertos disefiadores de software orientado a objetos. A partir de
este momento comenzé a reconocer a estos autores como el grupo de los cuatro o GoF, en
su libro clasificaron los patrones de disefio en 3 grandes categorias basadas en su propdsito:

creacionales, estructurales y de comportamiento.

Patrones de Interaccion: también conocidos como Patron de Interfaz, describe una
solucion exitosa a un problema recurrente concerniente a la interfaz de usuario, en un
contexto dado. Un Patron de Interaccion es un medio de comunicacion que se expresa en
una notacion sencilla, a fin de ser entendida por las personas del equipo de disefio de la
interaccién que generalmente es multidisciplinario. Algunos ejemplos son: formatos de

datos de fechas y representacion visual jerarquica del estado del sistema.

41



Patrones de Implementacion: Se refieren a la forma de programar o implementar una

solucién en un lenguaje especifico, se asocia con los términos en inglés “kit” e “ldiom”.

Cada uno de los tipos de patrones se relaciona con el nivel de abstraccion en el cual
se utilizan en el proceso de desarrollo de software, desde los patrones de andlisis en el nivel
de abstraccion superior, hasta los patrones de implementacién en el menor nivel de

abstraccion.

A su vez cada tipo de patron genera conocimiento y tiene una calidad; de igual
forma en la relacién que existe entre un patrén de un nivel de abstraccion superior con uno
de menor nivel, se crea también conocimiento y calidad, lo que determina la reutilizacion
de la combinacion de los patrones en sus diferentes niveles de abstraccién. Es decir la
taxonomia de patrones propuesta, tiene implicito un modelo de gestion de conocimiento
para la reutilizacion del patron individual en su nivel de abstraccion y de la relacion entre
los patrones. Al utilizar esta taxonomia dentro de la propuesta metodolégica, se establece
una diferencia con el resto de las metodologias, que utilizan los patrones de forma

individual.

A+

Patron de Analisis
Construccion de escenarios utiizando patrones
Vision conceptual y estructural

/Estilo Avquitecténico\
Descripcion de la estructura de la aplcacion
Independiente de otros estilos \

Expresa CO"_!)_O_(ED'?ELS_US rejaciones

\

Patrén Arquitectonico
Define [a estructura basica de una apicacion
Puede contener o estar contenido en otros patrones
Provee un subconjunto de subsistemas predefinidos.
Incluyendo reglas y pautas para su organizacion
Es una plantilla de construccion

Nivel de abstraccion

Patron de Diseno / Interaccion

Esquema para refinar subsistema o

Componentes segan el disefio o la intesfaz
Idiom

Especifico para un lenguaje

de programacion

¢

Figura 7: Diferentes tipos de Patrones y su Relacion
Fuente: (Bonillo, 2008)

En el Anexo 1, describe con mayor detalle cada uno de los patrones antes
mencionados. A partir de esta descripcion, es preciso notar que lo que diferencia a los

tipos de patrones entre si, esta relacionado con su nivel de abstraccion (patrones
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aislados versus familias — lenguajes o catalogos — de patrones). Esta clasificacion, basada

en lo planteado por Bushmann et al. (1996).

Segun Bonillo, en general los patrones tienen una limitacion: son dificiles de
especificar y evaluar en base a un modelo de calidad particular, por lo que el estudio de
los temas de ADL (Architecture Definition Language) y ABAS (Atribute-Based
Architecture Styles), como estructuras que extienden la representacion dada por el Grupo
de los Cuatro (GoF) con la finalidad de especificar la informacion sobre los patrones y las
caracteristicas de calidad relativas, se consideran relevantes y fueron especificados en la

investigacion doctoral del autor antes mencionado.

De acuerdo a todo lo anterior, el autor reflexiona lo siguiente: que las descripciones
de GoF pueden ser extendidas utilizando ABAS como un estilo y no una técnica (forma
eficiente y eficaz de utilizar una herramienta), de tal forma de expresar las caracteristicas
relacionadas con la calidad. La relacion entre los aspectos tedricos desarrollados se puede

resumir como se muestra en la Figura 8.

A+ Taxonomia de Patrones

Patrén de Analisis Definicion
Construccion de escenarios utiizando patrones le———r———" | ADL
Vision conceptual y estructural

— —
Estilo Arquitectonico
Descripcion de la estructura de la aplicacion
Independiente de otros estilos
Expresa componentes y sus relaciones

Patron Arquitecténico
Define la estructura basica de una aplicacion
Puede contener o estar contenido en otros patrones
Provee un subconjunto de subsistemas predefinidos,
Incluyendo reglas y pautas para su organizacion
Es una plantilla de construccion

Nivel de abstraccion

/1809126 \

/ (Producto) \
Evaluacién_/ Modelo de \
\ calidad /

\ 150148680/

\(F ooooooo /

Patrén de Disefio / Interaccion
Esquema para refinar subsistema o
Componentes segun el disefio o la interfaz
Idiom
( Especifico para un lenguaje )
de programacion

(ABAs )

<

Figura 8: Relacidn entre las Bases Tedricas
Fuente: (Bonillo, 2008)

Bonillo 2006, tomando como referencia la representacion de patrones de
interaccién propuesto por Acosta y Zambrano (2004), muestra una representacion
extendida del metapatrén, con la finalidad de incorporar el concepto de ABAS en la

taxonomia de patrones expuesta con anterioridad.
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Tabla 1: Metapatron adaptado de Acosta, Zambrano (2004) y Kazman, Klein (2004)

Nombre (titulo), autor
clasificacion, dominio

(usos conocidos) y rango.

Problema

Solucién

Atributos de Calidad

Medidas de atributos de
Calidad

Parametros de atributos de
Calidad

Anadlisis del Modelo de
Calidad

Contexto

Fuerza

Nombre: Idea Central por la cual se identifica el patron.

Autor: Nombre de la persona que creé el patrén.

Clasificacion: Se refiere al tipo de patron de acuerdo a la taxonomia antes
mencionada.

Dominio: Indica el o los dominios en los cuales el patrén ha sido
implementado.

Rango: es el grado de confiabilidad de este patron con respecto a los

dominios en los cuales ha sido implementado.
Describe el problema que seré resuelto, desde el punto de vista del usuario.

Describe, en una forma narrativa y grafica, la solucion al problema. Con base
en: Objetivo, Intencidn, Motivacion, Actores o Participantes, Recursos,
Estructura, Episodios, Colaboraciones e Implementacion. (Ver Anexo 1, para

ejemplos)

Atributos de calidad de interés, el contexto de uso, contrastes y atributos

relevantes (requerimientos especificos).

Un resumen de lo que es discutido en la descripcion del problema, usando
términos especificos relacionados con aspectos medibles de los atributos del
modelo de calidad. Esto incluye una discusién de los eventos que pudieran

hacer que la arquitectura responda o cambie.

Un resumen de lo que serd discutido en la seccion de solucién, pero
especificando términos relevantes a los parametros de los atributos

especificados en el modelo de calidad.

Una descripcion de como los atributos del modelo de calidad seran
relacionados formalmente con los elementos del patron y las conclusiones
sobre la conducta arquitectural que se obtiene con el modelo. Esta
informacion se utiliza indicar el resultado de la medicion de los atributos de

calidad establecidos para el patron con sus respectivas medidas y parametros.
Presenta las condiciones bajo las cuales el patrén es utilizado.

Conflictos que pudiesen restringir la solucién. Incluyendo las excepciones.
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Consecuencias Describe el resultado de aplicar el patron.
Ejemplos/Contra-ejemplos | Muestra ejemplos y contraejemplos de la solucién propuesta.

Patron Relacionado Otros patrones que se relacionan con el patron descrito.

Fuente: Bonillo, 2008

Se cita que la usabilidad del patron indicada en la representacion de Acosta y
Zambrano (2004) es un atributo de calidad. Ademas un patron no requiere, generalmente,
todos los elementos antes mencionados, a fin de cumplir su objetivo, un patrén debe
tener como minimo los siguientes elementos: Nombre, Problema, Solucién, Contexto y

Fuerzas.

En base a lo descrito anteriormente (BPM y Patrones), Bonillo propone la
metodologia donde integra la Metodologia de Proceso de Negocio con el concepto de

Patrones
Metodologia de Gerencia de Procesos de Negocio Sustentada en el Uso de Patrones

Bonillo (2008), plantea una metodologia sustentada en el uso de patrones. Su
investigacion estuvo definida bajo los parametros establecidos por la Metodologia SESL
(Systemic Evaluation for Stakeholder Learning) y el proposito fue la instanciacion o
instanciamiento de la propuesta original realizada por Magnus Ramage en 1979 basada en
Sistemas de Trabajo Cooperativo (Cooperative Work), el cual nos indica que “la
combinacion de la tecnologia, personas y la organizacion facilita la comunicacion y
coordinacion necesaria para que un grupo trabaje efectivamente con la finalidad de

alcanzar un objetivo comun”.

La representacion del sistema de estudio se realizd proponiendo un enfoque top-
down utilizando la teoria general de sistemas. La metodologia que propone la investigacién
de Bonillo, estd basada en una conjuncién de los conceptos relativos a la Gerencia de los
Procesos de Negocio y los patrones de software, la organizacion de soporte interno, los

objetivos del evaluador y la teoria general de sistemas. (Bonillo, 2004a).
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El trabajo de Bonillo (2008) busca validar y relacionar conceptos de las ciencias de la
computacion, especificamente en el area de la ingenieria de software a fin de administrar
Procesos de Negocio a través de la utilizacion de patrones, permitiendo la reutilizacion de
mejores practicas, estableciendo relaciones y auspiciando la calidad del proceso y el
producto de software a través de la revision del uso y la relacion de los diversos patrones

en el dominio BPM.

Disefio de la Metodologia de Gerencia de Proceso de Negocio sustentada en el uso de

Patrones

Bonillo (2008), plantea el disefio de la metodologia tomando en cuenta que la
metodologia a disefiar es un Proceso de Negocio (para la gerencia sustentada en el uso de
patrones de otros Procesos de Negocio) y utiliza la Notacion para el Modelamiento de

Procesos de Negocio (BPMN por sus siglas en inglés).

El Modelamiento en BPMN se realiza mediante diagramas simples con un conjunto

muy pequefio de elementos gréaficos. Las cuatro categorias basicas de elementos son:
Obijetos de flujo: Eventos, actividades, rombos de control de flujo.

Obijetos de conexidn: Flujo de secuencia, flujo de mensaje, asociacion.

Carriles: Representan los roles y por cada uno de ellos se coloca un carril.
Artefactos: Objetos de datos, grupo y anotacion.

La propuesta metodologica para la Gestion de los Procesos de Negocio sustentada
en el Uso de Patrones esta conformada por dos sub-procesos (ver, Figura 9): Crear

Proceso y Administrar Proceso.
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Figura 9: BPD del proceso de la Metodologia de Gerencia de Procesos Sustentada en el Uso de Patrones.
Fuente: Bonillo 2008

El proceso de la Metodologia de Gerencia de Procesos Sustentada en el Uso de
Patrones, inicia con la solicitud de creacion de un nuevo proceso o modificacion sobre un
proceso existente, esta solicitud pasa por los sub-procesos: Analizar, Disefiar, Modelar y
Configurar del sub-proceso Crear, este sub-proceso finaliza al colocar en produccion la

solicitud de nuevo proceso o mejora.

Andlizar Disefiar Modlar Configurar

Figura 10: BPD del sub-proceso Crear Proceso.
Fuente: Bonillo 2008
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A continuacién con los procesos en produccion se inicia el sub-proceso
Administrar (ver Figura 11), a través del cual se Mantienen las Aplicaciones,
Configuraciones y la Plataforma (sub-proceso Mantener) y se Monitorean las Funciones y

la Plataforma (sub-proceso Monitorear).

O O
[+] [+]

kM antener kM anitarear

Figura 11: BPD del sub-proceso Administrar.
Fuente: Bonillo 2008

A continuacion se describen, los sub-procesos que integran el sub-proceso Crear.
El primero de los sub-procesos de Crear es el sub-proceso Analizar, el cual se divide en
dos sub-procesos: Identificar los Requerimientos y Levantar Informacion. (Ver Figura
12).

La funcién principal del sub-proceso Analizar es recibir los requerimiento de
nuevos procesos 0 mejoras que realizan los Usuarios a través del Escritorio de Ayuda;
asignarlos a los Analistas de Negocio o al equipo de Mantenimiento de Aplicaciones, a fin
de identificar el requerimiento y levantar la informacion detallada; relacionar el
requerimiento con los patrones de analisis disponibles en un catalogo, de tal forma de
reutilizar el conocimiento que se genera con la utilizacion de los patrones y la medicion
previa de su calidad, o generar nuevo conocimiento sobre los patrones seleccionados, y
preparar la documentacion necesaria para continuar con los sub-procesos Disefiar y

Gestionar cambio.

48



O O
[+] [+]

Identificar Requernimiento:  Lewantar Infarmacion

Ainalizar

Figura 12: BPD del sub-proceso Analizar.
Fuente: Bonillo 2008

El sub-proceso ldentificar Requerimientos inicia cuando el Usuario solicita la

creacion de un nuevo proceso 0 mejora sobre un proceso existente, al Escritorio de Ayuda.

En caso que el requerimiento sea para crear un nuevo proceso, el Escritorio de
Ayuda registra el requerimiento segun la planilla que se presenta en el Anexo 2, y asigna el
requerimiento al Usuario con la finalidad de que realice seguimiento, y también lo asigna al
Analista de Negocio para que estudie y describa con mayor detalle el requerimiento. (Ver
Figura 13).

En el caso en que el requerimiento del Usuario sea una mejora sobre un proceso

existente, se envia este requerimiento al sub-proceso de Administrar Proceso.

Una vez que el Analista de Negocio tiene asignado el requerimiento de nuevo
proceso, describe con mayor detalle el mismo, en la misma planilla de solicitud (ver,
Anexo 2). A continuacion asigna una prioridad al requerimiento, esto en base a la urgencia

y al impacto del proceso en la organizacion.

Luego evalua sobre una cartelera previa de actividades (ver, Anexo 3), cudles seran
las actividades que provisionalmente se asociaran en el tiempo a este requerimiento, y pasa

toda esta informacion, con el requerimiento, al sub-proceso Levantar Informacion.

49



Solicitar
Requerimiento
de Froceso

Usuario

Requerimianta ;
Registrar Azignar
Requerimienta Requenmlenlo
Muewo
Froceso F‘(oceso

Requerimiento

Cescribit Cefinir Cai\glae“;laa'de 2
Requerlmlento Frioridad Actividades
Frocesa Riequerimiento Reguerimisnto

Lewantar Informacian

== =

Administrar Froceso

Mugnwg
Fracesa?

Escritorio de Ayuda
<

MNegocio
=
o

Analista de

Mantenimiento
Aplicaciones

Figura 13: BPD del sub-proceso Identificar Requerimiento
Fuente: Bonillo 2008

A continuacion en el sub-proceso Levantar Informacion, el Analista de Negocio,
toma el requerimiento asignado previamente por el Escritorio de Ayuda y recupera de un
catdlogo existente, los Patrones de Andlisis. (Ver, figura 14).

Para recuperar el Patron de Analisis, el Analista de Negocio se conecta a una
Herramienta de Administracion de Patrones, en la cual se encuentran los catalogos (ver,
Anexo 4). En esta Herramienta se recuperan los Patrones de Anélisis realizando una
busqueda en base al Nombre del Patrén, el Autor, el Problema, la Solucién o el Contexto.

Posteriormente el Analista de Negocio relaciona el Requerimiento con los Patrones
de Andlisis seleccionados, de tal forma de reutilizar el conocimiento previamente
almacenado en el catalogo sobre estos patrones.

Luego el Analista de Negocio, junto con el Usuario levanta la informacion
correspondiente al funcionamiento actual del proceso (utilizando para esto el formato
disponible en el Anexo 5, en el cual se indican las caracteristicas particulares del proceso,
sus elementos y atributos, los roles asociados, la estructura organizacional y la localidad en

la cual se ejecuta el proceso).
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Toda esta informacion sirve de base a la ejecucion de los siguientes sub-procesos:

Disefiar y Gestionar Cambio, con los cuales se finaliza el sub-proceso de Levantar

informacion.

Escritorio de|
Ayuda

= —
iRequenmlento

.
Recuperar Relacionzr Letantar o
Fatrones de Fequerimiznto Situacian
Andlisis del con Patrones Actual del
Citaloao de Anilisis Froceso

Dizefiar

Analista de Negocio

Drescribir

Situacian
Actual del
Froceso

Usuario

Gestionar Cambio

Gestion de
Cambio

Figura 14: BPD del sub-proceso Levantar Informacion
Fuente: Bonillo 2008

El siguiente es el sub-proceso de Disefio, en este el Analista de Negocio compara el
proceso de acuerdo a su funcionamiento actual con los Patrones de Analisis seleccionados,

esto lo hace con la finalidad de comparar el “ser” contra el “deber ser”. (Ver, Figura 15).

Con la comparacion de los patrones y la funcionalidad actual del proceso el
Analista de Negocio identifica brechas y riesgos sobre disefiar el proceso segun el patrén o

segun su funcionalidad actual.

A continuacion el Analista de Negocio, discute las brechas y los riesgos con el
Usuario, de tal forma que el usuario le indique si se modelara el proceso en papel de
acuerdo a su funcionamiento actual o como lo indican los patrones de analisis, en

cualquiera de los dos casos el Analista de Negocio realiza un modelo en papel del proceso.

Una vez realizado el modelo en papel el Analista de Negocio, le envia este modelo

al Arquitecto de Sistemas, el cual a través de la Herramienta de Administracion de

o1



Patrones, recupera los Estilos Arquitecturales (ver, Anexo 6), recupera los Patrones
Arquitecturales (ver, Anexo 7), relaciona los Patrones Arquitecturales con los Estilos
Arquitecturales, los Estilos Arquitecturales con los Patrones de Analisis, y los Patrones en

general con el Proceso Modelado en Papel.

Es preciso aclara que todas estas relaciones se realizan con el fin de gestionar el
conocimiento que produce cada uno de los Patrones de manera individual y grupal, de tal

forma que el Arquitecto pueda luego reutilizar este conocimiento.

Luego el Arquitecto selecciona el proceso de desarrollo de software que utilizard
para construir los componentes que se requieran, entre AUP, XP y FDD (la Gestion de
Procesos de Negocio es un sub-proceso del Desarrollo de Software, a través del cual se
obtiene un producto terminado, Figura 17), y propone una cartelera definitiva de
actividades, teniendo en cuenta los patrones seleccionados y relacionados y el proceso de

desarrollo de software elegido.

- [+]

Gestion Procesos de Megooio

Desarrollo Softwans

Figura 15: BPD Relacion Desarrollo de Software y Gestion Procesos de Negocio
Fuente: Bonillo 2008

Seguidamente, el Analista de Negocio, presenta esta cartelera de actividades
definitivas al Usuario para que la acepte o no, en el caso de aceptar se pasan los patrones
relacionados y el modelo en papel al sub-proceso Modelar, en caso contrario se continian

negociando las actividades con el Usuario.
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Una vez analizado y disefiado el proceso, el siguiente sub-proceso consiste en
Modelar. En este sub-proceso el Analista de Negocio, realiza un diagrama, de
acuerdo al modelo realizado en la fase anterior, en una herramienta de analisis de

proceso BPA.

Es importante citar que durante la diagramacion del proceso de negocio se
utiliza una herramienta que administra de forma integral los objetos del negocio que

seran accedidos desde el BPA (ver, Anexo 8).

Seguidamente el Analista de Negocio realiza una simulacién funcional en la
herramienta BPA a fin de detectar tendencias (cuellos de botellas, ciclos, etc.) y
solicita la aprobacion del Usuario. Si el usuario no aprueba el resultado de la
simulacion funcional, el Analista de Negocio, continua con la diagramacion del

proceso segun las observaciones realizadas por el Usuario.

En el caso en que el Usuario aprueba el resultado de la simulacion funcional,
el Arquitecto integra el diagrama del proceso actual con el diagrama general de todos

los procesos diagramados para la organizacion.

Seguidamente el Analista de Negocio realiza una simulacion integral del
proceso dentro de todos los procesos de la organizacién a fin de verificar las
tendencias con respecto a la arquitectura general de procesos.

A continuacion el Analista de Negocio solicita la aprobacion del usuario sobre
esta simulacién integral. Si el usuario no aprueba la simulacion integral o existe algin

tipo de error, entonces el Analista de Negocio vuelve a diagramar el proceso.

En el caso en el que el Usuario aprueba la simulacion integral, el Arquitecto
exporta a UML y a BPEL el diagrama del proceso. Es importante citar que la mayoria
de los BPA, tiene mecanismos de exportar de BPMN a UML y BPEL que son los
estandares con los cuales trabajan los desarrolladores de sistemas, en el caso

particular del UML el BPA lo que exporta es una estructura general es decir el
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desarrollador debe realizar los diagramas por completo, en cuanto al BPEL

igualmente el desarrollador deberé realizar una tarea de configuracion del mismo.

2
P P

Mo
________ Aprueha
Si resultado de la |
i simulacidn
iApieba E Inteqral?

resultado de !
] EKFD[tﬂML
Integrar odelo 3
Arquitectura vBPEL :'F

simulacion
funcional?
Configurar
@ i i
ki i
Realizar 1
Simular Simular Informe de 4
Diagramar prueha Frueba P----- Dizefio y
Mo i Integral Madslad
Funcional ntegral odelada

Figura 17: BPD del sub-proceso Modelar
Fuente: Bonillo 2008
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Posteriormente, el Analista de Negocio, realiza un informe final del disefio y
el modelado del proceso y pasa toda esta informacién al siguiente sub-proceso

Configurar.

En el sub-proceso Configurar (ver, Figura 19), el Arquitecto de Sistemas,
toma el UML el BPEL y los patrones seleccionados hasta el momento y los envia al
Desarrollador para que realice dos sub-proceso: Construir la Logica de Negocio y

Construir la Interfaz.

Es importante citar que se habla de configurar y no programar directamente
dado que con el BPEL se tiene una buena parte de la aplicacion y sus componentes

programados.
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Construir la Logica de Negocio, significa crear programas que realizan
entradas de datos, consultas a los datos, generacion de informes y maés
especificamente todo el procesamiento que se realiza detras de la aplicacion visible
para el usuario (actualmente estos programas se expresan como servicios web). La
Légica de Negocio se compone de: (1) Operaciones Internas; (2) Aplicacion de
Légica de Negocio; (3) Adaptador de Aplicaciones; (4) Componentes Lenguaje de

Consulta a la Base de Datos (SQL), y (5) Componentes de Programacion.

En el sub-proceso Construir Logica de Negocio (ver, figura 10), el
Desarrollador recupera los patrones de disefio del catadlogo (ver, Anexo 10), relaciona
estos Patrones de Disefio con el UML y el BPEL, recupera un Idiom o Lenguaje de
Programacién y construye en base al UML el BPEL y los patrones la Ldgica de
Negocio y una Base de Datos (la estructura de esta base de datos dependera de las
variables definidas para el proceso, y la tecnologia sera segun el Idiom seleccionado)
que apoya a esta Ldgica de Negocio.

Recuperar Relacionar Recuperar Consti
Patrones de Patrones de Idiom para L SN 'uc"'

Disefio del Disefio con Légica de ogica gD

Catalogo UML v BPEL Negocio Negoclay

Figura 19: BPD del sub-proceso Construir Légica de Negocio
Fuente: Bonillo 2008

En el sub-proceso Construir Interfaz el Desarrollador recupera los patrones
de interaccion del catalogo (ver, Anexo 10), selecciona un “idiom” para programar la
interfaz, relaciona los patrones de interaccion con el UML y el BPEL y desarrolla la

interfaz.
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Figura 20: BPD del sub-proceso Construir Interfaz
Fuente: Bonillo 2008

A continuacidn el Desarrollador integra el BPEL, la Interfaz y la Logica de
Negocio y realiza Pruebas Unitarias.

Con la finalidad de establecer mediciones sobre el proceso de negocio que se
estd configurando, seguidamente el Arquitecto asigna un modelo de calidad, este
modelo se utilizara para medir el producto de software y el proceso, es por esto que se
recomienda la utilizacién del modelo de calidad 1SO-9126 para la medicion de la
calidad del Producto e 1SO-14598 para la medicion del proceso de software. A su
vez, estos modelos de calidad son utilizados para asociar mediciones a los patrones

que se han relacionados con el proceso de negocio.

Una vez que el Arquitecto asigna el Modelo de Calidad, el Desarrollador crea
los Reportes asociados, estos reportes estan basados en los indicadores de desempefio
del proceso y que luego seran presentados en el sub-proceso Monitorear. EI BPMS
contiene normalmente un modulo de BAM el cual almacena estos indicadores en el

tiempo de acuerdo a estructuras de inteligencia de negocio.

A continuacion el Arquitecto le solicita al Analista de Negocio que certifique

el Producto de software final.

Si el Analista de Negocio certifica el producto, entonces se iniciara el sub-
proceso de Gestion de Cambio y el de Pase a Produccion. En caso contrario se
inicia nuevamente todo el sub-proceso Configurar con las observaciones que indique

el Analista de Negocio.
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En este punto se finaliza todo el sub-proceso Crear Proceso. A continuacion
con los procesos en produccion se inicia el sub-proceso Administrar (ver, Figura
11).

El primero de los sub-procesos de Administrar es el sub-proceso Mantener,
el cual su vez estd confirmado por los sub-procesos Mantener Aplicacion,
Mantener Configuracion y Mantener Plataforma.

En el sub-proceso Mantener Aplicacion, el Escritorio de Ayuda le envia al
area de Mantenimiento de Aplicaciones, una solicitud de requerimiento de
modificacion o mejora sobre un proceso que ya se encuentra en produccion.

El area de Mantenimiento de Aplicaciones analiza el requerimiento, si
considera que la solicitud tomard mas de 40 horas de trabajo, devuelve el
requerimiento al Escritorio de Ayuda con la finalidad de que se inicie un nuevo sub-

proceso Crear.

Si el area de Mantenimiento de Aplicaciones analiza el requerimiento y
considera que la solicitud tomara 40 horas 0 menos de trabajo, realiza un disefio de la

solucion y la prueba, para finalmente invocar al sub-proceso Gestionar Cambio.

- O‘\
O g a1 g OO
\_
M antener Aplicacidn Mantener Configuracion Mantener Platatorma
\ .
M antener

Figura 21: BPD del sub-proceso Mantener Configuracion
Fuente: Bonillo 2008
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Figura 22: BPD del sub-proceso Mantener Aplicacion
Fuente: Bonillo 2008

En el siguiente sub-proceso Mantener Configuracion (ver, Figura 23), el
Escritorio de Ayuda envia un requerimiento al &rea de Mantenimiento de
Aplicaciones para modificar alguna variable del proceso (en los BPMS el flujo de
control se realiza mediante variables es por esto que a cada decision que exista en

BPMN o en el BPEL se le asocian una o0 mas variables de control).

El area de Mantenimiento de Aplicaciones decide si acepta el cambio de
variables, en caso afirmativo modifica la variable, prueba el cambio e inicia el sub-
proceso Gestionar Cambio; cuando decide no modificar la variable le indica las

razones al Escritorio de Ayuda el cual debe notificarle al usuario.
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Figura 23: BPD del sub-proceso Mantener Configuracion
Fuente: Bonillo 2008
El altimo de los sub-procesos de mantenimiento es Mantener Plataforma
(ver, Figura 25), inicia cuando el Escritorio de Ayuda envia una solicitud de cambio
en el hardware o el software donde se ejecuta el BPMS, al area de Mantenimiento de
Plataforma, la cual analiza y acepta o no el cambio, en el caso de aceptar el cambio en
la plataforma, realiza la modificacion, prueba e inicia el sub-proceso Gestionar
Cambio, cuando no se acepta el cambio se envia la razon al Escritorio de Ayuda, el

cual notifica al Usuario.

A continuacion tenemos los sub-procesos de Monitorear (ver, Figura 26):
Monitorear Funciones y Monitorear Plataforma.

En el sub-proceso Monitorear Funciones (ver, Figura 27), el Gerente de
Proceso realiza un requerimiento de medicién en tiempo real al éarea de

Mantenimiento de Aplicaciones, quienes analizan y validan la solicitud, si se decide
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aceptar el requerimiento, se configura el reporte, se prueba y se inicia el sub-proceso

Gestionar Cambio, en caso contrario el area de Mantenimiento de Aplicaciones

notifica al Gerente de Proceso con la finalidad de ajustar el requerimiento.
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Figura 24: BPD del sub-proceso Mantener Plataforma
Fuente: Bonillo 2008
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Figura 25: BPD del sub-proceso Monitorear
Fuente: Bonillo 2008
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Figura 26: BPD del sub-proceso Monitorear Funciones
Fuente: Bonillo 2008
El ultimo de los sub-proceso es el de Monitorear Plataforma (ver, Figura
28), inicia cuando el area de Mantenimiento de Aplicaciones solicita al area de
Monitoreo y Control, analizar y validar la plataforma de hardware y software del
BPMS (estas validaciones se refieren a espacio en disco, memoria utilizada, procesos,
etc.), el area de Monitoreo control acepta la validacion de la plataforma, realiza una
configuracion y prueba e inicia el sub-proceso Gestionar Cambio, en el caso de no
aceptar la solicitud le notifica al area de Mantenimiento de Aplicaciones para que

realice los ajustes en el requerimiento.
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Figura 27: BPD del sub-proceso Monitorear Plataforma
Fuente: Bonillo 2008

Retroalimentacion

Esta es la etapa final de la metodologia, una vez puestos en produccion los
procesos de negocio, estos son analizados con el objetivo de obtener mediciones
sobre los atributos de calidad seleccionados durante el sub-proceso Configurar, de tal
forma de obtener conclusiones relevantes en cuanto al comportamiento de los
mismo, y en especial lograr gestionar el conocimiento referente al uso de los patrones

y sus relaciones.

Para la implementacion de dicha metodologia es necesario conocer las
caracteristicas de las tecnologias usadas para el desarrollo del sistema de control y
seguimiento de la metodologia de gestidn de procesos de negocio sustentada en el uso

de patrones, que sera enunciado a continuacion.
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CAPITULO Il - MARCO METOLOGICO

En este Capitulo se describe la metodologia utilizada para realizar la
investigacion y es por lo que se hace necesario sefialar: metodologia de desarrollo de
software, disefio de la investigacion, el tipo de estudio, asi como también la seleccién
de la poblacion, la elaboracion del instrumento, recoleccion de datos y analisis de los
mismos. “La metodologia constituye la médula del plan, se refiere a la descripcion de
las unidades de andlisis, o de investigacion, las técnicas de observacion y recoleccion
de datos, los instrumentos, los procedimientos y las técnicas de analisis”. (Tamayo,
1997).

3.1 Metodologia de Desarrollo de Software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de
procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que ayuda a los
desarrolladores a realizar nuevo software.

Una metodologia puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, es decir,
el ciclo de vida indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del
proyecto pero no cémo hacerlo. “La metodologia indica como hay que obtener los
distintos productos parciales y finales”.

Al momento de elegir una metodologia general para desarrollar software se
debe tener en cuenta aquella que permita en todas sus fases la facil adaptabilidad a
cualquier tipo de requerimientos que el desarrollo exija.

El ciclo o proceso de desarrollo de sistemas de informacién a lo largo de los
afos ha madurado considerablemente, aprendiendo de los errores del pasado e
incorporando cada dia mejores practicas y herramientas en pro de la satisfaccion del
cliente, que es el objetivo final de cualquier proyecto. Dentro de esta linea de
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crecimiento y madurez existe como punta de lanza, las metodologias llamadas Agiles.
Por lo cual, se entiende como Desarrollo &gil de Software a un paradigma de
Desarrollo de Software basado en procesos agiles. Los procesos agiles de desarrollo
de software, conocidos anteriormente como metodologias livianas, intentan mejorar
la eficiencia y eliminar la burocracia en los pasos de las metodologias tradicionales
enfocandose en la gente y los resultados, para reducir los tiempos y costos de
desarrollos, pero manteniendo la calidad de los productos.

En la actualidad se plantean proyectos donde se requieren que el resultado
final sea un producto de gran calidad en el menor tiempo posible, por esta razon
surgen las metodologias agiles, las cuales se basan en el desarrollo incremental del
software con iteraciones muy cortas, adaptdndose de una mejor manera a los
constantes cambios que se van presentando durante el desarrollo.

Un proceso de desarrollo de software iterativo es aquel que se representa por
una serie de tareas agrupadas en pequefias etapas repetitivas, conocidas como
iteraciones. Para cada una de las etapas que conformen el desarrollo final de la
aplicacion, se define una serie de pasos para completarla, estos pasos son usados en
los modelos de desarrollos comunes y se conocen como Modelo, Implementacion,
Pruebas, Despliegue, Gestion de Configuracion, Gestion y Entorno.

El desarrollo de la aplicacién Sistema para el Control y Seguimiento de la
Implementacion de la Metodologia de Gestion de Procesos de Negocio sustentada en
el Uso de Patrones se basa en la metodologia de desarrollo agil (Proceso Unificado
Agil - AUP), donde se definen una serie de iteraciones, en las cuales se cumplen cada
uno de los pasos nombrados anteriormente, para el caso del desarrollo del presente
sistema solo se tomaran las disciplinas de Modelo, Implementacion y Pruebas, que se

detallaran a continuacion.

3.1.1 Proceso Unificado Agil (AUP)
Es una version simplificada de Proceso Unificado de Negocio (Unified

Process - UP). El enfoque aplica técnicas de prueba agil impulsando el desarrollo,
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Dirigida por Modelos de Desarrollo Agil, la gestion del cambio 4gil, y la base de
datos de refactorizacion para mejorar su productividad.

AUP se preocupa especialmente de la gestion de riesgos. Propone que
aquellos elementos con alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y
sean abordados en etapas tempranas del mismo. Para ello, se crean y mantienen listas
identificando los riesgos desde etapas iniciales del proyecto. Especialmente relevante
en este sentido es el desarrollo de prototipos ejecutables durante la base de
elaboracion del producto, donde se demuestre la validez de la arquitectura para los

requisitos clave del producto y que determinan los riesgos técnicos.

3.1.2 Ciclo de Vida de UP Agil

Fases

1
Concepcion Elzboracion Construccion Transicion

I

Modelo =i
Implementaciéon

Pruebas
Despliegues

Gestion de Configuracidon
Gestion de Proyecto
Ambiente

E1 C1 Cz2 Cn T T2

Figura 28: Ciclo de Vida de Agil UP

Fuente: http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html

Al igual que en RUP, en AUP se establecen cuatro fases que transcurren de

manera consecutiva y que acaban con hitos claros alcanzados:

. Concepcidén: El objetivo de esta fase es obtener una comprension comun
cliente-equipo de desarrollo del alcance del nuevo sistema y definir una o varias

arquitecturas candidatas para el mismo.
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. Elaboracion: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la
comprension de los requisitos del sistema y en validar la arquitectura.

. Construccién: Durante la fase de construccion el sistema es desarrollado y
probado al completo en el ambiente de desarrollo.

. Transicion: el sistema se lleva a los entornos de preproduccion donde se
somete a pruebas de validacion y aceptacion y finalmente se despliega en los sistemas

de produccion.

El proceso AUP establece un Modelo mas simple que el que aparece en RUP
por lo que reune en una Unica disciplina, las disciplinas de Modelado de Negocio,
Requisitos, Analisis y Disefio. El resto de disciplinas (Implementacion, Pruebas,
Despliegue, Gestion de Configuracién, Gestion y Entorno) coinciden con las restantes
de RUP.

Las disciplinas se llevan a cabo de manera sistematica, a la definicién de las
actividades que realizan los miembros del equipo de desarrollo a fin de desarrollar,
validar, y entregar el software de trabajo que satisface las necesidades de sus

interlocutores. Las disciplinas son:

o Modelo: El objetivo de esta disciplina es entender el negocio de la
organizacion, el problema de dominio que se abordan en el proyecto, y determinar

una solucion viable para resolver el problema de dominio.

o Aplicacion: El objetivo de esta disciplina es transformar su modelo (s) en
codigo ejecutable y realizar un nivel basico de las pruebas, en particular, la unidad de

pruebas.

o Prueba: El objetivo de esta disciplina consiste en realizar una evaluacion
objetiva para garantizar la calidad. Esto incluye la busqueda de defectos, validar que
el sistema funciona tal como estd establecido, y verificando que se cumplan los

requisitos.
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o Despliegue: El objetivo de esta disciplina es el plan para la prestacion del

sistema y ejecutar el plan para que el sistema a disposicion de los usuarios finales.

o Gestion de la configuracion: El objetivo de esta disciplina es la gestion de
acceso a artefactos de su proyecto. Esto incluye no sélo el seguimiento de las
versiones artefacto con el tiempo, sino también el control y gestion del cambio para

ellos.

o Gestion de Proyectos: El objetivo de esta disciplina es dirigir las actividades
que lleva a cabo en el proyecto. Esto incluye la gestion de riesgos, la direccion de
personas (la asignacion de tareas, el seguimiento de los progresos, entre otros), y de
coordinacion con el personal y los sistemas fuera del alcance del proyecto para
asegurarse de que es entregado a tiempo y dentro del presupuesto.

o Medio Ambiente: El objetivo de esta disciplina es apoyar el resto de los
esfuerzos por garantizar que el proceso adecuado, la orientacién (normas y
directrices), y herramientas (hardware, software, entre otros) estan disponibles para el

equipo segln sea necesario.

3.2 Tipo de Investigacion

De acuerdo Arias (2004), el tipo de investigacion se refiere al “grado de
profundidad con que se aborda un fendmeno u objeto de estudio”. El tipo de ésta

investigacion es de caracter del Tipo Proyecto Factible.

Los pasos propuestos por esta metodologia representaran las cinco fases que
rigen un Proyecto Factible:

¢ Diagnostico de necesidades.

e LaFormulacion de la propuesta metodoldgica.
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e Informacion de la Empresa, Usuarios del Sistema, del Proceso y del Medio
Ambiente. Recopilando la informacion por algunos de los siguientes métodos:

entrevistas, cuestionarios, observacion y muestreo.
e El andlisis de la factibilidad del proyecto.

e Luego de la investigacion y el andlisis se debe disefiar e implementar el
desarrollo, verificando, entrenando usuarios y realizando pruebas respectivas

por mddulos realizados.
e Implantarla y seguir realizando pruebas, para que el usuario final lo acepte.

e Finalmente, seguir controlando y realizando el mantenimiento previo del

producto.

De acuerdo al problema planteado, referido a la necesidad de realizar un
desarrollo y modelado eficiente del proceso de Metodologia de Gestion de Proceso

sustentada en el uso de Patrones.

3.2 Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion que sustenta este proyecto de tesis de pregrado
sera el de Campo, ya que se recolectaran datos obtenidos directamente de la realidad,
lo que permitira que la investigacion adquiera gran valor debido a la posibilidad de
levantar la informacion necesaria para el disefio de la metodologia. Dado que,
“consiste en la recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los

hechos, sin manipular y controla variable alguna”. (Arias, 2004).

El disefio de esta investigacién también es denominado documental, dado que
se sustentara en investigaciones de otros autores cuya fuente de informacion siempre
procede de documentos escritos, pues esa es la forma uniforme en que se emiten los

informes cientificos.
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3.3 Poblacion y Muestra

Para Tamayo y Tamayo, una poblacion estd determinada por sus
caracteristicas definitorias, por tanto, el conjunto de elementos que posea esta
caracteristicas se denominara poblacion, la cual es la totalidad del fendmeno a
estudiar, en donde las unidades poseen una caracteristica comin, que se estudia y da
origen a los datos de la investigacion. (Tamayo, 2000).

Dado que la investigacion pretende presentar una metodologia, la muestra
debera ser definida de tal forma de poder abstraer caracteristicas que permitan su

aplicacion y estudio a otras organizaciones ofreciendo conclusiones pertinentes.

La poblacion de esta investigacion de pregrado se corresponde con los
procesos de negocio de las empresas actuales en diferentes dominios. Dado que esta
poblacién es muy amplia es necesario reconocer un dominio especifico, el cual se
enmarcara a una poblacion finita, debido a que este depende de los stakeholders
(personas que pueden afectar o son afectados por las actividades de una empresa)
implicados en el proceso de Metodologia de Gestion de Procesos sustentada en el uso
de Patrones de Negocio, tales como el Analista de Negocio, Supervisor de Negocio y

todas las personas involucradas en el proceso.

Basicamente las muestras se dividen en dos grandes ramas: las muestras no
probabilisticas y las muestras probabilisticas. En esta Ultima todos los elementos de la
poblacién tienen la misma posibilidad de ser seleccionados. En las muestras no
probabilisticas, la elecciébn no depende de la probabilidad, sino de las causas
relacionadas con las caracteristicas del investigador o del que hace la muestra. Aqui
el procedimiento no es mecanico, ni en base a formulas de probabilidad, sino que

depende del proceso de toma de decisiones de una persona o grupo de personas.

En particular, esta investigacion de pregrado busca muestras no
probabilisticas, debido a que suponen un procedimiento de seleccion informal y un

proceso arbitrario. La ventaja de este tipo de muestra es su utilidad para un

71



determinado disefio de estudio, que requiere no tanto de una representatividad de los

elementos de la poblacion, sino de una cuidadosa y controlada seleccidn de sujetos

con ciertas caracteristicas especificadas previamente en el planteamiento del

problema.

La muestra serd establecida de forma tal que abarque todo el dominio de las

personas involucradas con la Metodologia de Gestion de Procesos sustentada en el

Uso de Patrones, bien sea directa o indirectamente.

3.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos

La técnica e instrumento de recoleccion de datos de datos empleada en esta

investigacion de pregrado serd: la revision bibliogréafica, y la infografia, las cuales se

describen a continuacion:

Revision Bibliografica: Se debe recurrir a la técnica de revision bibliografica;
tanto de libros, folletos, documentos, revistas, articulos y seminarios, los
cuales vienen a brindarle al investigador todo el soporte del marco tedrico, lo
que significa que se percata de todo lo escrito o que esté relacionado con el
tema que escogié como investigacion. La Revision Bibliografica, se utiliza
como base complementaria a la investigacion central, con el fin de recopilar y
revisar todos aquellos documentos que permitan confrontar el aspecto teoérico
con la situacion real o practica dentro del modelo de evaluacién de las
capacidades tecnoldgicas necesarias en el mercado de la gerencia de procesos
de negocio a traves del uso de patrones. Es importante sefialar que esta
revision se efectla antes y durante la investigacion, con el objetivo de
contrastar informacion, obtener nuevas ideas, indagar la naturaleza de los

datos y realizar nuevas conclusiones.

Fuentes Infogréaficas: fue el instrumento de mayor uso durante el desarrollo
del Trabajo Especial de Grado. Estas fuentes comprendia amplios medios en

linea para recopilar informacién como webinars, foros, documentaciones, etc.
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CAPITULO IV - MARCO APLICATIVO

Los entregables del Trabajo Especial de Grado corresponden a los que
establece el macro-proceso “Crear Proceso” de la Metodologia de Gerencia de
Procesos sustentada en el Uso de Patrones propuesta por el Dr. Pedro Bonillo para el

modelado de los procesos.

4.1 Fase de Modelado

Esta etapa corresponde a entender el negocio, dominio del problema que el
proyecto aborda e identificar las soluciones, es decir, la respectiva investigacion
realizada para llevar a cabo esta investigacion. Esto implico indagar sobre temas
como Gestién de Procesos de Negocio, tecnologias web, evaluacion de la
herramienta BPM Intalio y otros aspectos relacionados a la notacion BPMN.

La siguiente figura muestra el nivel 0, el cual explica que un usuario desea

interactuar con el sistema.

Nivel O

SISTEMA PARA EL
CONTROL Y SEGUIMIENTO
DE LA IMPLEMENTACION
DE LA METODOLOGIA DE
GESTION DE PROCESOS
SUSTENTADA EN EL USO DE
PATRONES

Analista de Sistema
Administrador

Administrador de Base de Datos

Desarrollador de Software

Sistema de Recuperacién de Patrones

Figura 29: Nivel 0 del Sistema para el Control y Seguimiento de la M.G.P.N.S.U.P.
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4.1.1 Iteracion 1: Anélisis de Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Un requerimiento define como debe comportarse los sistemas.
Analisis de Requerimientos Funcionales
Los requerimientos funcionales definen, como el sistema interacciona con su
entorno. A continuacion se listan los requerimientos funcionales del Sistema para el
Control y Seguimiento de la Metodologia de Gestién de Proceso de Negocio
sustentada en el Uso de Patrones
¢ Identificar requerimientos del proceso.
e Definir roles.
e Levantar Situacion Actual del Proceso
e Conectarse con el Sistema Repattern y Recuperar los Patrones de Analisis.
e Recuperar los Estilos Arquitecturales y Patrones de Arquitecturas.
o Definir Riesgos y Brechas
e Definir Cartelera de Actividades.
e Elaborar la l6gica de negocio.
e Modelar y Disefar los procesos.

e Mantener y Monitorear los procesos.

Los requerimientos no funcionales definen las restricciones del sistema. Los
requerimientos no funcionales son:
e Requisito de Look & Feel
» Desarrollar las interfaces del sistema, se desarrolla siguiendo los
lineamientos establecidos por C. AN.T.V
e Requisitos de Usabilidad
» Establecer un calendario al momento de colocar la fecha de
nacimiento o cualquier otra fecha.

> Permitir crear usuarios
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» Permitir avanzar e ir hacia atrés entre una pagina y otra.
» Evitar el uso del teclado por parte de los usuarios.
e Portabilidad
» El sistema puede ser ejecutado desde el Sistema Operativo Windows o
desde el Sistema Operativo Linux.

» Soporte de Navegador Mozilla Firefox e Internet Explorer.

e Requisitos de Seguridad
» EIl sistema permite almacenar la clave secreta en un formato

encriptado.

4.1.2 lteracion 2: General

En la primera iteracion se hace el anlisis de requerimientos de lo que debe
cumplir la aplicacién, mientras que las iteraciones siguientes estan basadas en el
resultado de las pruebas realizadas en las iteraciones pasadas.

En el nivel 1 de los casos de uso mostrado en la Figura 39, se establece la
funcionalidad que tendra el sistema, especificando la relacion entre los usuarios y la

aplicacion mediante casos de usos.
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Nivel 1

Sistema

1.- Autenticar

Administrador

Analista de Sistema
2.- Administrar
Plataforma

3.- Gestionar

Administrador de Base de Datos Procesos

4.- Desarrollar
Software

Desarrollador de Software

5.- Realizar

Pruebas
Sistema de Recuperacion de Patrones

Figura 30: Nivel 1 Interaccion de los usuarios con la funcionalidades del sistema

A continuacion se describe las especificaciones de los casos de usos en este

nivel.
Tabla 2: Especificar Caso de Uso Nivel 1- Autenticar

Nombre Autenticar

Actor Involucrado Administrador, Administrador de Base de Datos, Analista de Sistema,
Desarrollador de Software

Pre- Condicién Ninguna
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Descripcion El usuario introduce un login y una contrasefia para intentar acceder al
sistema. El sistema valida los datos introducidos, pudiendo ocurrir los
siguientes eventos:

Los datos introducidos no se encuentran registrados en la base de datos y/o
son invalidos, por lo tanto, se niega el acceso al sistema y se muestra el
respectivo mensaje de error.

Los datos introducidos son correctos y se permite el acceso al sistema,

especificamente al mend principal de acuerdo al perfil del usuario.

Post- Condicion De ser exitosa la verificacion de datos, el usuario puede interactuar con el

sistema.

Tabla 3: Especificar Caso de Uso Nivel 1- Administrar Plataforma

Nombre Administrar Plataforma

Actor Involucrado Administrador, Administrador de Base de Datos

Pre- Condicion El usuario se ha autenticado exitosamente.

Descripcién De acuerdo al tipo de administrador se muestra las opciones a las que

tiene ingreso, pudiendo ocurrir los siguientes flujos de informacion:

Si es administrador general, podra configurar la interfaz que se le muestra
al usuario, configuracion de variables de entorno asociadas al servidor,
carpetas donde se almacena la informacion y el acoplamiento de las
distintas herramientas de disefio.

Si es administrador de base de datos, podra establecer los perfiles de
ingreso al sistema de acuerdo a la informacion suministrada por el lider o
responsable del proyecto. Ademas, es posible crear o eliminar las
diversas estructuras necesarias durante el manejo de datos en un flujo de

procesos.

Post- Condicién Cambios realizados en el sistema

Tabla 4: Especificar Caso de Uso Nivel 1- Gestion de Procesos

Nombre Gestion de Procesos
Actor Involucrado Analista de Sistema, Sistema de Recuperacion de Patrones
Pre- Condicion El usuario se encuentra autenticado y tiene acceso a esta opcion mediante su
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perfil de ingreso.

Descripcion

En esta fase se podra implementar la Metodologia de Gerencia de Procesos
de Negocio sustentada en el uso de Patrones, pudiendo acceder a las
siguientes etapas de la metodologia, las cuales son:

Crear Proceso

Administrar Proceso

Post- Condicién

Se han supervisado requerimientos

Tabla 5: Especificar Caso de Uso Nivel 1- Desarrollar Software

Nombre

Desarrollar Software

Actor Involucrado

Desarrollador de Software

Pre- Condicién

El usuario se encuentra autenticado

Descripcion

En esta fase el actor involucrado se encarga de modelar e implementar los

procesos establecidos por la empresa

Post- Condicién

El proceso se encuentra implementado

Tabla 6: Especificar Caso de Uso Nivel 1- Realizar Pruebas

Nombre

Realizar Pruebas

Actor Involucrado

Desarrollador de Software, Analista de Sistema

Pre- Condicién

El usuario se encuentra autenticado y existen procesos en fase de prueba.

Descripcion

Esta fase el actor o actores que se encuentran involucrados realizan pruebas
a cada médulo finalizado para verificar el acoplamiento adecuado entre
cada componente del proceso implementado.

Una vez realizado todas las pruebas exitosamente se da el visto bueno para
que el proceso pase a produccion y pueda ser usado en su respectivo

ambito.

Post- Condicién

El proceso es enviado a revision o autorizado para el pase a produccion.

En las siguientes iteraciones se describe el analisis de cada caso de uso en el nivel 2.
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4.1.3 Iteracion 3: Disefio de Casos de Usos

Se muestra el nivel 2 de los casos de uso mostrado en la Figura 39. En la figura

40 se establece la funcionalidad de logueo de los usuarios en el sistema.

1.1- Validar Datos

1.- Autenticar
<extends»

1.2.- Recuperar
Contrrasena

Figura 31 : Nivel 2 Autenticacion de los usuarios

En la figura N°41, se administra la plataforma en cuanto a la base de datos y

la aplicacidn para observar si se esta ejecutando el proceso de manera correcta.

2.1.- Administrar
Base de Datos

«extends»

2.- Administrar
Plataforma

«extends»

2.2.- Administrar
Aplicaciones

Figura 32: Nivel 2 Administracién de la plataforma
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La figura 42, se puede observar como se despliegan dos procesos el crear y
administrar proceso, estos son macros procesos de la metodologia de gestion de

procesos de negocio sustentada en el uso de patrones.

3.1 - Crear Proceso

3.- Gestionar
Procesos

3.2- Administrar
Proceso

Figura 33: Nivel 2 Gestionar Procesos

A continuacion se muestra las especificaciones de los casos de uso

correspondiente del nivel 2.

Tabla 8: Especificar Caso de Uso Nivel 2- Autenticar Usuarios

Nombre Autenticar Usuario

Actor Involucrado Administrador

Pre- Condicion No tiene

Descripcion Se debe validar que los datos ingresado por los usuarios sean correctos. Y

darle la opcién de recuperar contrasefia si la olvido.

Post- Condicién El proceso es enviado a revision para solicitar modificacion en a base de

datos

Tabla 9: Especificar Caso de Uso Nivel 2- Administrar Plataforma

Nombre Administrar Plataforma

Actor Involucrado Desarrollador de Software, Analista de Sistema

Pre- Condicion Usuario debe estar logueado y modulo crear proceso estar ejecutado
Descripcion Esta fase el actor o actores que se encuentran involucrados realizan pruebas
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para mantener aplicaciones y base de datos

Post- Condicion Seguimiento de los procesos usando indicadores claves de desempefio.

Tabla 10: Especificar Caso de Uso Nivel 2- Gestionar Proceso

Nombre Gestionar Procesos

Actor Involucrado Desarrollador de Software, Analista de Sistema

Pre- Condicion El usuario se encuentra autenticado y existen procesos en fase de prueba.
Descripcién Esta fase el actor o actores que se encuentran involucrados realizan pruebas

a cada modulo finalizado para verificar el acoplamiento adecuado entre
cada componente del proceso implementado.

Una vez realizado todas las pruebas exitosamente se da el visto bueno para
gue el proceso pase a produccion y pueda ser usado en su respectivo

ambito.

Post- Condicién El proceso es enviado a revision o autorizado para el pase a produccion.

Segun las funcionalidades de los casos de usos, se procede a disefiar la
estructura que mejor se adapte a sus necesidades. Se puede observar mediante los

siguientes diagramas:

4.1.4 1teracion 3: Disefio de Casos de Usos Nivel 3

En esta iteracion se puede visualizar los casos de usos referentes al nivel 3,
donde los macros procesos son desplegados en subprocesos. En la siguiente figura se
observa el proceso crear proceso el cual se desplegd en subprocesos analizar, disefar,

modelar y configurar.
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3.1.1- Analizar

3.1.2 Disenar

3.1 - Crear Proceso

3.1.3. Modelar

3.1.4 Configurar

Figura 34: Nivel 3 Crear Procesos

El caso de uso que se muestra en la parte inferior detalla como el administrar

proceso es desplegado.

3.2.1.- Mantener
Configuracion

3.2 - Administrar
Proceso

N 3.2.2.- Monitorear

Figura 35: Nivel 3 Administrar Procesos
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A continuacion se muestra las especificaciones de los casos de uso

correspondiente del nivel 3.

Tabla 11: Especificar Caso de Uso Nivel 3- Crear Procesos

Nombre Crear Proceso

Actor Involucrado Analista

Pre- Condicion Usuario se autentic6 correctamente

Descripcion Se realiza andlisis, disefio, modelo y configuracion del proceso.
Post- Condicién Modulo proceso Crear Proceso Automatizado.

Tabla 12: Especificar Caso de Uso Nivel 3- Administrar Plataforma

Nombre Administrar Plataforma

Actor Involucrado Supervisor

Pre- Condicion Debe estar finalizado mddulo crear proceso

Descripcién E realiza configuraciones y se chequean constantemente los procesos.

Post- Condicién Seguimiento de los procesos usando indicadores claves de desempefio. Y
metodologia automatizada.

4.1.5 Iteracion 4: Disefio de Casos de Usos Nivel 4

A continuacion se muestra como el proceso analizar es desplegado en dos

subprocesos Identificar Requerimientos y Levantar Informacion.

3.1.1.1-
A Identificar Requerimiento

3.1.1- Analizar

3.1.1.2- Levantar
Informacién

Figura 36: Despliegue de Analizar
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El siguiente caso de usos del presente nivel es el proceso disefiar, donde se
estandarizan los procesos, se evaltan los posibles riesgos, se propone una propuesta y

se realiza el setup del laboratorio.

M Estandarizar Proceso

3.1.2- Disenar

AN

3.1.2.3- Realizar
Modelo Propuesto

3.1.2.4- Efectuar
Setup de Laboratorio

Figura 37: Despliegue de Disefiar

Seguidamente observamos la figura del caso de uso Modelar, donde se crean
subprocesos para diagramar, realizar pruebas funcionales, integrar con otras

arquitecturas y simular.

La figura a continuacién muestra el proceso configurar, donde se definen una

serie de funcionalidades de este proceso.

84



«uses»

«KUSES

«uses» V

3.1.4.- Configurar

Ses»
A
KUSes»
«uses»

]

Figura 38: Despliegue Proceso Configurar

3.1.4.1.-
Completar UML

3.1.4.2.- Construir
|6gica de Negocio

3.1.4.3.-
Construir Interfaz

3.1.4.4.-
Construir reportes

3.1.45.-
Construir BPEL

3.1.4.6.- Realizar
pruebas unitarias
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Luego de configurar se prosigue a mantener la configuracion de las
aplicaciones, variables de procesos, y plataforma.

3.2.1.1- Mantener
Aplicaciones

3.2.1- Mantener
Configuracion

«<uses» 3.2.1.2- Mantener

Variables de Procesos

3.2.1.3- Mantener
Plataforma

Figura 39: Despliegue Mantener Configuracion

Realizado el seguimiento a las configuraciones respectivas se procede a

chequer como el proceso se esta comportando, como se puede observar en la
siguiente figura.

3.2.2.1.-
Monitorear Funciones

«usesx

3.2.2.- Monitorear

3.2.2.2.-
Monitorear Plataforma

Figura 40: Despliegue de Monitorear
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A continuacion se muestra las especificaciones de los casos de uso referente al

nivel 4. En la siguiente tabla se muestra las especificaciones de Analizar.

Tabla 7: Especificar Caso de Uso Nivel 4- Analizar

Nombre

Analizar

Actor Involucrado

Analista, Usuario

Pre- Condicion

Usuario del sistema logueado

Descripcion

Se identifica los requerimientos y se hace el levantamiento de la

informacion del proceso.

Post- Condicién

Se debe hacer anélisis de requisitos.

Tabla 8: Especificar Caso de Uso de Nivel 4- Disefiar

Nombre

Disefiar

Actor Involucrado

Analista

Pre- Condicién

Definidos los requerimientos del sistema

Descripcion

Se debe estandarizar el proceso, evaluar los posibles riesgos, realizar un

modelo y configurar maquinas donde se realizara desarrollo.

Post- Condicién

Se debe tener un modelo disefiado en papel

Tabla 9: Especificar Caso de Uso Nivel 4 -Modelar

Nombre

Modelar

Actor Involucrado

Analista

Pre- Condicion

Disefio en papel

Descripcién

Se realiza diagramado, se van realizando pruebas y se integra con otra

arquitectura

Post- Condicién

Proceso diagramado en el modelador
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Tabla 10: Especificar Caso de Uso Nivel 4 Configurar

Nombre

Configurar

Actor Involucrado

Administrador

Pre- Condicién

Disefio en modelador de proceso

Descripcion

Se debe completar UML, se construye toda la logica del negocio interfaz,

bpel, reportes y se hacen pruebas unitarias.

Post- Condicién

Se debe tener un modelo disefiado en papel

4.1.6 Iteracion 5: Disefio de Casos de Usos Nivel 5

En el caso de uso Identificar Requerimiento se procede a llenar una serie de

datos de los requerimientos, luego se le da una prioridad y se realiza una cartelera de

actividades estableciendo dias para el desarrollo del proceso como lo observan en la

siguiente figura.

3.1.1.1-
Identificar Requerimiento

S\ Describir Requerimiento

3.1.1.1.2- Definir
Prioridad

«uses»

3.1.1.1.3- Evaluar
Cartelera de Actividades

Figura 41: Identificar Requerimientos
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Luego de describir el proceso s prosigue con levantar la informacion actual

del proceso y mapearlo con un marco referencial.

3.1.1.2.1.-Mapear
"\ Marco Referencial

3.1.1.2- Levantar
Informacion

3.1.1.2- Levantar
Situacién Actual

Figura 42: Levantar Informacion

En la figura presentada en la parte inferior se observa que para mantener la
aplicacion es necesario validar los tipos de requerimientos, disefiarlos y realizar

pruebas para verificar que se esté ejecutando correctamente.
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.2.1.1.1- Analizar
Validar Tipo de
Requerimiento

«uses»

3.2.1.1- Mantener
Aplicaciones

> 3.2.1.1.2- Disenar

3.2.1.1.3- Aplicar
Pruebas

Figura 43: Mantener Aplicaciones

Se prosigue con la especificacion de los casos de usos referentes al nivel 5. El

primero es Identificar Requerimiento.

Tabla 11: Especificar caso de uso Identificar Requerimiento

Nombre Identificar Requerimiento
Actor Involucrado Usuario, Analista
Pre- Condicion Usuario logueado
Descripcion Se debe describir los requerimientos, definir prioridad y evaluar cartelera de
actividades
Post- Condicién Usuario registrado
Tabla 12: Especifica Levantamiento de Informacién
Nombre Levantar Informacion
Actor Involucrado Analista, Usuario
Pre- Condicion Requerimientos definidos
Descripcion Luego de obtenido la informacidn de los requerimientos se debe mapear
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con un marco referencial y se debe levantar la situacion actual del proceso

Post- Condicion Se debe tener los requerimientos definidos

Tabla 13: Especificar caso de usos Mantener Aplicaciones

Nombre Mantener Aplicaciones

Actor Involucrado Administrador, Supervisor

Pre- Condicién Creado el médulo aplicaciones

Descripcién Se debe completar UML, se construye toda la légica del negocio interfaz,

bpel, reportes y se hacen pruebas unitarias.

Post- Condicién Se debe tener automatizado el modulo crear proceso

4.1.7 Iteracion 5: Diagramas de UML
Luego de finalizar el diagramado de los casos de usos se procede a diagramar

las clases.
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[=lPatrones
Aveributas
public String Nombre
public Stiing Autor
public Stiing Clasificacion
public Sting Solucian
public String PaironRelacionado

public String AtributaCalidad

Cperations
public Patranas( )

public Sting gethombre( )
public void setMNombre( String val )
public Sting getAutor( )

public void setAutor String val ) [=/Requerimiento
public Sting gstClasificacion( ) Ateibites
public void setClasificacion( String val ) public date fecha

public Sting getSalucion( ) public int Num_Salicitud

public void satSolusion( String val ) public Nombre

public String getPatronRelacionado( ) public String Objstivos

public void setPatronRslacionadof String val ) public String Alcance

public Sting gstAtributCalidad( ) public String Bensficios

public vaid setAtributoCalidad( String val ) public String Elementos_Entradas

public String Elementos_Salida
public String factibilidad

public String Nombre_Supsrvisor
s0_Maciona public dats Fecha_Reunion

Cperations
public Requarimiental )

public date getFacha( )

public void setFechal date val )
public int getNum_Solicitud( )
public vold setium_Solicitud int val)
public gethombra( )

public void ssthombre( val )

public Sting getObjetivs( )

public void setObjetivos( String val )

| |Proceso
Attributes
public String Nombre
public int Tipo
public int ranga s0_agigha
public String codigo

[ Emplead

Cperations public String getAleance )
Attributes public Proceso( ) public vaid sstAlcanc( String val )
public String Nombre public String getNombrs{ ) public String getBensficios( )
public String Apellido public void sethombre( String val ) bublic vold sstBansficlas( String val )
public String cedula public int getTipo( ) public String getElementos_Entradas(
public int telefonos public void s=tTipa int val ) public void setElementos_Entradas( Stiing val }
public String corren | autenticarse_gara_obsenfdud/ic int getRango( ) public String getElementos_Salidag )
public String Dirsccion public void setRango( int val ) public void sstElsmentos_Salida( String val )
public date Fecha_Nacimisme public Sting getCodigof ) public String getFactibilidad( )
Cpesations public void_setCodigo( String val ) public void s stFactibilidad( String val )

public Empleado( )
public String gethombra( )

public String getNombre_Supenisar( )
public void sethombre_Supervisort String val )

public vaid sethNambre( String val § es_dk_una public date gstFecha_Rsunion( )
public String getApellidof ) public void sstFacha_Reunion( date val )
public void setApsllida( String val )
public String getCadula( )
public void setCedula( String val ) =]
public int getTelefonos Attributes ElLecalidad
public void setTelefonos( int val ) public String Nambre -
public String gstCorras( ) public String Dirsccion public String Nombre
public void setCorreo( String val ) public String alias public String codigo
public String getDireccion ) public String codiga package String Direccion
public void setDiraceion( String val ) D oD
public date getFecha_Nacimiento ) public Organizacion ) ot AL public Localidad( )
public void setFacha_Nacimisnto( date val ) public Stiing gatNombre( ) public String getNombre( 3
public void setNombre( String val ) public void sstNombra( String val )
public String getDireccion( ) public String getCodige( )
public void setDirsccion( String val ) public vaid setCodigo( Stiing val )
public String getAlias( ) public String getDireccion( )
public void setAlias( String val ) public void setDireceion( String val )

public String getCodigof )
public vaid setGadiga( String val )

EIRet
Attibutea
public String Tipo_rol
public String Nombra

Operations
public Rol( )

public Sting getTipo_ral( )
public void satTipo_rol{ String val )
public Sting getNombre( )

[ analista public void setNambre{ String val )

Attributes

Operations
public Analista( )

Operations Redefined Fram Empleado
public String getNombre( )

public vold setNombre( String val )

public String getApellidof )

public void setApellido( String val )

publie String getCedulag )

public void setCedula( String val )

public It getTelefonas( )

public vold setTelefanas( It val )

public String getCorrea( )

public void setCorren( String val )

public String getDirsccion( )

public void setDireceion( String val )

public date getFecha_Racimientag

public vold setFecha_Nacimiento( date val )

Figura 44: Diagrama de Clases
A continuacién el modelo de datos del sistema para el manejo de la légica
dentro de la base de datos.
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TELEFON JMBER

ID_USUARIO INT
*CEDULA VARCHAR

ES_UN

ID_ROL

TIPO VARCHAR
RANGO VARCHAR
T—

1N
LN
AREAS

NOMBRE VARCHAR 1
*CODIGO VARCHAR|
ALIAS VARCHAR

1.N

ROL

*ID_ROL VARCHAR
NOMBRE VARCHAR

Figura 45: Entidad - Relacion

REQUERIMIENTO
FECHA DATE
“SOLICITUD NUMBER

OBIETVOS CHA

ELE"iSP\LIDr'\ VARCHAR
FACTIBIOLIDAD VARCHAR
FECHA_REUNION DATE

REPATT
*NOMBRE VARCH.
CLASIFICACION C
PATRONES.

NOMERE VA

LOCALIDA

*CODIGO VARCHAR

AR

A continuacion se muestra el diagrama de secuencias usado para el analizar la

interaccidn entre objetos del sistema a desarrollar.
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Usuario: Object: Describir§SituacionActual:

Mantener Aplicacion:

solicitar_requerimiento

.

Administrar Procesa
requrimientoasignado

T
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
Feqistrar fAsignarkequerimiento :
I

Figura 46: Diagramas de Secuencias para Analizar

‘j‘gnarprioridad

|

|

|

t

|

|

|

|

|

|

|

I

: i ;;laluar(:artelera
|

: recuperarPatrone
! -
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

1

LewantarSituacion

Luego de realizar el diagrama de secuencia de analizar es necesario el

diagrama de colaboracidn, el cual permite observar las interacciones entre los objetos.

fusuario &
G:DescribirSituacion ™ 4:pDefinir Prioridad —™
1 : CrearRaqueriniients S Registrar fAnaliza quuerimiento::
S:Retupeﬂirpat'r
Escritoriofyuda : 3: EvaluarCartelera —™
#i

fMantenerAplicacion

Figura 47: Diagrama de Colaboracion de Analizar

S Analista ¢
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En la figura que se encuentra en la parte de abajo, se puede visualizar las rutas
que puede seguir el flujo en donde se encuentra el proceso.

.

[ e imiento
I\do i SolicitarRequerimiento/I

Procesolflusvo=Trues
Procesofluevo=False

Figura 48: Diagrama de Estado Analizar

Seguidamente, se muestran una serie de diagramas de actividades que
permiten visualizar el flujo de trabajo, paso a paso de los procesos que se estan
desarrollando.
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(Solicitar Requerimiento del Proceso)

i y —
%(Registrar MNuevo Requerimiento Asignar Requerimiento

Mo -, . - _— Evaluar — -
(Descrlblr Requerimiento Definir Prioridad Cartelera Recupera patrones )%{ DescrlblrSlluaclonhclual_)_>@

Administrar Procese )

Figura 49: Diagrama de Actividad Analizar

La figura abajo mostrada arroja informacion del flujo que genera disefiar.

Comparar Procesos Identificar Brechas y
Contra Patrones Riesgos

jasume riesgos?

si ’ no
Modelado contra Modelado por Situacion
Patrones Actual

Recuperar Estilos Escoger
[Patrones Relacionar con Modelo Metodologia de Proponer Cartelera
Arquectiturales Desarrollo

Figura 50: Diagramas de Actividad Disefiar
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Luego de disefiar se muestra el flujo de informacién del proceso modelar.

japrueba resultado?

Exportar UML y Informe Disefio
BPEL y Modelado

Figura 51: Diagrama de Actividad Modelar

{ntegrar Arquitectura Simular Prueba

Luego de modelar se procede a diagrama las actividades del proceso

configurar, como se puede observar en la figura abajo mostrada.

Construir

Logica de Construir Interfaz

Negocio

Integrar BPEL. Asignar Modelo de
Logica e Interfaz Calidad

(Constrmr Metrlcasﬁcemflcar Producto}

ocerifics producto?

Gestionar Cambio @

Figura 52: Diagrama de Actividad Configurar
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4.1.8 Iteracion 6: Descripcion de la Plataforma

Realizado el disefio del sistema, es un buen momento para describir la
plataforma y las herramientas de software que nos permitirdn realizar la
implementacion.

Unos de los objetivos de este trabajo es “Desarrollar el prototipo que permita
el uso de la METODOLOGIA en cuanto a la reduccion de los esfuerzos en el proceso
de desarrollo de software usando una notacién grafica basada en estandares
internacionales” creemos que las tecnologias seleccionadas permiten cumplir con
dicho objetivo.

A continuacién se muestra lo componentes de la aplicacion necesarias para la
implementacion.

SCFTWARELIBRE

- e e e e e

’ \
SISTENIAPARAEL INTALIO BPMS 6 \
CONTROLN
SEGUIMIENTODE INTALIO | DESIGNER

MG R NS UL P

PUBLICAR PROCESOS

NETBEANS IDE
(Frameworks
JSF)

o]
o)

SERVIQIDS WEB [INTALIS: |
APACHE || AXIS 2 WORFLOW

- o m mm m mm mm m Em mm o mm mm e =
N oam mm mm mm o Em Em Em o Em Em Em Em o Em Em o o o o = =

Figura 53: Adaptacion de Arquitectura Intalio BPMS para la solucion planteada — Fuente: Elaboracion propia
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Todas las herramientas seleccionadas son de software libre, para mayor

informacion de las herramientas, véase el Anexo 12

Tabla 14: Herramientas Utilizadas

MYSQL 5.1

Disefiador de Intalio 6.0.1
Servidor de Intalio (TOMCAT)
NetbeansIDE 6.7.1

Java Server Faces (JSF)

Java Server Pages (JSP)

AXis2

4.2 Fase de Implementacion

Luego de finalizar la fase de concepcidn se procede a la implementacion,
como se menciond anteriormente el modelado de los procesos se realiz6 con la
herramienta Intalio BPMS (notacion BPMN) la edicion comunitaria. Y para el disefio

look & feel Netbeans IDE 6.7.1, con el frameworks Java Server Faces.

4.2.1 Configuracion del motor de ejecucion del BPMS

Este paso corresponde a la configuracion del motor de ejecucién de la
herramienta de software libre Intalio. Se realizd la creacion de los distintos
diagramas, creacion de los esquemas XML, consultas a la base de datos MySQL y las
invocaciones de los servicios web, para comunicar el modelado con el cliente
desarrollado mediante el frameworks Java Server Server (JSF). Los detalles de la
creacion del modelado del proceso de Metodologia de Gestion de Procesos sustentada

en el Uso de Patrones lo podemos ver los diagramas a partir de la siguiente pagina.
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4.2.2 Ejecucion del proceso de Metodologia de Gestion de Procesos sustentada en el

Uso de Patrones

Al momento de generar la solucion para el proceso de Metodologia de Gestion

de Procesos sustentada en el Uso de Patrones se definieron los siguientes roles:

Administrador: es el encargado de dar los respectivos permisos, que tiene
cada usuario al ingresar al sistema, ademads, tiene la facultad de registrar
nuevos usuarios.

Supervisor: se encarga de velar por el buen desempefio del procesamiento de
las peticiones y, en caso de ser posible, valida el trabajo realizado por los
analistas.

Analista: es el encargado de procesar las peticiones de nuevos

requerimientos.

Operador: es un usuario que solicita los requerimientos de los procesos a

tratar.

4.2.3 Iteracion 1: Modelado de Procesos en Intalio

En el siguiente diagrama se modela la validacion de solitud de datos para

entrar al sistema, donde se solicita un usuario y una contrasefia, si ocurre un error la

misma es captada mediante una excepcion.
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Diagram

&«

! i
| Y@ .
|

‘»Autarmcacién HJsuar\nRegwstrsdn
]

EL

e Usuario Mo
S Registrado

Directiva de Sequridad

Wiews BYE docurment

Wigw PMG document

Wiew POF docurment

Figura 54: Autenticar Usuarios

La siguiente figura realiza las solicitudes de los datos de los requerimientos, se

tiene que conectar a la base de datos donde pide datos basicos del usuario

Info | Diagram | Resources

&«

Ciagram

=

YWigw BYG document

ilew PRIG document

Wiew PDF document

Figura 55: Solicitar Requerimientos
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En esta imagen se toman los datos que han sido solicitados por el analista de

sistema para luego almacenarlo en la base de datos.

WIS

Wiew SWG docurnent

Wiew PMG document

EOE A

Termina do

Figura 56: Registrar Descripcion de Requerimientos
Esta figura se buscar un nimero de requerimiento luego busca las éareas de

trabajo.

THIS CHT D ISR UETTTETTIOFSTEE TS

Info | Diagram | Resources

Diagrarm ¥

£ = Buica baks Burca frear @
# ( Reauerimienks A0 8 AT S it Firee s
&
e -
1 |
i i
. W
e ¥

1

%* L4}

Wiew BYE docurment

Wiew PMG document

Wigw PDF document

Figura 57: Buscar Requerimiento
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Este diagrama lo que hace es buscar lo requerimientos asignado y luego

asignarlos a un analista.

hittp:fiexample.com/Diagramas
1DescribirRequerimiento/Metodalogia_P

Info | Diage Resources

MNamespace

Diagram ¥
e
Reustleriz
Sdgnalz
i
L
Lo
L

18
JE
|
=
E
g
i

Figura 58: Describir Requerimiento

La funcion del presente diagrama es registrar nuevos usuarios.

httprexample com/DiagramasiRegistralsuario
IAdministrador_Sistema

Info | Diagram | Resources

Diagram ¥

Mamespace:

fcminsirada Sisioma
R R T L
]
H
g
A 1
T

Wiews BYE docurment

Figura 59: Registrar Usuarios
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Inserta cada usuario que fueron registrados a través de la interfaz.

rAtEs s fUsuariosRequerimientoMetodologia_PM

Info | Diagram | Resources

Diagram ¥

Feqiztade Urieee Pequenents Find

@
i
4
tf
i

a
1 4
13
3

H
E

%

cd
Regisna vk
3,

Wiews BVG docurment

Wiews PMG docurment

Figura 60: Ingresar Nuevo Usuario

Busca todas las carteleras que han sido aprobadas.

@ INTALIO PROCESSES INSTANCES TooLS & intaliiadrmin REFRESH LoGouT

PROCESE DETAILS

Hame: Sisterna
Lifecycle: ACTIVE
Namespace: httpfexample comiDiagramas

IRequerimientosCartelerasPardprobar/Sisterna

Info | Diagram | Resources

Diagram

«

e raldinal Oz ks

Al

Terminado

Figura 61: Requerimiento Cartelera Aprobado

104



Busca todas las carteleras no aprobadas para que la aprueben y cambiar

estado.
Lifecyele: ACTIVE
NamBspace: hitpfexample.com/Diagramas

ISolicitudAprobacionCartelera/Sisterna

Info | Diagram | Resources

&«

Diagram

SILK e AChTIE bk e AcHkak 5
I

Figura 62: Solicitud de Aprobacion de Cartelera

Realiza una consulta sobre las carteleras que no han sido aprobadas.

e s
Mame: Sistema
Lifecycle ACTIVE
Namespace hitpfexample.com/Diagramas

IRequerimientosCartelerasPorAprobarSisterna

Info | Diagram | Resources

Ciagram =3

Wigw SYG docurment

Figura 63

: Carteleras por Aprobar
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Busca una cartelera para que el supervisor la apruebe y aprobada cambia
estado en la base de datos.

Lifecyele: ACTIVE

hitpfiexample com/Diagramas
isarobacionCanelerasetividadesiMetodologia_PM

Info | Diagram | Resources

Diagram

Mamespace:

&«

Kelocologis PRl
1
H
H
b
i
e
H
2
K
tH
4 s
";' it ‘3
HEL En'
——
E
H
)

>

Figura 64: Aprobacion Cartelera de Actividades

En la siguiente figura se buscar el niamero de solicitud del requerimiento.

‘ INTALIO PROCESSES INSTSNCES TOOLS

FROGESS DETAILS

& intalimadrmin REFRESH LOGOUT

Marme: Base_de_Datos
Lifecycle: ACTIVE
Namespace: hitpzfexample.comiDiagramas

fObtenerfumeroSolicitud/Base_de_Datos

Info | Diagram | Resources

Diagram

&«

Figura 65: Obtener nimero de solicitud
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Luego de seleccionar las areas involucradas se procede a guardar la
informacion en la base de datos.

— — e
Mamespace fimwolucrarAreas ConRequerimientos
iMetadologia_PM

mfo | Diagram | Resources

«

Diagram

(%)_
i
I
.
3

Wigwe SVG docurnent

Figura 66: Involucrar Areas con Requerimientos

Se buscan todos los patrones para que el usuario lo seleccione luego.

e INTALIO PROCESSES INETANCES TOOLS & intalic\admin REFRESH LOGAUT

PROCESS DETAILS

Marne: sisterna
Lifecycle: ACTIVE
Namespace: httpafexarmple. comiDiagramas/BusquedaPatrones
pace: Isisterna
Info | Diagram | Resources
Ciagram ¥
Lm.,..,
—
|
|
.
] &
|
I
. ¥ .
(" [ puustade __{
[ ifratores seaeria. = mareo ke saita |-4@;
Rl [y

Figura 67: Busqueda de Patrones
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Se hace una consulta sobre la base de datos para que arroje todas las &reas involucradas.

hetodologia_PM

Marme:
Lifecyele: ACTIVE

http:fexample cormiDiagramas
Marmespace: iBuscarareasUsuatiosReguerimiento

Metodolngia_PH

Info | Diagram | Resources

Diagram

L4

Sldkr Aeary
Usunles
nauTalE

Wemdclngia F1A

[ s e |_-M,unm H Pocesa trea e U — (i)

g " g "

T -
Bucraes e

Wiew 8V document

o [ET S
| edaala _-F ks bt

Figura 68: Buscar Areas Usuarios

Esta vista es la generada cuando se crean elementos o atributos que luego se

usan para mapear valores.

File Edit Source Mavigate Search Project Run

i = Q- &7 - = &
2d process Explorer 5% % Palette = 0
SHk=

|82 SolicitarRequerimiento.bpm -~

[B4 sSclicitudaprobacioncartelera, bpm
|84 UsuariosRequerimienta.bpm
= = Mapeo
(%] Areas.xsl
[%] AreasEmpresa.xsl
[] AreasseleccionadasPraviamente.:
[%] Cartelerastprabar.xsl
[ id_analists.ssl
[%] Locslidades.xsl
[ metapatron.xsl
[5] organizacion.xsd
[] requerimientos_asignadas_cartele
[] requerimientos_asignados. xs!
[%] UsuariosFinales.xs!
[] UsuariosRegistrados. xs!
= Schemas

C= servidios ~
< >
BZ Templa | = Proper | P patae 22 = B8

The Process Data Explorer is not available. Ta display
it, open a diagram.

window  Help
= @ o - Gl v e <o -

&l RequerimientosCartel L& InvolucrarAreasConke [%] metapatron. sl [%] Localidades.xsl &3 cY
<xsl:styleshest xmlns:xs
version=rZ. 07 mlns:idbe
<xsl:oucpur mechod:
<xSl:template mato
<x=l:element name

ttp: A . example. orgl Sedes T
Etp: S e, example. org/ Sedes s

cuslivaluse-of Select=ridbo:oodioo™s s
</xsSlielement>
<xslislemsnt neme— aom.
<x=livalus—of selecc="
“fmslielement>

" nemEsSpaRcE=TRELE:SCwww. example. crar Sedes >
Fedbo : momb e >

</xslielement>
<dw=1z
<xsl:templates wat

emplaces

— "k rows ">
<xSl:elewent nomesTSede” nomespacesThEip:/ www. example. orglSedes >
<%Sl:iapply-templatess>
<¢mslislements
</xsl:cemplaces

</xsl:istylesheet>

<
Desian | Source
=] Tasks | [Z1 Problems [ Mapper | Progress 53 [ 5oL Properties | £ SQL Results

wrikable Smart Insert 1:1

Figura 69: Mapeo de Informacion

5 Lo resource

% - — O
P}

108



Luego de generar los .xcd necesarios para mapear los valores. Se necesita de

la interfaz que permite realizar dicho trabajo. La siguiente imagen muestra como la

variable A se mapea con la variable B

Fil= Edit Mawigate Search Project

P % -

%v

& -

@

Run  Window Help

G-

Y I Resource

|| & Tasks | [21 Problems %3] Mapper &2 @ Pragress | [} 5L Properties | E= 5QL Results oo — 100% v |fi- G~ o T T8
= =
2 |fz=s i
e ~ $nsAutenticacionResponseMsg.parameters B2 & | O
= $nshutenticacionRegquestiMsg. parameters E +
= [&] rowl+] $thisEwentstartMessageRequest body T2 @
# [&] tuplas_encontradas $thisEventStartMessageResponse bady fa =
ot ® (€ id ——————— default initialization B
o= # (&l cedula tuplas_encontradas (€]
= = (€] nombre id_empleado (€] =
" # (8] apellido cedula [E]
= (€] correo_electronico - nombre (€] &
# [&] telefonos apellida [&] &
# (€] nombre_gerencia — corren_electronica (€] &
= [&] unidad teleforos (8] [
= (€l numero_rol mensaje (€] &
= fi$nsAutenticaciDnRequestMsg‘pa rol [E] &
& $2 §thisEventStartMessageReques nombre_gerencia (€] &
s fi$thisEventStartMessageRespon / if-then-else unidad [E] &
File Edit Navigate Search Project Run ®SD  Window Help
] [ N ¥ v R -l @ [100% |vl|aEk e 5 L5 Resource >
e Process Explorer £ 2% palette = O] & nvolucrarareastonRe %] metapatron, xs| %] Localidades.xs| [S) DescribirRequerimien 52 % =0
S-S [S] Schema | FEcp: e, example org DeserbirReauer mients D
== Schemas ~
#- [S] analista.xsd (%= Directives
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- [S] AuiliarInt.esd
#- [S] booleano.xsd
#- [5] cCartelerasPoraprobar.xsd
#- [S] DescribirRequerimiento, xsd U8/ Flements S Trpes
+-[S]| exito_operacion.xsd [E] ertrads descripcion : datas_descripcion datos descripeion
- [S] IdentificacionAnalista.sxsd orioridad
#- [S] Tnwolucrarareas.xsd requerimisnta
requerimisnto.
#- (5] ListaMumeros.xsd
#-|S| Localidad xsd
#- [S] logueo_usuario.xsd
- [S] metapatron,ssd
- [S] MotificacionRequerimientoProcesa
#- [S] numero_solicitud.xsd
#- [S] operacion.xsd v
< >
5% Templa | = proper | [ DataE &2 = B8
=
The Process Data Explorer is not awailable. To display
it, open a diagram,
() attributes (=2 Sraups
~
Design | Saurce
&2 Tasks [ Bl Problems |2t Mapper (€ Progress 32 [ sqL Properties | =1 QL Results e~ — O

Writable

Smart Insert

21

Es interfaz permite crear tipos de datos ya sean atributos o elementos.
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File Edit Mavigate Search Project Run ®SD  Window Help

e & A A R [ (V@ o o - T [ Resoures
dProcess Explorer 22 e Palette = O || & InvolucrarAreasConRe |X| metapatron,xsl %] Localidades,xsl |S] DescribirRaquerimisn &3 %
=
=E-2 Fh
(2 Schemas
@ Analiska, xsd
[S] Aress.xsd datos_descripcion requerimiento
[S] AreasUsuariosInvolucrados. xsd
[8] Awsdliarin.xsd cec [€] datos_reguerimiento  requerimiento [&] numero_solicitud ink
[S] bodleano.xsd [] id_slicitarts string
[ Cartelerasroraprobar. xsd [€] fecha_slidtud date
[S) DescribirRequerimiento.xsd =] obiet .
[S] exito_operacion.xsd oRieties strns
[8] 1dentificacionanalista.xsd [&] alcance string
@ InvolucrarAreas.<sd wmc [&] bensficios string
) Lo o (8] descrpaon_problema_strng
81 loguen,_usuario.xsd [2] elementos_entrada string
@ metapatron, xsd [&] elementos_salida skring
% MotificacionRequerimizntoProcesa [&] parametros prioridad  prioridad
numero_solicitud. xsd
[S) operacion.xsd 2 [€] Factibilidad string
< >
5% Templa | = Proper [ Datak 22 =g
=

The Process Data Explorer is not available. To display
it, open a diagram.

Design | Source
5 Tasks | [21 Problems |3 Mapper | Progress 52 [ 5L Properties | T 501 Resuls

9% & [g schemajromplexTyps “Wiritable Smart Insert | 2:1

Figura 71: Creacién de Schemas

4.2.3 Iteracion 7: Disefio del Sistema Vistas principales

%~ =

Para poder ingresar al sistema los usuarios deben autenticarse con algunos de

los roles mencionados en la iteracion pasada, en la siguiente figura que se muestra a

continuacion.

Gobierno Bolivariano | winisterio del Poder Popular 25_‘)’9

de Venezuela para Clencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.

can

Sistema para el Control y el Seguimiento de la Implementacion de ia
Metodologia de Gestion de Procesos de Negocios sustentada en el uso de
Patrones

Autenticacion de Usuarios

Usuario

Clave

Autenticar Ususiio

Figura 72: Autenticar Usuarios

Una vez el usuario se ha autenticado, segun su rol podra visualizar una serie

de opciones, pueden observarse en las imagenes siguientes.
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“ Gobiemo Bolivariano | minisierio del Poder Popular
de Venezuela para Clencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.

Cal

[p—

Gestion de Regquerimientos - Menu Analistas

Mayerling Desiree

Descrpcitn - Prioridades

Carleleras Fechazadas

Levantar Informacién

Evaluar Alesoos Brechas
Diagramar Procesas C

Salit del Sisterma

Identificar Fleauerimientos  Levantar [nformacion

Analizar

Figura 73: Menu Analista

@l Goblemo Bolivariano | wmseno s oser conr /7\(29

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.

Ustad sa ha auterticada cam.

Can

mueva ls Gbra nacional

Metodologia PM - Menu Supervisor Gonzilez Hernandez
Deiby Gabriel

Cartsleras Pendiertes

o

Identificar Requerimientos  Levantar Informacian

Analizar

Figura 74: Menua Supervisor

Gobiermno Bolivariano

Ministerio del Poder Popular 705 a
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias oot

Usted se ha auterticada camo.

can Metodologia PM - Menu Operador Hernandez

Rosa del Valle
mueva s Gbra nacional

Solicitud de Requerimientos

Estada de Solicitud

Salir del Sistema

TP b P

Figura 75: Menu Operador

111




Gobiemno Bolivariano
de Venezuela

canly

mueva ls fbra nacional

Ministerio del Poder Popular
para Ciencia, Tecnclogia e Industrias Intermedias.

Metodologia PM - Menu Administrador

Deiby

Salir del Sistema

o g H g ale fol 3 Fes0c
oy L) bk Conigay Teakire

Figura 76: Menu Administrador

4.2.4 Iteracion 8: Vistas que dependen del Usuario admin (Administrador del

Sistema)

Este usuario es el encargado de registrador nuevos usuarios y asignarles su rol,

cambiarles su estado dentro del sistema y eliminarlos.

A continuacion se muestra la interfaz para dicho usuario.

Gobiermno Bolivariano
de Venezuela

can

mueva ls Gbra nacional

Ministerio del Poder Popular /705 P
para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias. FcenTIRARIO

Usted =2 ha suterfisads some:

Metodologia PM - Registro de Usuarios

Datos del Nueve Usuario Datos de Logueo

dentificador (C2sla) * Login *

Hombre Contrasefia *

2pelida Rol * Seleccione el Rol_v |
Gerencia

Teléfe

Correo Elecironico

4 In ol mend anterior ‘ Fesetear Campos ‘ | Registrar Usuario

Figura 77: Registrar Usuarios
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4.2.5 Iteracion 9: Vistas que dependen del Usuario Supervisor

En esta vista se muestran todas las carteleras que tienen que ser aprobadas o
rechazadas por el supervisor del sistema.

Gobiemo Bolivariano | winisterio del Poder Popular 02(29
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias. FeenTIRARIO

can Usted se hia autentioads soms
aJm Metodologia PM - Menti Supervisor Gonzilez Hernandez

Deiby Gabriel
muewe ia fbra nacional

Hombre del
Analista

< almend anterior | [ Aprcar Cateleras | [ Rechazar Cartelera

Figura 78: Carteleras por Aprobar

4.2.6 Iteracion 10: Vistas que dependen del Usuario Operador
El operador es quien hace la solicitud del requerimiento, luego de realizar

dicha operacion puede consultar el estado en el cual se encuentra.
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Gobiemo Bolivariano | Ministerio del Porier Popular ,ZQQ

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias. SCINTIR RO

Usted s& ha auterticada came.

C%L Solicitud de Requerimiento Herandez
Rosa del Valle
[——

Fecha 13/02/2011
J Datos Solict ‘ Datos imi Areas ‘ Usuarios Anexos ‘
Nombres Rosa del Valle Apellidos Hermandez
Email rosadvhi@gmail.com Tele’fono 0416-3298851
Gerencia Proyectos Mayores Unidad Sistemas
<<Ir al Mend Anterior ‘ ‘ Procesar Hequenm\entnl ‘ Salir de Sistema

Figura 79: Solicitar Requerimiento

Gobiemno Bolivariano
de Venezuela

Ministerio del Poder Popular 32(';}9

para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias FICENTERARIO

Usted se ha auterticads como.

C%L Solicitud de Requerimiento Hernandez
Rosa del Valle

mueve a fbra nacional

Fecha 13/02/2011
Datos Solicitantes | Datos Requerimiento | Areas Involucradas | Usuarios Anexos ‘
Objetivos||ndique cada uno de los objetivas que Descripeion del Problemal Siyacién Actual, Diagramas de
debien ser cublerios Procesos, et
Alcance| ndique cudl seré el alcance del Beneficios|indique Ios beneficios ue traeré el
desarroll, qué aspectos deben desarrall & implemertacion del
contemplarse v cules no proyecto en base & procesos, uso de
recursos, etc
Elemento de Entradalindique cudles son los detos o Elementos de Salida/indique cusles son los datos o
elementos de entrada gque deberd elementos que debe mostrar el
vecibir el sistema. Ej. Datos, archivos sistema como resultado de su
logs, &tc procesamiento. . Automatizacidn de
configuracion, repertes, et
<<l 2l Menii Anterior Presar Renuetivientn Gl e Sistema

Figura 80: Solicitar Requerimientos Informacion

4.2.7 lIteracion 11: Vistas que dependen del Usuario Analista

Un analista hace la descripcion del requerimiento, asigna prioridad, observa

las carteleras que tiene rechazadas, hace el levantamiento de la informacion del
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proceso, evalla brechas y riesgos, para luego realizar un informa de lo que

sucedido con el requerimiento, puede realizar simulaciones de los procesos.

T L

Gobiemo Bolivariano | winisterio del Poder poputar 72(29
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias fcenTEoo

Usted se ha auterticads como.

can

mueva ls fbra nacionsl

Requerimientos Asignados a Analistas Mendoza Infante

Mayerling Desiree

Requerimientos Asignados

‘ Hamero de Gerencia Hombre del Apellido Fecha de

Solicitud ~ % + | Solicitud u
3 Proyectos Mayores  Rosa del Valle Hernandez 2011-02-07
4 Provectos Mayores  Rosa del Vall Hernandez 2011-02-07

Nots: Haga click sobre el nimero de solicitud para ver =) detale de i misma

<<Ir &l Menil de Analistas

Figura 81: Requerimientos asignados a un Analista

Segun su urgencia e impacto se le asigna la prioridad.

ha

Gobiemo Bolivariano
de Venezuela

can

mueva ls fbra nacional

Ministerio del Poder Popular ,705 )
para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias

BICENTIRARIO

Usted se ha auterticads como.

Descripcion de Requerimiento Mendoza Infante
Mayerling Desiree

Himero de Soficitud 3
| Datos del Usuario Datos del imi Areas i de Prioridad
Urgencia & apa Impacto 2% atto
© Media © Medio
" Baja " Bajo

Mlots: Presione el botdn Describir Requetimisnts pars sliacenar Ios dstos, cuanco finslice | operaciin

<«<Ir &l Menid Anterior Drescribir Requermiento Salir del Sistema

Figura 82: Asignar Prioridad

115



Gobiermno Bolivariano
de Venezuela

canty

mueve s fbra nacional

Ministerio del Poder Popular ,70
para Ciencia, Tecnclogia e Industrias Intermedias.

ENTERARIO

Usted e ha sutenticads como:
Redefinicion de Carteleras de Actividades

Mendoza Infante

Mayerling Desiree

Redefinicion de Carteleras Rechazadas

Nimero de Solicitud

Hombre del Solicitante

Cartelera de Actividades
No se han encartrada elemertos

Justificacion

<< it al men anterior

Figura 83: Carteleras Rechazadas

Se verifica los datos de requerimiento para luego asociarlo con un patron de
analisis.

Gobiermo Bolivariano
de Venezuela

canly

mueve ia fova macions

Ministerio del Poder Popular
para Clencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.

Usted sa ha autertioada come

Levantamiento de Informacion - Datos Requerimiento Mendoza Infante
Mayerling Desiree
e de Solicitud 1 Prioridad CRITICA

e

Areas nvomcradan |

Allas 7 | Nombre del Area n | aslecsion previa "
o Dezarrola

gc Gestion de Cambios

av Giestion de Versiones

P Fruebas

PP

Pase a Produccisn

<<lt &l Mend Arterior | | Busca Patén de Analiis

Figura 84: Levantamiento de Informacién
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Gobiemo Bolivariano | winisteri

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.

o del Poder Popular

can

mueve fa ibva nacionsl

Usted == ha sutenticado camo:

Recuperacion de Patrones de Analisis WMendoza Infante

Wayerling Desiree

Nimero de Requerimiento 1
Hombre del Patrén r—
Datos Bisicos 5 Atributos Hedidas Parametros Eiemplos /
. Solucion tributos g iy "
Patrén e Calidad HIF tributos de Calidad ~ Comtra-giemplos
Administrador de sub. Tarea Autor

Range

Problema

== Meru Arterior

or- Praro Bonillo |

Paralela,

, através del servicio

e requiere que varias personas a Fuerza [yuda al administrador de tarea en el
Tavés de subtareas como copia de la procesamiento de las subtareas de

ipal realicen una aprobacion manera paralela cuando se ha colocado
mnatarea pi Iy necesita ser
estionada por miiftiples usuarios.

Luego de recuperar el Patron se prosigue a realizar el levantamiento de

situacion actual.

<< Parn Anterir SeleccionarPalin | Siguierte Patrén >>

Figura 85: Recuperar Patrones de Analisis

Gobierno Bolivariano | winisterio el Poder Popular 705 ;

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia & Industrias Intermedias

can

mueve fa fibva nacional

Hurnera de Requerimients 4

Usted se ha sutentizada aama:

Levantamiento Informacion - Levantar Situacion Actual Mendoza Infante

Mayerling Desiree

Procese

J Entradas ‘ Salidas | Recursos ‘ Organizacién

Indicadores | Reportes

lementos Condiciones

Hombre

 Basico

Elementos de Entrada

condicion_maximo | condicion_minimo |nnmhre |l|pn7ﬂmn

Tipo de Dato | Complejo
Rango {Minimo}

Rango (Maxinmo)

Ha se han agregado entradas

Agreger Elementa|

| Eliminar Elementa |

Para ver I cartelera de actividades del procese haga CLIC ACLUI

<€ Ir al merid anterior ‘ Finalizar Lesantamiento

Figura 86: Levantar Situacion Actual
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£3
1 (/1 = ® |102% |- Iﬁ I(:'j =

Cartelera de Actividades Propuestas - Requerimiento 10

Nombre del Solicitante: Hernandez Rosa del Valle
Gerencia : Proyectos Mayores
Cargo : Gerente

TIEMPO PARA LA CREACION DE UN PROCESO
Nombre de la Tarea Duracion(dias) |

Proceso Generico 47

1.CREAR PROCESQ 31
1.1 Analizar 6
1.1.1 Identificar Requerimientos 4
1.1.1.1 Describir requerimiento 1
1.1.1.2 Definir Prioridad 2
1.1.1.3 Evaluar Cartelera de Actividades 1

1.1.2 Levantar Informacion 2
1.1.2.1 Mapear al Marco Referencial del Proceso 1
1.1.2.2 Levantar Situacién Actual 1

1.2 Disefiar 7
1.2.1 Estandarizar Proceso 1
1.2.2 Evaluar Riesgos 2
1.2.3 Realizar Modelo Propuesto 2
1.2.4 Efectuar Setup de Laboratorio 2
1.3 Modelar 8
1.3.1 Diagramar 2

4 2 7 Climmsilme Meimlam Crimaimmal e ]

Figura 87: Cartelera de Actividades en PDF

Gobiermno Bolivariano
de Venezuela

can!v Ustad == ha sutenticads camo:

Diagramar Procesos Mendoza Infante

muewe ia ibra nacianst Mayerling Desiree

Ministerio del Poder Popular
para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias

N de Solicitud o

Diseitador de mtalio Servidor de krtalio
ANTALIQ DESIGNER) (NTALIO SERVER) Todas
NTALIO * las Piataforuas
o b 3 s e ot i ¥ naliolpms

(Fulsar sobre |3 imagen para levartar o servidor de irtalio]

£5e realizé el diagramado exitosamente? [~ S| 5¢ exporté modelo realizado a UML y BPEL? [~ SI
o o

NOTA : Se debe levantar el Servidor primero para desplegar los procesos

chadiss | || Gurdar Ifomacién | [ Siierter

Figura 88: Diagramar Proceso
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Gobiemo Bolivariano | winisterio del Poder Popular

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.
can Usted se ha autenticado coma:
Identificar Brechas y Riesgos Mendoza Infante
Mayerling Desiree
[ e—
Hombre del Procese S ldmero de Requerimiento 0

Brechas

El anélisis de brechas se basa en contrastar el estadn de la stuacian actusl" y el "estatn esperadn o ideal’. Las diferencias enre ambas stuaciones suponen las
brechas que se desea eiminar

Este anlisis se pueds realizar a diferentes niveles: estratégicn, tactica y operativa

Riesgos

Es la Incerticmbre sobre |a ocurrencia de un evento que afecte el logro de los ohistives de I organizacion mediarte el siniestro de activos
Amenazas?

ulnerakiliacies?

Impacto?

<chtids Buardar Informacién

Figura 89: Evaluar Riesgos y Brechas

Gobierno Bolivariano | winisterio del Poder Popular 705 D

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias

can Usted se ha autenticads come:
minuta sobre diagramado

Label
mueve s fibra nacional

Label

N° de Solicitud 0

Informe sokire el disefio y modelads del procesa

eclrhacia Anigs | | Guardar Informacisn Ir al Menti Principal

Figura 90: Minuta sobre el Proceso
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4.3 Fase de Prueba
Al finalizar cada iteracion se debe aplicar pruebas funcionales, para observar

si se obtiene los resultados esperados.

4.3.1 Iteracion 0: General
Esta prueba consiste en verificar si se esta autenticando los usuarios
correctamente y si muestra mensajes de errores al momento de autenticarse.

El usuario se ha logueado correctamente.

ﬂ Gobiemo Bolivariano | winisterio del Poder Poputar 77\(-)9
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias St
[ —— Sisterna para el Control y Seguimiento de la Metodoiogia de Proceso de
Negocios sustentada en ef Uso de Patrones
bienvenido
entrada a la aplicacion
Figura 91: Validar autenticacion
a Gobiermno Bolivariano | winist oder Popular
de Venezuela para C Tecnologla e Industrias Intermedias

caﬂ Gestion de Requerimientos - Menu Analistas

mueve lo Aibvs nacions)

Descripeion - Prioridades
Carteleras Alechazadas
Levantar Infaimaciér

of o e o

Identificar Requetimiontos  Levartar Informacion

Figura 92: Usuario ingres6 correctamente
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Gobiemo Bolivariano | Ministerio del Poder Popular 70

de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias M/L T
[ — Sistema para ef Control y Seguimiento de fa Metodoiogia de Proceso de

Negocios sustentada en ef Uso de Patrones

Error

Combinacidn usuario-clave invalida, Por Favor intente de nuevo

Aceptar

Cantrasefia

Iniciar sesion

Sitiene problemas para ingresar al sistema o desea
camnbiar su clave, comuniquese con el CIC &l 500-8745

Para una visualizacién corracta s= recomiznda una resolucidn de 1024 » 768,

Figura 93: Usuario y/o Contrasefia incorrecta

4.3.2 Iteracién 1: Permitir Registros de Nuevos Usuarios

En esta prueba se verifica que permita crear nuevos usuarios y si el nombre

del usuario da un alerta que no puede usarse dicho usuario.

Gobiemo Bolivariano

Ministerio del Poder Popular ,7('\5 ;
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias

BICENTERARIO

Usted se ha autenticads como.

C%L- Metadologia PM - Registro de Usuarfos Gonzilez Hernandez

Deiby Gabriel
mueve fa ibra nacionsl eiby Gabriel

Datos del Nuevo Usuario Datos de Logueo

\dertificador (Cecuiay® [v1srorsee | Login ™ mayeringdmi

Narmbre [Wayering Desrez | Cortrasefia * ...

Apelio [Mendozainferte | Rol * [ —

Gerencia Proyectos Mayores Login NO disponible

Teléfonos 0212-3226534 El empleado ya tiene asignade un usuario con
ése rol
Correo Electrénico mayerlingdmi@sgmail com
<< It al mend anterior ‘ ‘ Resetear Campos ‘ | Registiar Usuario

Ayuda: Los campos mareados con * son abligatorios

Figura 94: Registro Nuevos Usuarios
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Gobierno Bolivariano
de Venezuela

Ministerio del Poder Popular
para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias

can! Usted se ha sutenticads camo:

Metodologia PM - Registro de Usuarios Gonzalez Hernandez

Deiby Gabriel
mueve s fiora nacional

Operacion Exitosa. Se ha creado el usuario
satisfactoriamente
Datos introducidos
Login Usuario : prueba Rol: Administrador

Figura 95: Registro de Usuario Exitoso

4.3.3 Iteracion 2: Soporte Navegadores

Esta funcionalidad a verificar es que se pueda visualizar el sistema tanto en
mozilla firefox como internet explorer.

@ Metodologia PM - Mozilla Firefox

(=] ﬂ]
Archivo Editar  Yer Higtorial  Marcadores  Herramientas  Ayuda
Gﬁ- C X @ [Ofms ginUsuario jsp 7 - [28-] 2|
| [ Metodolagia PM + -]
Gobiemo Bolivariano | winisterio del Poder Popuiar ) ) /7( ) il
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias g
[ —— Sistema para el Control y Seguini de la Metodologia de Procesa de

Negocios stistentada en ef Uso de Patrones

bienvenido

entrada a la aplicacion

ucidn de 1024 1 768,

Terminada

Figura 96: Soporta Mozilla Firefox
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& Menu Analista - Windows Internet Explorer
(e

M 4 [
@:v 3] abriehp B 42| | | R Lve sea

| Archivo  Edicién  Ver Favortos  Heramientas  Ayuda

] 7 Favoritos J 55 @ sitios sugeridos = [ Hotmal gratuito & Més complementos +

(& venu Analista | | I B B - 2 s - Pagi

Ninisterio del Poder Popuiar ‘72(;29
o~

para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias.

Gobiemo Bolivariano
de Venezuela

Usted s ha autenticado come:

Mendoza Infante

can Gestidn de Requerimientos - Mend Analistas

mueve fa fibra nacional

Mayerling Desiree

Descripcion - Prioridades

Carteleras Rechazadas

Levantar Informacién

Evaluar Riesgus-Brechas
Diagramar Proceso O_. . . _O
Salir del Sistema [+

Identificar Requerimientos  Levantar Informacidn

Analizar

€D Internel

Listo

Figura 97: Soporte de Internet Explorer

4.3.4 Iteracion 3: Encriptacién Clave Secreta

Verificar que cuando se introduzca la clave la misma no sea visualizada por el

navegador ni por el text input.

entrada a la aplicacion

Colague su nombre de usuario y contrasefis

Usuario

Cantrasefia

Iniciar sesién

Si tiene problamas pa

sar al sisterna o desea
cambiar su clave, comus = con el CIC 3| 500-8745

Para uns visuzlizacidn corrects e recomisnda una resolucidn ds 1024 » 768

Figura 98: Encriptar claves
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4.3.5 Iteracion 4: Mensajes cuando esta incompleta la operacion

Cuando estd incompleta la informacién muestra mensajes de errores, donde

dice que la operacion no ha sido registrada.

(@ Descripcion de Requerimiento - Mozilla Firefox ﬂﬁ
Archivo  Editar  Yer Hitorial Marcadores  Herramientas  ayuda
@ - ¢ oy ‘ 1 hitp jiaffaces Descripd cionado, jsp 5 - |T| - | pruebas unitarias F

le Requi ien| /! ia - enc -

t Usted se ha auterticado como

Vv o o
C%E Descripcion de Requerimiento CIOZS BT
T Mayerling Desiree
Hamero de Solicitud 0

| Datos del Usuario Datos del i ‘ Areas | imi de Prioridad

& Media
" Baja Operacion No Registrada

Aceptar

Hota: Presione el boton Describir Requerimenta para elmacenar los datos, cusndo finaice |a operacion

«<lr al Menil Anteriar Deeseribir Requerimients Salir del Sistema

Figura 99: Mensaje de error
4.3.6 Iteracion 5: Ancho de Diagramacion

Es verificar que las interfaces estén usando el estandar para diagramacion de
las vistas. Se debe usar 1024 por 768.

Se puede observar que dicha configuracion en una resolucion de ese tamario
se ve la vista perfectamente.
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@& Menu Analista - Mozilla Firefox —|=| x|

archivo  Editar  ¥er  Historial  Marcadores  Herramientas  Ayvuda

é ~ € ¢ o [0 [heteisoabriehn:sze0 Metodologialf sces /CartelerasRechazadas  isp 7 - |*8 -] pruebas unitarias 2
| ] menu anansta B3 | W Prueba unitaria - wikinedia, la encidop . || | = | =
Gobiermno Bolivariano | winisteric del Poder Popular ,7ﬁ$ ]
de Venezuela para Ciencia, Tecnologia e Industrias Intermedias FCEnTINR RO

Ustad == ha suterticsde come

C;M Gestion de Requerimientos - Menud Analistas Mendoza Infante

Mayerling Desiree
mweve ks fitra neciomsl g

(=}

Descripeién - Prioridades

Carteleras Rechazadas

Levantar Infarmacidn

Evsluar Rissgos-Brechss

Diagramar Pracesa o ©
Salir del Sisterna

Identificar A tos  Levantar

analizar

Terminado

Figura 100: Observando desde Navegador

) MetodologiaSACAS - NetBeans IDE 6.7.1 — T T T T T Tl - -gx

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profle  Team Tools \Window He\p’

' Se puede observar

PE&ES DE T JFT® DB fea ]
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CONCLUSIONES

Luego de terminar este TEG podemos decir que se lograron alcanzar los

objetivos planteados, en los cuales llegamos a concluir que:

La Tecnologia de Informacion ha evolucionado de manera exponencial en los
ultimos afos. Ha sido capaz de producir muy buenos resultados para la optimizacion

de procesos empresariales de acuerdo a datos arrojados por andlisis de desempefio.

Con respecto a primer objetivo especifico, los procesos de negocio se han
convertido en la médula espinal del futuro de una organizacion empresarial. Es por
ello que han surgido diferentes técnicas que abordan dicha situacion o, si se quiere, el

mencionado analisis de procesos.

Soluciones como la Gestion de Procesos de Negocio han sido estrategias
bastante acertadas para lograr una optimizacion de procesos de negocio pero no se ha
asociado esta actividad con el desarrollo de software que permita la implementacion
de los ideales presentes en el flujo de trabajo. Ademas, al momento de crear un
software se evalUa sélo el producto final y se deja a un lado el proceso de desarrollo
del mismo, sin establecer métricas u experiencias exitosas que originen la calidad

adecuada tanto del producto final como del proceso de desarrollo.

En relacion al segundo objetivo; es necesario un repositorio de patrones, a fin
de lograr la reutilizacion de los componentes en otros proyectos, a través, de su
adaptacion y la asociacion de un modelo de calidad, permitiendo la trazabilidad y

optimizacion de cada proceso de negocio.

Se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales para el
desarrollo de todo sistema, estudiar y analizar paso a paso que se necesita para ser
implantado y asi corregir o avalar la hipotesis de la metodologia de Gestion de
Proceso de Negocio sustentada en el uso de Patrones.

Con respecto al tercer objetivo, se logré extraer informacion proveniente del

Sistema de Administracion y Recuperacion de Patrones. Sin embargo, se hace
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necesario indagar sobre las métricas de calidad que posee cada patron ya que no estan

definidas de manera clara en la mencionada aplicacion.

Con respecto al cuarto objetivo, se estudid y analizaron correctamente la
herramienta (Intalio BPMS), que ayudaron a implantar dicho sistema. Destacando su
facilidad para generar l6gica de negocio a través de la notacion BPMN vy la
generacion automatica de Servicios Web con cada una de sus funcionalidad.

En cuanto al quinto objetivo, se logré desarrollar parte del sistema, se disefio
la l6gica de negocio y logro observar su funcionalidad, para el caso de estudio que
fue la Compariia Anonima de Teléfonos de Venezuela. Permitié mirar que sucede

cuando se realiza una incidencia y cambio dentro la empresa.

Se logré configurar y desplegar el motor de ejecucion para observar los

procesos que se generaron para la implantacion del sistema (séptimo objetivo).

Se realizaron pruebas y las mismas fueron satisfactorias ya que cumplieron

con los requerimientos y actualmente se encuentra en fase de prueba.

La metodologia de desarrollo escogidas fue correcta, ya que permitié agregar
0 adaptar segun el requerimiento que iba surgiendo en cada fase, y asi, un efectivo

disefio de la solucidn.

La combinacién de los beneficios que ofrece la herramienta Intalio BPMS
junto al concepto de BPM, permiti6 lograr los objetivos propuestos, debido a que

maneja flujo de trabajos usando la notacion BPMN Yy la ejecucion de tareas.

Como la aplicacion desarrollada genera informacion que puede ser tomada
como métricas, por el estado que se encuentra al momento del disefio del proceso de
desarrollo, la misma, puede ser integrada con alguna aplicacion de inteligencia de
negocio, se recomienda pentaho por su particularidad de permitir el desarrollo de
dashboard, que permitan visualizar el estado en que se encuentra cada objeto

consultado.
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RECOMENDACIONES

Como recomendaciones tenemos:

e Integrar la solucion con el proceso de Gestion de Cambio de la Organizacion.

e Se propone la creacion de los modulos de Administrar Proceso para
complementar el sistema.

e Se propone integrarlo con el manejo de Inteligencia de Negocios, usando la
herramienta Open Source Pentaho, para la extraccion, transformacion y carga
de los datos (ETL).

e Se recomienda integrar la solucion a un Directorio Activo de la Empresa, a fin
de establecer politicas de seguridad en cuanto a los recursos, sobre todo en

cuanto al acceso a los Servicios Web generados por el BPMS Intalio.

128



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Acosta, E. y Zambrano, N. (2001). Patrones de Interfaces: un concepto integrador en el
desarrollo de aplicaciones. XXVII Conferencia Latinoamericana de Informéatica CLEI"2001.
Meérida.

Acosta, E. y Zambrano N. (2004). Patterns and Objects for User Interface Construction, in
Journal of Object Technology, vol. 3 no. 3. 75-90.

Alexander, C. (1979). The Timeless Way of Building. Oxford University Press.

Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., Jacobson, M., Fidsdahl-King, I., Angel, Sh.
(1977). A Pattern Language. Oxford University Press, New York.

Anibarro C. (2001). Manual de HTML Version 1.3

Barros, O. (2002). Arquitectura de Aplicaciones en e-Business. Documento de Trabajo N°
26, CEGES, Dpto. de Ingenieria Industrial, U. de Chile.

Barros, O. (2003). Redisefio de Procesos de Negocios usando Patrones, (2da ed.), 13-31,
Editorial DOLMEN, Chile 2003.

Bonillo P. (2008) Metodologia de Gestion de Procesos de Negocio sustentada en el Uso de
Patrones. Tesis de Doctorado. Facultad de Ciencias. Universidad Central de Venezuela.
Bosch, J. (2000). Design & Use of Software Architectures. Addison Wesley.

Delgado A. Desarrollo de Software con enfoque en el Negocio. Universidad de la Republica
Montevideo — Uruguay, Facultad de Ingenieria, Instituto de Computacion.

Centro Nacional de Tecnologia de Informacion. (2007). Filosofia del Software Libre.
Venezuela 2007.

Cobo, C. (2006). SOA (Clave para una Apreciacion Objetiva). Sopra Profit.

Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., y Vlissides, J.( 1995). Design Patterns. Addison Wesley.

ISO/IEC 9126.( 2001). Information Technology-Software Product Evaluation-Quality
Characteristics and Guideline for Use.

ISO/IEC 9126-1. (2001). Software Engineering-Product Quality. Part 1: Quality Model.

ISO/IEC: FCD 9126-1.2.(1998). Information Technology - Software Product Quality. Part 1:
Quality Model.

129



ISO/IEC14598-3.(1999). Information Technology - Software Product Evaluation - Part 3:
Process for Developers. Software Engineering.

Itamar W. Avaliacdo do uso de ferramentas de workflow em processos tipicos de engenharia

de software. Arcadian Tecnologia S/A.

ITIL. Best Practice for Application Management. (2da. ed.) Londres, Inglaterra: TSO (The
Stationery Office) 2002.

Kellet A.(2007). Oracle BPM. Boutler Group.

Kenneth C. Laudon y Jane P. Laudon, (1996). Sistemas de Informacion Gerencial. Pearson
Prentice Hall.
Metastorm INC. (2007). Metastorm Bpm Versién 7.5. Metastorm Inc.

Ridao, M. (2001). Uso de Patrones en el Proceso de Construccion de Escenarios. Tesis

Maestria en Ingenieria de Software.

Runa Wfe. (2008). RUNA WFE — an Open Source Enterprise Business Process Management
(BPM) System Version 2.1. Runa Wfe

Mejia M. y Alzarte L. Automatizacion de Procesos de Negocio utilizando un BPMS. Instituto
Tecnoldgico Autdnomo de México.

Saroka Raul Horacio, (2002). Sistemas de Informacién en la era digital. Fundacion OSDE.
Schildt H. (2001). Java 2 Manual de Referencia. Editorial Osborne MacGraw-Hill.

Shenone M. (2004). Disefio de una Metodologia Agil de Desarrollo de Software. Universidad
de Buenos Aires, Facultad de Ingenieria.

Tamayo, M. (2000). El Proceso de Investigacion Cientifica. Limusa Noriega Editores.
Meéxico.

Tapscott, D. (1998). La Economia Digital, McGraw-Hill S.A., Bogota.

Vollmer, K. (2004). Market Overview: Business Process Management, Giga Research,
Planning Assumption, RPA-022004-00001.

Zorzan F. y Riesco D. Automatizacion de Procesos de Desarrollo de Software definidos con
SPEM.

BPM. [En Linea] [Citado el 15 de Diciembre de 2008]

http://www.oracle.com/global/es/products/technologies/bpm/index.html

130


http://www.oracle.com/global/es/products/technologies/bpm/index.html

BPM  Jbpm. [En Linea] [Citado el 18 de Febrero de  2009]
http://www.jboss.com/products/jobpm/

Intalio . [En Linea] [Citado el 15 de Marzo de 2009] http://www.intalio.com/products/
Caracteristicas de UP Agil. [En Linea] [Citado el 28 de Diciembre de 2008]
http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html

JavaServer Faces [En Linea][Citado el 14 de Octubre de 2010]

http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/javaserverfaces-139869.html

131


http://www.jboss.com/products/jbpm/
http://www.intalio.com/products/
http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html

ANEXOS

Anexo 1 Descripcion Taxonomia de Patrones

A continuacion, en este anexo se explican con mayor detalle cada uno de los patrones que integran la
taxonomia propuesta: andlisis, arquitectural, disefio e interaccion. Al final, se presentan los patrones de
flujo de trabajo como escenarios de los patrones de analisis, por lo que no se incluyen los mismos
dentro de la taxonomia. De igual forma no se incluye el tema particular de los lenguajes, dado que es
especifico por tecnologia, sin embargo es conveniente mencionar que para la mayoria de los BPMS, el
lenguaje es JAVA.

|ALl.1 Patron de Andlisis.

Segln Alexander, “Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez, y describe la solucion
a ese problema, de tal manera que dicha solucion pueda ser usada un millén de veces mas, sin hacerlo

necesariamente dos veces del mismo modo” (Alexander et al., 1977).

La idea central de la construccion de escenarios utilizando patrones consiste en estudiar las situaciones
desde un punto de vista diferente al utilizado por otras técnicas de elaboracion de escenarios. Se
pretende tener una vision méas conceptual y estructural de las situaciones, con el fin de identificar la
naturaleza intrinseca de las mismas. Con esa vision, serd posible determinar el tipo de escenario
correspondiente a cada situacion y asi, elegir un patron de un catélogo, reutilizar su estructura con el

fin de derivar el escenario mas facil y directamente.

Los patrones son presentados como escenarios descritos a los que se ha agregado un reducido nimero
de reglas de conformacion como meta componentes del escenario. Cada componente del escenario,
segln la estructura definida en (Leite et al., 2000), ha sido completado con un texto nominal que se
espera sea reemplazado en el escenario real generado al usar el patrédn pero que a su vez guie en la
redaccién del componente. (Ridao, 2001). En la figura Al.1 se presenta el patrén de Produccion y en la
figura A1.2 el escenario DISENAR LA AGENDA DE REUNIONES correspondiente al caso de

estudio Sistema de Agenda de Reuniones.
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PATRON: PRODUCCION

TITULD:

Realizacion de una actividad productiva

OBJETINW: Froducir un efecto sobre el macrosistema
CONTEXTO:

Ubicacion geadgrafica: genaralmente el lugar de trabajo dal actor principal
FPrecondiciones: puede tener precondicionas

Ubicacion temporal: generalmente determinado por el actor primcipal
pasiblemente prolongado

ACTORES: Varnios, al menos uno
RECURSOS: Al memos uno, generalmente muchos
ERPISODIOS:

POR LO MEMNDOS DOS COMO EL SIGUIENTE
Un actor realiza alguna actividad gue produce algdn efecto sobre el
macrosistema.

PUEDEN ESTAR EN SECUENCIA O CONSTITUIR GRUFOS NO
SECUENCIALES

EXCEPCIOMN: Circunstancia gue obstaculiza el cumplimiento del objetivo

Figura Al.1: Descripcion del Patrén Produccidn. (Ridao, 2001)

TITULO:
OBJETIVO:
CONTEXTO!
ACTORES:

RECURSOS:

EPIZODIOCS:

9.

10.
11.
12.

Disenar la agenda de reuniones
Determinar los reguerimientos, oportunidad v lugar de la reunion
Debe presentarse previamente la necesidad de unaeunidn

convocante

secretaria

2oenda de reuniones
listado para conwocatoria
hararios disponibles
temario

[El convocante obtiene los datos de lareunion a disefiar del gsguema de base

#5l los horarios disponibles de los convocados no estan registrados ENTONCES SOLICITAR
HORARIOS DISPOMIBELES

El convocante consulta en su agenda de reunionessus horarios disponibless#

ESTABLECER LA EECHA DE REUNION

[El convocante determina el material para repartif

#E| convocante o la secretaria registran en la agenda el objetivo |a fecha, la hora. el lugar, los
temas a discutir, los convocados el matenal a presentary el maternal para repartir

[El conwocante confecciona el temario]

GENERAR EL LISTADO PARA CONVOCATORIA

El convocantie o la secretaria registran la reuniconen el cronograma de reuniones

El convocante o la secretaria reservan elaspacio fisico

[El convocante o la secretaria reservan elmaterial fisicol

[El convocante o la secretaria registran el material fisico en el cronograma de reunionegs#

EXCEFPCIONES:

Conflictos en los heranos disponibles de los convocados
Conflictos en la disponibilidad de espacio

Conflictos en la disponiblidad de material fisico

Figura A1.2: Ejemplo de un Escenario de Tipo Produccion. (Ridao, 2001)
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En cada uno de los ejemplos se puede observar que todos los componentes, ademas de los episodios, se
ajustan a la descripcion de los mismos en el patron correspondiente. Analizando los episodios del
escenario de la Figura Al.2 puede verse que se trata de producciones. Los episodios 2, 4 y 8
corresponden a subescenarios, que fueron analizados en forma independiente y resultaron ser también

casos de produccién. Por ello es posible determinar que se trata de un ejemplo puro de Produccion.

A continuacion un listado de los patrones de Analisis:

. Produccién

. Servicio

. Colaboracion

. Negociacion Inconclusa

. Negociacion Inconclusa con Disparador de Escenarios
. Fin de Negociacion

. Etapa de Negociacién

. Etapa de Negociacién con Disparador de Escenarios

©O© 00 N o o A W N P

. Negociacion Terminada

10. Produccidn + Servicio + Colaboracion

11. Negociacién inconclusa con produccion o servicio o colaboracién

12. Fin de Negociacion con produccién o servicio o colaboracion

13. Etapa de Negociacion con produccion o servicio o colaboracién

14. Negociacion terminada con produccién o servicio o colaboracion

15. Negociacién inconclusa con Disparador de Escenarios y produccién o servicio o
colaboracion

16. Etapa de Negociacion con Disparador de Escenarios y produccién o servicio o
colaboracion

17. Un tablero de anuncios sencillos

18. Un tablero de anuncios estructurados

19. Biblioteca Virtual

20. Biblioteca Virtual con Agentes Activos

21. Administrador de sub. Tarea

22. Asignacion Automatica Secuencial con Escalacion

23. Asignacion Automatica Secuencial

24. Asignacion con Escalacion
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25.
26.

27
28

Asignacion Paralela Revision Final con Escalacion
Asignacion Paralela

. Asignacidn sin Notificacion
. Asignacion

29.
30.
31
32.
33.
34,
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42,
43
44,
45,
46.
47.
48.
49,
50.
51.
52.
53.
54,

Patrones Basico de Control
Secuencia

Division Paralela
Sincronizacion

Eleccion Exclusiva

Fusion Sencilla

Ramificacion avanzada y Patrones de Sincronizacién

Eleccion Mdiltiple

Fusién Sincronizada

Fusion Maltiple

Discriminador

Enlacede NaM

Patrones Estructurales

Ciclos Arbitrarios

Terminacién Implicita

Patrones de Cancelacién

Cancelar Actividad

Cancelar Caso

Patrones que implican Multiples Instancias
MI con conocimiento previo al momento de disefio
M1 con conocimiento previo en la ejecucion
MI sin conocimiento previo en la ejecucion
MI sin sincronizacion

Patones basados en Estados

Eleccion diferida Choice

Enrutamiento paralelo Interpolado
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Al.2 Patrén Arquitectural

Es frecuente que se confundan los términos: estilo y patron arquitectural; a continuacion se

profundizara en el término patron arquitectural, a fin de establecer las diferencias (Tabla Al.1).

Patron arquitectural. Buschmann et al. (1996) lo define como una regla que consta de tres partes, la
cual expresa una relacion entre un contexto, un problema y una solucion:

- Contexto. Es una situacién de disefio en la que aparece un problema de disefio.

- Problema. Es un conjunto de fuerzas que aparecen repetidamente en el contexto.

- Solucidn. Es una configuracion que equilibra estas fuerzas.

Estilo Arquitectdnico Patrén Arquitectdnico
So6lo describe el esqueleto estructural y general Existen en varios rangos de escala, comenzando
para aplicaciones con patrones que definen la estructura basica de

una aplicacién

Son independientes del contexto al que puedan Partiendo de la definicidn de patrdn, requieren de
ser aplicados la especificacion de un contexto del problema
Cada estilo es independiente de los otros Depende de patrones mas pequefios que contiene,

patrones con los que interact(ia, o de patrones que

lo contengan

Expresan técnicas de disefio desde una Expresa un problema recurrente de disefio muy

perspectiva que es independiente de la situacion especifico, y presenta una solucion para él, desde

actual de disefio el punto de vista del contexto en el que se
presenta
Son una categorizacion de sistemas Son soluciones generales a problemas comunes

Tabla Al.1 Diferencias entre estilo y patrén arquitectonico

Para Buschmann et al. (1996) son plantillas para arquitecturas de software concretas, que especifican

las propiedades estructurales de una aplicacion y tienen un impacto en la arquitectura de subsistemas.

La seleccion de un patrén arquitectonico es, por tanto, una decision fundamental de disefio en el

desarrollo de un sistema de software. Algunos patrones arquitecturales se muestran en la Tabla A1.2.
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Patron

Arquitectdnico

Descripcion

Capas

Consiste en estructurar aplicaciones, las cuales pueden ser descompuestas en
grupos o sub-tareas y se clasifican de acuerdo con un nivel particular de

abstraccion.

Tuberias y Filtros

Provee una estructura para los sistemas que procesan un flujo de datos. Cada
paso de procesamiento esta encapsulado en un componente filtro. El dato pasa

a través de conexiones (tuberias), entre filtros adyacentes.

Pizarra

Aplica para problemas cuya solucion utiliza estrategias no deterministicas.
Varios subsistemas ensamblan su conocimiento para construir una posible

solucion parcial 6 aproximada.

Agente

Puede ser usado para estructurar sistemas de software distribuido con
componentes desacoplados que interactlan por invocaciones a servicios
remotos. Un componente Agente es responsable de coordinar la comunicacién,

el reenvio de solicitudes y la transmision de resultados y excepciones.

Modelo Vista-

Controlador

Divide una aplicacion interactiva en tres componentes. EI modelo contiene la
informacion central y los datos. Las vistas despliegan informacién al usuario.
Los controladores capturan la entrada del usuario. Las vistas y los

controladores constituyen la interfaz del usuario.

Control de
Abstraccion-
Presentacion

Define una estructura para sistemas de software interactivos de agentes de
cooperacidn, organizados de forma jerérquica. Cada agente es responsable de
un aspecto especifico de la funcionalidad de la aplicacién y consiste en tres

componentes: presentacion, abstraccién y control.

Micronucleo

Aplica para sistemas de software que deben estar en capacidad de adaptar los
requerimientos de cambio del sistema. Separa un nlcleo funcional minimo del

resto de la funcionalidad y de partes especificas pertenecientes al cliente.

Reflexién

Provee un mecanismo para sistemas cuya estructura y comportamiento cambia
dinamicamente. Soporta la modificacién de aspectos fundamentales como

estructuras, tipos y mecanismos de llamadas a funciones.

Tabla Al.2 Patrones Arquitecturales
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A continuacién un listado de los estilos arquitecturales:
1.
. Tuberia y filtros

©O© 00 N o o b~ wWwN

[y
o

11.
12.
13.

Estilos de Flujo de Datos

. Estilos Centrados en Datos

. Arquitecturas de Pizarra o Repositorio
. Estilos de Llamada y Retorno

. Modelo Vista-Controlador (MVC)

. Arquitecturas en Capas

. Arquitecturas Orientadas a Objetos

. Arquitecturas Basadas en Componentes

. Estilos de Codigo Mdvil
Arquitectura de Maquinas Virtuales
Estilos heterogéneos

Sistemas de control de procesos

14. Arquitecturas Basadas en Atributos

15.
16.
17.
18.

Seguidamente un listado de los patrones arquitecturales:

coO N o o A W N PP

Estilos Par-a-Par
Arquitecturas Basadas en Eventos
Arquitecturas Orientadas a Servicios

Arquitecturas Basadas en Recursos

. Capas

. Tuberia-filtros

. Pizarra

. Agente

. Modelo Vista-Controlador

. Control de Abstraccion-Presentacion
. Reflexion (metanivel que hace al software consciente de si mismo)

. Micronucleo (nucleo de funcionalidad minima)

138



Al.3 Patrones de Disefo

Los patrones de disefio, se ubican en el nivel de disefio detallado, estos describen un problema a ser

resuelto, una solucion y el contexto en el cual la solucién trabaja. Nominan una técnica y describen su

costo y su beneficio.

Segin Gamma et al. (1995) un patrén de disefio tiene cuatro elementos esenciales:

El nombre: a cada patron, se le ha asignado una denominacién que permite que los
entendidos en el tema, puedan conversar usando un diccionario comdn. Permite un mayor
grado de abstraccion y permite la comunicacién entre colegas, construyendo un lenguaje
compartido. Segin GoF, uno de los problemas que tuvieron, fue encontrar un nombre
apropiado para cada patrén que catalogaron.

El problema: se explica el problema original, y su contexto. Puede describir desde detalles
especificos, como algoritmos, o clases y estructuras que se han encontrado inflexibles a la
hora de implementarse.

Todo patrén nace de un problema a solucionar.

La solucidn: cada patron puede tener una solucién a un problema. Un mismo problema real,
puede tener dos soluciones parecidas, correspondientes a dos patrones (muchas veces pasa
esto con el Abstract Factory 6 Construccidn abstracta, versus el Factory Method 6 Método de
Construccion, por ejemplo). Pero la eleccion seguramente recaera en el patron que mejor se
adapte al contexto particular del problema que se tenga. La solucion que un patron describe,
no necesariamente es detallada al nivel de implementacion, sino que provee una descripcion
abstracta, una enumeracion de elementos y sus relaciones, para solucionar el problema
planteado.

Las consecuencias: son los resultados de aplicar el patron, las compensaciones, compromisos,

que se tienen que aceptar al adoptar el mismo.

Las Propiedades de los patrones de disefio son: (Buschmann et al., 1996)

- Tratan los problemas del disefio que se presentan en situaciones especificas y se repite de
manera recurrente, mostrando una solucion.
- Documentan la experiencia de soluciones probadas a problemas existentes.

- Identifican y especifican las abstracciones sobre el nivel, separandolos en
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- objetos, casos 0 componentes.

- Proveen un vocabulario comin y la comprensién de los principios del disefio.
- Son los medios para documentar arquitecturas de software.

- Apoya la creacion de software con propiedades definidas.

- Ayudan en la construccion de arquitecturas complejas y heterogéneas.

- Ayudan en el manejo de software complejo.

Gamma y otros (Gamma et al., 1995), consideran que para describir patrones se debe especificar:

- Nombre del patrén y clasificacion. Cada patron tiene un nombre, y una categoria a la que
pertenece. El GoF los clasifica en creacionales, estructurales y de conducta. Mas adelante se
profundizard sobre esta clasificacion.

- Intencion. Depende del contexto. Cada patron tiene una intencién, una razén, una
justificacion.

- Otros nombres. Los patrones habian surgido en distintos proyectos y tecnologias. Los
primeros autores les dieron un nombre que no siempre coincidia. Estos otros nombres pueden
ser enumerados en la descripcién del patrén.

- Motivacion. Mas que la intencidn, esta parte describe un escenario, un problema en particular
que aparece, y que ayuda a entender la descripcion algo mas abstracta del patrén genérico.

- Aplicacion. En qué situaciones puede ser aplicado un patron. Pueden darse ejemplos de malos
disefios, que pueden beneficiarse de la aplicacién de este patron en particular.

- Estructura. La parte més conocida, luego del nombre. Se adopta un diagrama casi siempre
basado en UML.

- Participantes. La lista de las clases y objetos que participan del patréon de disefio, y las
responsabilidades que tienen.

- Colaboraciones. Descripcion de como los participantes colaboran para llevar a cabo sus
responsabilidades en el patrén

- Consecuencias. Explica como el patron cumple con sus objetivos, y que compromisos se
asumen.

- Implementacién. Esta es la parte que mas puede variar, porque para cada patron puede haber
varias posibles implementaciones, incluso, diferentes implementaciones segin la tecnologia
adoptada.

- Codigo de ejemplo. Es recomendable dar cédigo de ejemplo de cada patrén, por ejemplo, en

Smalltalk o en C++.
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Usos conocidos. Un patrén no es tal, si no ha sido ya empleado en algln caso real. Se debe
incluir por lo menos dos ejemplos conocidos de diferentes ambitos.

Patrones relacionados. Puede que haya problemas parecidos, que tengan mas de una solucion.
De ahi que muchos patrones estén relacionados entre si: como el caso del Proxy y del
Adaptador. Se trata de explicar cudles son las similitudes y (no menos importante) las

diferencias, entre patrones relacionados.

Gamma et al. (1995), clasifican los patrones de disefio en tres categorias: patrones creacionales,

estructurales y de conducta:

Patrones Creacionales (Creational Patterns). Abstraen el proceso de instanciacion. En general,
tratan de ocultar las clases y métodos concretos de creacion, de tal forma que al variar su
implementacion, no se vea afectado el resto del sistema. Es comun encontrar “"competencia”
entre estos patrones: hay mas de un patron a adoptar ante una situacion: Construccion
abstracta, Constructor, Método de Construccion, Prototipo, Singleton.

Estructurales (Structural Patterns). Se ocupan de cdmo se agrupan las clases y los objetos para
formar estructuras méas grandes. Aqui se puede nombrar al patron Composite, que permite
agrupar varios objetos como si fueran uno solo, y tratar al objeto compuesto de una forma
similar al simple: Adaptador, Puente, Compositor, Decorador, Fachada, Proxy.

De Conducta (Behavioral Patterns). Centrados en la comunicacion entre objetos y clases
Frecuentemente, describen las colaboraciones entre distintos elementos, para conseguir un
objetivo: Cadena de Responsabilidad, Comando, Interpretador, Iterador, Mediador,

Observador, Estado, Estrategia, Método de Plantilla, Visitador.

Por otro lado, Buschmann et al. (1996), clasifican los patrones de disefio como: descomposicion de

estructura, organizacion de trabajo, control de acceso, gerencia y comunicacion:

Descomposicién de la estructura (Structure Decomposition). Descomposicion de los
subsistemas y componentes complejos en piezas interrelacionadas: Partes Completas.
Organizacion de trabajo (Organization of Work). Los componentes colaboran para solucionar
problemas complejos: Maestro-Esclavo.

Control de acceso (Access Control). Guarda y controla el acceso a los servicios y a los
componentes: Proxy.

Gerencia (Management). Maneja la totalidad de las colecciones homogéneas de objetos,

servicios y componentes: Procesador de Comando, Manejador de Vistas.
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- Comunicacién (Communication). Organiza la comunicacién entre componentes: Adelantar-

Recibir, Cliente-Despachador-Servidor, Publicador-Subscriptor

La Tabla Al.4, muestra algunos patrones de disefio acompafiados de sus autores y su propdésito. A
manera de conclusién se tiene que existe una estrecha relacidn entre los estilos arquitecténicos y los

patrones arquitecturales y de disefio.

Patron de disefio Autores Propdsito
Construccion Abstracta Erich Gamma, Richard Helm, | Proporcionar interfaces para crear
Ralph Johnson, and John | objetos de alguna familia, sin
Vlissides especificar una clase en particular.
Adaptador de Clase Erich Gamma, Richard Helm, | Convertir interfaces de una clase,
Ralph Johnson, and John | enotra, que es
Vlissides la esperada por algun cliente.
Puente Erich Gamma, Richard Helm, | Desacoplar una abstraccién de su
Ralph Johnson, and John | implementacion en  concreto.
Vlissides Luego, podemos cambiar la
implementacion, o la abstraccion,
sin cambiar la otra.
Constructor Erich Gamma, Richard Helm, | Separa la construccién de un
Ralph Johnson, and John | objeto complejo, de su
Vlissides representacion. De esa manera, el
mismo proceso de construccion
puede crear diferentes resultados.
Cadena de | Erich Gamma, Richard Helm, | Desacoplar el mensaje enviado de
Responsabilidad Ralph Johnson, and John | su receptor, permitiendo que haya
Vlissides varios objetos que tengan
la oportunidad de manejar el
requerimiento. Eso se consigue
pasando el requerimiento por la
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cadena de objetos hasta llegar al

encargado de atenderlo.

6 Cliente Despachador- | Frank  Buschmann, Regine | Un despachador actlia como capa
Servidor Meunier, Hans Rohnert, Peter | intermedia entre los clientes y el
Sommerlad, and Michael Stal servidor.
7 Comando Erich Gamma, Richard Helm, | Encapsular el requerimiento a un
Ralph Johnson, and John | objeto, permitiendo incluso el
Vlissides deshacer de la operacion
8 Procesador de Comando | Frank  Buschmann, Regine | Extiende el patrén comando de
Meunier, Hans Rohnert, Peter | Gamma, y afiade un procesador
Sommerlad, and Michael Stal del comando explicito
9 Compositor Erich Gamma, Richard Helm, | Componer objetos en una
Ralph Johnson, and John | estructura de arbol, donde los
Vlissides objetos compuestos se tratan de
forma similar a los objetos
simples.
10 | Decorador Erich Gamma, Richard Helm, | Agregar responsabilidad a un
Ralph Johnson, and John | objeto
Vlissides dindmicamente, dandonos una
alternativa a la
extension de una clase, en lugar
de usar
subclases.
11 | Fachada Erich Gamma, Richard Helm, | Proveer una interface unificada a
Ralph Johnson, and John | un conjunto de funciones de un
Vlissides subsistema. Es una interface de
alto nivel, para facilitar el uso del
subsistema.
12 | Método de Construccion | Erich Gamma, Richard Helm, | Definir interfaces para crear

Ralph and

Vlissides

Johnson,

John

objetos, como en la Construccion
abstracta, pero se delega a las

subclases implementar la creacion
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en concreto.

13 | Flyweight Erich Gamma, Richard Helm, | Compartir objetos eficientemente,
Ralph Johnson, and John | sin repetirlos en el sistema.
Vlissides
14 | Adelantar-Recibir Frank Buschmann, Regine | Contiene toda la funcionalidad de
Meunier, Hans Rohnert, Peter | comunicacidn especificada en el
Sommerlad, and Michael Stal sistema, separada en pares de
componentes que pueden
comunicarse  sin  afectar la
portabilidad.
15 | Interpretador Erich Gamma, Richard Helm, | Construir una representacion de la
Ralph Johnson, and John | gramética de un lenguaje, junto
Vlissides con su intérprete.
16 | Iterador Erich Gamma, Richard Helm, | Construir una representacion de la
Ralph Johnson, and John | gramatica de un lenguaje, junto
Vlissides con su intérprete.
17 | Maestro-esclavo Frank Buschmann, Regine | El master divide una tarea entre
Meunier, Hans Rohnert, Peter | los  slave  idénticos  (pero
Sommerlad, and Michael Stal independientes), la combinacion
de los resultados parciales de cada
slave, resulta ser la solucién
18 | Mediador Erich Gamma, Richard Helm, | Permitir la interaccion de varios
Ralph Johnson, and John | objetos, sin generar acoples
Vlissides fuertes en esas relaciones.
19 | Memento Erich Gamma, Richard Helm, | Permite capturar el estado de un
Ralph Johnson, and John | objeto sin entrar en su estructura
Vlissides interna, para, por ejemplo,
restaurarlo mas adelante.
20 | Observador Erich Gamma, Richard Helm, | Definir una relacién uno a
Ralph Johnson, and John | muchos, entre un objetos y otros
Vlissides que estan interesados en sus
cambios, sin realizar el acople
entre los mismos.
21 | Prototipo Erich Gamma, Richard Helm, | Conseguir otras instancias del
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Ralph Johnson, and John | objeto, mediante una instancia
Vlissides prototipica.

22 | Proxy Erich Gamma, Richard Helm, | Proveer un subrogado a otro
Ralph Johnson, and John | objeto, para controlar el acceso al
Vlissides mismo.

23 | Publicador-Suscriptor Frank Buschmann, Regine | Es similar al patron Observador

Meunier, Hans Rohnert, Peter

Sommerlad, and Michael Stal

de Gamma.

24 | Singleton Erich Gamma, Richard Helm, | Consigue dar un solo objeto de la
Ralph Johnson, and John | clase, en
Vlissides cualquier momento de la
aplicacion
25 | Estado Erich Gamma, Richard Helm, | Permite a un objeto cambiar su
Ralph Johnson, and John | conducta cuando cambia su estado
Vlissides interno, simulando que cambia de
clase.
26 | Estrategia Erich Gamma, Richard Helm, | Definir una familia de algoritmos,
Ralph Johnson, and John | y los hace intercambiables.
Vlissides
27 | Método de plantilla Erich Gamma, Richard Helm, | Definir la estructura de una
Ralph Johnson, and John | operacion, cuyas operaciones mas
Vlissides bésicas, quedan delegadas en
subclases.
28 | Manejador de Vistas Frank Buschmann, Regine | Separar el manejo de opiniones de

Meunier, Hans Rohnert, Peter

Sommerlad, and Michael Stal

los cadigos requeridos para
presentar o para controlar vistas
especificas. Es similar a los
patrones Construccion Abstracta

y Mediador de Gamma et al

29 | Visitador Erich Gamma, Richard Helm, | Recorrer una estructura (un arbol,
Ralph Johnson, and John | por ejemplo), aplicando una
Vlissides operacion

30 | Parte Completa Frank  Buschmann, Regine | Definir un componente que

Meunier, Hans Rohnert, Peter

encapsule objetos pequefios. Evita
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Sommerlad, and Michael Stal

que los clientes tengan acceso
directo al contenedor de objetos,
pero proporciona una interfaz para

la agregacion.

Tabla Al.4 Algunos patrones de disefio

La Tabla Al1.5 muestra que los patrones de disefio pueden aplicarse al nivel de marco de trabajo,

dentro de las clases de disefio al nivel de arquitectura y también dentro del disefio detallado [Bra2003].

Arquitectura (Garlan y Shaw)

Categoria

Sub-categoria

Patrones de disefio mas

aplicados

Flujo de datos

Secuencial por lote

Puede aplicarse decorador

Componentes Independientes Tuberias y Filtros Observador
Procesos de  comunicacion | Fachada
Paralela Estado
Sistema Cliente-Servidor Observador
Sistema de eventos

Maquinas virtuales Intérpretes Interpretador

Sistemas basados en reglas

Arquitecturas

Almacenamiento

de

Bases de datos
Sistemas de hipertextos

Pizarrones

Observador, iterador
Decorador

Pizarra

Arquitecturas por capas

Muchos patrones de disefio
consisten en capas abstractas y

no abstractas.

Tabla Al.5 Arquitecturas alternativas (Braude, 2003)
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A continuacién un listado de los patrones de Disefio:

1- Construccion Abstracta 28- Control de Presentacion-Abstraccion
2-  Clase Adaptador 29- Prototipo
3- Objeto Adaptador 30- Proxy
4- Pizarra 31- Publicador-Subscriptor
5-  Puente 32- Reflexion
6- Agente 33- Singleton
7-  Constructor 34- Estado
8- Cadena de Responsabilidad 35- Estrategia
9- Cliente Despachador-Servidor 36- Meétodo de Plantilla
10- Comando 37- Manejador de Vistas
11- Procesador de Comando 38- Visitador
12- Compositor 39- Parte Completa
13- Decorador 40- Administracion de Caché
14- Fachada 41- Caja de Objetos (Object Pool)
15- Meétodo de Construccion 42- Delegacion (Delegation)
16- Flyweight 43- Ejecucion de un unico hilo
17- Adelantador-Recibidor 44- El patron Controlador
18- Interpretador 45- El patron Creador
19- lIterador 46- El patron Experto
20- Capas 47- Enlace Dindmico (Dynamic Linkage)
21- Maestro-Esclavo 48- Fotografia (Snapshot)
22- Mediador 49- Inicializaciébn de capas (Layered
Initialization)
23- Memento 50- Inmutable (Immutable)
24- Micronucleo 51- Interfaz (Interface)
25- Modelo Vista-Controlador 52- Marcador de Interfaz
26- Observador 53- Pequefio Lenguaje (Little Language)
27- Filtros y tuberias 54- Proxy Virtual (Virtual Proxy)
55- Término en dos fases (Two-Phase

Termination)
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Al.4 Patrén de Interaccion

Un patron de disefio de interfaces, o de interaccion, modela un aspecto referente a la interfaz de una
aplicacion. Estos patrones sirven para describir un problema, su contexto y la solucion; para
generalizar una solucién; para facilitar la comunicacion entre disciplinas; para registrar el

conocimiento y la experiencia y facilitar las metodologias de disefio de interfaces.

Los patrones de interaccidn deben ser legibles y entendibles por todos los integrantes del equipo de
desarrollo de un proyecto, incluyendo a los expertos en el dominio de la aplicacion y los usuarios del
sistema. Para lograr alcanzar esas caracteristicas, estos patrones deben estar expresados haciendo uso
de una notacién clara, sencilla y bien definida; adicionalmente, los patrones deben estar organizados de
tal forma que se facilite su utilizacion. Entonces, la estructura de los patrones debe facilitar la
comunicacion. A fin de cumplir su objetivo, existe aceptacidon en que un patrén tenga, como minimo,

cinco componentes principales: (Acosta et al., 2001).

- Nombre de patrén, el cual debe ser mnemotécnico con respecto al problema de disefio que
resuelve. Un nombre de patrédn nuevo incrementa el vocabulario de disefio. Este vocabulario
permite disefiar a un alto nivel de abstraccion y facilita la comunicacion entre colegas y dentro
de la documentacion del disefio.

- Problema, describe una situacién en la cual se debe aplicar el patrén; éste explica el problema
en si y su contexto. Algunas veces, el problema puede incluir condiciones que deben ser
satisfechas antes de que tenga sentido aplicar el patrén.

- Solucion, describe los elementos que conforman el disefio. Provee una descripcion abstracta de
un ordenamiento general de los elementos que resuelven un problema particular en un contexto
dado.

- Contexto, condicién(es) en la(s) cual(es) se puede usar el patron.

- Fuerzas, complementan la definicién del problema, debido a que son aspectos del contexto de
disefio que deben ser optimizados; en general, estos aspectos son contradictorios y es necesario

establecer un equilibrio entre estos.

Uno de los resultados del workshop ChiliPLoP’99 fue el establecimiento de una taxonomia, propuesta
inicialmente por Borchers, que agrupa a los patrones con base en tres dimensiones: nivel de
abstraccion, funcionalidad y dimensidn fisica. Dentro de cada dimension, se clasifican los patrones de

la siguiente manera:
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- Segun el nivel de abstraccion, se puede tener patrones de muy alto nivel que describen una
tarea completa que realiza el usuario; luego, en un segundo nivel de abstraccion se tienen
patrones mas concretos que describen el estilo de cierta parte de la interaccion, y, por ltimo,
patrones que describen objetos de la interfaz de usuarios.

- En lo que respecta a la funcionalidad de los patrones, estos se agrupan en las siguientes
categorias: aquellos orientados a describir la percepcidn (auditiva, visual, etc.) de los usuarios;
los patrones que expresan la manipulacién de los datos de entrada o salida y aquellos dirigidos
a mostrar la navegacion a través de la aplicacion.

- Por dltimo, se tiene la dimension fisica de la interfaz, esto es, en primer lugar se encuentran los
patrones orientados a la distribucion de los elementos en el espacio o plano fisico,
posteriormente, los patrones que representan secuencias o series discretas de eventos, de
dialogos, etc., y aquellos patrones que muestran continuidad en el tiempo, tales como el disefio

de buenas técnicas de animacion en la interfaz de usuarios.

Mahemoff y Johnston (1998) proponen un enfoque de disefio de Interaccion Humano Computador,
basado en patrones orientados a la usabilidad. Estos autores definen cuatro clases de patrones IHC, a
saber: Patrones del Sistema, Patrones de Tareas, Patrones de Elementos de la Interfaz, Patrones de
Usuarios. Los patrones del sistema capturan aspectos concernientes al desarrollo del mismo, por
ejemplo los atributos de usabilidad que se deben garantizar, el propésito del sistema, etc. Los patrones
de tareas describen las funcionalidades de la aplicacién y como se deben llevar a cabo. Los patrones de
elementos de interfaz describen elementos tales como los conocidos “widgets” o composiciones de
éstos. Los patrones de usuarios describen los perfiles de los usuarios potenciales de la aplicacion.
A1.5 Patrén de Flujo de Trabajo

Los patrones de flujo de trabajo o “workflow”, se corresponden con un conjunto de actividades basicas
que permiten el control de un proceso de negocio, y son escenarios de los patrones de analisis descritos
en el Anexo 1.1 (por lo que no se mencionan en la taxonomia), estos patrones de “workflow” son:
aprobacién simple, aprobacién simple con escalacion automatica, aprobacion simple con renovacién
automatica, flujo de trabajo secuencial, flujo de trabajo secuencial con escalacion automatica, flujo de

trabajo paralelo, flujo de trabajo paralelo con revisidn final, asignacion manual y notificacion.
Todos estos patrones de flujo de trabajo, permiten separar la I6gica de negocio y la de presentacion,

garantizando la meta configuracion de las aplicaciones asociadas a los procesos de negocio, a

continuacion se presentan cada uno de estos patrones de flujo de trabajo.
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Tabla A1.6 Patrén Asignacion

Nombre Asignacion
Clasificacion Workflow
Autor MSc. Pedro Bonillo
Confiabilidad %
Problema Debe ser ejecutada una tarea por un usuario o grupo de acuerdo a ciertas reglas de asignacion
y manejando una lista de tareas (Work List).
Solucién a. Asignacion de valores a los atributos de la tarea desde procesos externos.
b.  Asignacion de atributos relacionados a acuerdos de servicio mediante la
invocacion de una Administrador de Acuerdos de Servicio (Administrador
Acuerdos Servicios)
c. Asignacion de atributos de sistema mediante la invocacién de un Servicio
Administrador de Sistema (Administrador sistema),
d. Invocacion de un servicio administrador de tareas (Servicio
Administracion Tarea), el cual utilizara los atributos de la tarea, para
determinar la agregacion de dicha tarea a la lista de trabajo de un usuario o
grupo de usuarios, ademds de realizar otras actividades como verificar la
permisologia, estado de transicion, documentacion, acuerdos de servicios,
calcular tiempo, asignar auditoria, verificar modificaciones, encuestas y
soluciones sobre la tarea.
e. Posteriormente, los resultados o eventos son manejados por un Servicio
Administrador de Eventos de Tarea
(ServicioAdministracionEventosTarea) a fin de verificar la expiracion, la
renovacion y los errores asociados.
Contexto Cualquier proceso donde se requiera asignar una tarea a un usuario o grupo.
Fuerzas Todos los workflow que incluyen interaccion humano computador requieren administracion
de las tareas a ser asignadas a los usuarios, ademas de manejar una lista de tareas
Usabilidad Permite administrar la asignacion de tareas de acuerdo a ciertos atributos asignados a las

mismas.

Consecuencias

Asignacion de tareas a usuarios o grupos de usuarios tomando en cuenta las caracteristicas de

la tarea para la asignacion y manejando una lista de trabajos(work list)

Ejemplo

Un empleado, a través de un portal de empleados suministra una solicitud de vacaciones. El
portal inicia un proceso de negocios que incluye una tarea de usuario modelada usando un
simple workflow, la tarea es asignada al supervisor del empleado. Cuando el supervisor

aprueba o rechaza la solicitud de vacaciones, el empleado es notificado con la decision del
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supervisor por e-mail.

Patrones
Relacionados

f.  Administrador de Acuerdos de Servicios
g. Administrador de Sistema
h.  Administrador de Tarea

i.  Administrador de Eventos sobre la Tarea

Tabla A1.7 Patron Asignacion con Escalacion

Nombre Asignacion con Escalacion

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema Debe escalarse una tarea asignada de un usuario a otro, tomando en cuenta acuerdos de
servicios preestablecidos (Service Level Agreement)

Solucién Utilizacion del Patron de Asignacion y adicionalmente invocacion de una operacion
denominada “verificarEscalacion”, que determina de acuerdo a las condiciones del SLA, si
la tarea asignada debe ser escalada, cuando debe ser escalada una tarea a otro usuario, quien
es el usuario a ser notificado de la escalacion y escala la tarea de ser necesario.

Contexto Cualquier proceso donde se requiera escalar una tarea en caso de no ser cumplidas las
politicas de SLA.

Fuerzas Es necesario manejar escalacion de tareas en caso de no ser cumplidos acuerdos de SLA
como por ejemplo la expiracion de la tarea ya que esto evita retrasos en el proceso y
asignacion de las tareas a usuarios o grupos que si puedan manejar dichos acuerdos

Usabilidad Todos los procesos donde sea necesario escalar tareas en base a un conjunto de acuerdos de

SLA.

Consecuencias

Asignacidn de tareas a usuarios o grupos de usuarios tomando en cuenta las caracteristicas
de la tarea para la asignacién y manejando una lista de trabajos(work list), ademas de
manejar informacion sobre acuerdos de servicios para realizar escalacion de tareas a otros

usuarios o grupos

Ejemplo

El proceso de HelpDesk da a usuarios la capacidad de archivar tickets de peticion del
servicio. Si la persona que recibe el boleto no acta dentro de un periodo especificado, el
boleto se escala automaticamente a su encargado. El boleto se escala automaticamente tres
veces si nadie ha actuado en él dentro de un tiempo predefinido, hasta que consigue al
gerente de la compaiiia. Si el gerente tampoco actua, el ticket expira.

Patrones

Relacionados

- Asignacion

- AdministradorEventosTarea
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Tabla A1.8 Patron Asignacion con Renovacion

Nombre Asignacion con Renovacion

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema Se debe renovar la asignacion de una tarea a un usuario una cantidad definida de veces,
cada vez que esta expire. Este tiempo de expiracion viene especificado en los acuerdos de
SLA(Service Level Agreement)

Solucién Utilizacion del patrén de asignacion y adicionalmente invocacion de una operacion
denominada “verificarRenovacion”, que ademas de realizar las mismas funciones de la
operacion “verificarEscalacion” (determinar segun los acuerdos de SLA si una tarea debe
ser escalada, cuando, a quien y escalar la tarea de ser necesario) también esté en la
capacidad de renovar la tarea — asignarla al mismo usuario o grupo — una cantidad definida
de veces.

Contexto Cualquier proceso donde se requiera renovar la asignacion de tareas a un usuario o grupo
conforme a los acuerdos de SLA.

Fuerzas Puede darse el caso en que se flexibilicen los acuerdos de servicios, para dar oportunidad a
un usuario o grupo de usuarios de completar una tarea

Usabilidad Todos los procesos donde sea necesario escalar tareas en base a un conjunto de acuerdos de

SLA.

Consecuencias

Asignacion de tareas a usuarios o grupos de usuarios permitiendo la renovacién de la misma

al mismo usuario, un nimero definido de veces antes de ser escalada.

Ejemplo

El proceso de HelpDesk da a usuarios la capacidad de archivar tickets de peticion del
servicio. Si la persona que recibe el boleto no acttia dentro de un periodo especificado, el
boleto se escala automaticamente a su encargado. El boleto se escala automaticamente tres
veces si nadie ha actuado en él dentro de un tiempo predefinido, hasta que consigue a la
ultima persona con capacidad de atender la peticion de servicio, si esta persona tampoco
actla, el ticket expira. En este caso puede ser renovada la asignacion a la misma persona

cierta cantidad de veces, con el fin de no truncar la posibilidad de prestar el servicio.

Patrones

Relacionados

- Asignacion

- Administrador de Eventos de Tarea
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Tabla A1.9 Patron Asignacién Automatica Secuencial

Nombre Asignacion Automatica Secuencial

Clasificacion | Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad | %

Problema Una tarea debe ser realizada o procesada por un usuario o grupo de usuarios en forma secuencial.

Solucién Creacion de una secuencia de usuarios que procesaran la tarea mediante un servicio
Administrador de Secuencia, La tarea sera asignada a cada usuario en la secuencia utilizando el
patron de asignacion hasta llegar al altimo usuario.

Contexto Un proceso que contiene una lista de usuarios asociados a una tarea a realizar. La tarea tiene un
conjunto de acuerdos de SLA asociados.

Fuerzas Es frecuente el caso en que existe un orden definido en el cual mas de un usuario o grupo de
usuario requieren procesar una misma tarea.

Usabilidad Cualquier proceso donde se haga necesario el procesamiento de una tarea por varios o grupo de

usuarios en forma secuencial.

Consecuencias

El procesamiento de una tarea por maltiples usuarios en forma secuencial

Ejemplo En un sistema aprobador de érdenes de compras, un usuario perteneciente a un grupo supervisor
evalla inicialmente la orden de compra. Después que el usuario inicial aprueba la orden, el
gerente del departamento debe aprobarla también.

Patrones - Asignacion

Relacionados

- Administrador de Secuencia

Tabla A1.10 Patrén Asignacién Automatica Secuencial con Escalacién

Nombre Asignacion Automatica Secuencial con Escalacion

Clasificacion | Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad | %

Problema Una tarea debe ser realizada o procesada por un usuario o grupo de usuarios en forma secuencial,
si alguno de los usuarios no cumple los acuerdos de SLA, la tarea es escalada a otro usuario.

Solucién Creacion de una secuencia de usuarios que procesaran la tarea mediante un servicio

AdministradorDeSecuencia, La tarea sera asignada a cada usuario en la secuencia utilizando el
patron de asignacionConEscalacion hasta llegar al dltimo usuario. En este caso, la tarea puede
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ser escalada en caso de no ser cumplidos los acuerdos de SLA por alguno de los usuarios en la

lista.

Contexto Un proceso que contiene una lista de usuarios asociados a una tarea a realizar y los cuales deben
cumplir con un conjunto de acuerdos de SLA.

Fuerzas Es frecuente el caso en que existe un orden definido en el cual méas de un usuario o grupo de
usuario requieren procesar una misma tarea, a esto se la agrega la necesidad de escalar la dicha
tarea si uno mas de dichos usuarios no cumplen con los acuerdos de SLA.

Usabilidad Cualquier proceso donde se haga necesario el procesamiento de una tatarea por varios o grupo de

usuarios en forma secuencial y los cuales deban cumplir con acuerdos de SLA.

Consecuencias

El procesamiento de una tarea por maltiples usuarios en forma secuencial y escalacion de dichas
tareas en caso de no haber sido ejecutadas segun los acuerdos de SLA.

Ejemplo

Un empleado solicita una nueva computadora portétil urgentemente. EI workflow secuencial
primero encamina la tarea a su jefe para la aprobacion y después a una persona en el
departamento encargado de adquirir la computadora portéatil. Si el SLA indica que la tarea debe
escalarse después de dos dias, entonces la peticion primero va al jefe para la aprobacion y si no
se aprueba en dos dias, la tarea se puede encaminar automaticamente a la persona siguiente en la
jerarquia de gerencia. Un escalamiento similar se puede también hacer para el departamento
encargado de adquirir la computadora portatil. Esto permite al workflow terminar sin largos

retrasos en el proceso de aprobacion.

Patrones
Relacionados

- Asignacion con Escalacion

- Administrador de Secuencia

Tabla A1.11 Patron Asignacion Manual

Nombre Asignacion Manual

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema Se presenta cuando a un usuario o0 un grupo de usuarios no han aprobado la tarea, y no
se ha remitido la tarea al usuario original que creo la tarea, para su aprobacion final.

Solucién Se puede solucionar, cambiando los atributos iniciales y validando con el administrador

de acuerdos de servicios, para determinar cuales son los grupos de usuarios que van a
recibir la tarea para su revision y validacidn, una vez creado el grupo al cual se le vaa
enrutar la tarea se invoca al administrador de Tarea, que en este caso va hacer el

encargado de enrutar la tarea cuando cada usuario haya revisado la tarea y la envié a su
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revisor original.

Contexto Cualquier proceso donde se requiera tener mas de una revision no automatica, para su
aprobacion final.

Fuerzas Cuando se requiere que exista una aprobacion sin un criterio especifico de asignacion
automatica este patrén permite la asignacién manual.

Usabilidad Permite enrutar tareas a un usuario o grupo de usuarios de forma manual, para su

posterior aprobacion

Consecuencias

La tarea es asignada a una persona o grupo que fue seleccionada por un criterio manual

Ejemplo

Un representante de una Compaiiia “HR”, escribe un nuevo documento, y lo tiene
repasado por su encargo. El encargado puede decidir que otra persona debe también
repasarlo antes de que se acepte. Esta persona puede alternadamente remitir la tarea a
otras antes de aprobarla. Por lo tanto la tarea se puede enrutar a miltiples usuarios, antes
de volverse al revisor original, que entonces la aprueba basado en comentarios de otros.

Patrones
Relacionados

Proceso Externo, Asignacion

Tabla A1.12 Patrén Asignacion Paralela

Nombre Asignacion Paralela

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema El problema que resuelve este patrdn, es que se lleva un control de la tarea desde su inicio
hasta su estado de completitud, ya que el duefio de la tarea le puede hacer un seguimiento al
proceso permitiendo la aprobacion en paralelo de varios usuarios a través de sub tareas

Solucién Cuando se completan las subtareas el administrador de eventos tarea, prepara un mensaje de
completitud de subtarea, que se le es enviado al administrador de tarea para indicarle al
duefio de proceso que ya la tarea padre puede ser retirada, esto ocurre cuando se ha logrado
el 75% de completitud de subtarea.

Contexto Se utiliza Asignacion Paralela cuando una tarea se debe aprobar por multiples usuarios o

simultaneamente por grupos de usuarios, cuando se crea una tarea cada usuario tiene una
copia de la tarea, los usuarios podran agregar informacion, agregar comentarios
independiente de otros usuarios, como premisa los usuarios que repasan las tareas en
paralelo no pueden ver las tareas de los otros usuarios (incluyendo comentarios, resultados,

etc.). El duefio de la tarea puede ver todas las subtareas en ejecucion. Cuando el creador de
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la tarea retira a la tarea “Padre”, todas las subtareas se retiran.

Fuerzas El administrador de Tareas, se puede saturar a la hora de atender cada peticion de subtarea,
ya que una tarea se puede dividir en muchas partes. En ese momento el administrador de
eventos de tarea prepara un mensaje de completitud de subtarea, que es enviado al
administrador de tarea, para si retirar la tarea padre y finalizar el proceso.

Usabilidad La usabilidad de este patron viene dada, con la rapidez con que se desea agilizar una tarea

principal, para que sea divida en subtareas, para que varios usuarios puedan resolver un

problema de manera réapida.

Consecuencias

Ejemplo

Un ejemplo concreto es el de emplear a un nuevo aspirante para optar a un cargo dentro de
una organizacion. Cada entrevistador da su voto para emplear o no al candidato, si en el
resultado de la votacion el candidato obtiene un promedio de 75%, obviamente serd
aceptado, caso contrario sera rechazado, se hace regencia en este ejemplo porque cada
entrevistador puede votar independientemente de los otros entrevistadores.

Patrones
Relacionados

Proceso Externo, Administrador Sub Tarea, Administrador Tarea, Asignacion

Tabla A1.13 Patron Asignacion Paralela con Escalacion

Nombre Asignacion Paralela con Escalacion

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema El problema que resuelve este patron, es que se lleva un control de la tarea desde su inicio
hasta su estado de completitud, ya que el duefio de la tarea le puede hacer un seguimiento al
proceso. Permite también realizar escalaciones cuando no se ha completado una tarea o
subtarea

Solucién Cuando se completan las subtareas el administrador de eventos tarea, prepara un mensaje de
completitud de subtarea, que se le es enviado al administrador de tarea para indicarle al
duefio de proceso que ya la tarea padre puede ser retirada, esto ocurre cuando se ha logrado
el 75% de completitud de subtarea.

Contexto Se utiliza Asignacion Paralela con Escalacion cuando una tarea se debe aprobar por

maltiples usuarios o simultaneamente por grupos de usuarios, Si la Tarea no se ha
completado se realiza la escalacion automatica. Cuando se crea una tarea cada usuario tiene

una copia de la tarea, los usuarios podran agregar informacion, agregar comentarios
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independientes de otros usuarios, como premisa los usuarios que repasan las tareas en
paralelo no pueden ver las tareas de los otros usuarios (incluyendo comentarios, resultados,
etc.). El duefio de la tarea puede ver todas las subtareas en ejecucion. Cuando el creador de

la tarea retira a la tarea ‘“Padre”, todas las subtareas se retiran.

Fuerzas El administrador de Tareas, se puede saturar a la hora de atender cada peticion de subtarea,
ya que una tarea se puede dividir en muchas partes. En ese momento el administrador de
eventos de tarea prepara un mensaje de completitud de subtarea, que es enviado al
administrador de tarea, para si retirar la tarea padre y finalizar el proceso.

Usabilidad La usabilidad de este patrén viene dada, con la rapidez con que se desea agilizar una tarea

principal, para que sea divida en subtareas, para que varios usuarios puedan resolver un
problema de manera rapida. Permite ademas llevar un control de notificaciones a los
supervisores por medio de escalaciones, cuando la tarea ha expirado o no ha sido

completada.

Consecuencias

Ejemplo

Una Persona Duefia de un proceso, crea una tarea, y la imparte a los usuarios o grupos de
usuarios para que revisen y le agreguen informacion adicional a las subtareas de manera que
sean procesadas en forma independiente de cada usuario, que est4 procesando la subtarea,
cada usuario aprobara la subtarea en porcentajes de completacion. Si las subtareas no son
completadas en un lapso de tiempo la subtarea escala un nivel hacia los supervisores de los
usuarios que son responsables de procesar las subtareas.

Patrones
Relacionados

Asignacion Paralela, Asignacion con Escalacion, Administrador Sub Tareas, Administrador

Tarea, Proceso Externo

Tabla Al.14 Patrén Asignacién Paralela con Revision Final

Nombre Asignacion Paralela con Revision Final

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema El problema que resuelve este patron, es que se lleva un control de la tarea desde su inicio
hasta su estado de completitud, ya que el duefio de la tarea le puede hacer un seguimiento al
proceso y a su vez es apoyado por un usuario que revisa la tarea para su aprobacion final, es
decir la tarea pasa por una doble validacion.

Solucién Cuando se completan las subtareas el administrador de eventos de tarea, prepara un mensaje

de completitud de subtarea, que se le es enviado al administrador de tarea para indicarle al

revisor final que ya la tarea padre puede ser retirada, esto ocurre cuando se ha logrado el
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75% de completitud de subtarea.

Contexto

Asignacion Paralela con un Revision Final es una extension del patrén Asignacion Paralela,
en el cual después de la revision de la tarea en paralelo por parte de los usuarios, la tarea se
asigna a un revisor final. El revisor final puede ser un usuario o un grupo. Cuando hay mas
de un revisor final o si la tarea se asigna a un grupo, uno de los usuarios tiene que adquirir

la tarea antes de repasarla, el revisor final puede ver todas las subtareas.

Fuerzas

El administrador de Tareas, se puede saturar a la hora de atender cada peticion de subtarea,
asi como también si se selecciona a un grupo para que actué como revisor final, se puede
perder tiempo en escoger al usuario que va a tomar la tarea para el cambio de estatus de las
subtareas para que sea retirada por el duefio del proceso.

Usabilidad

La usabilidad de este patron viene dada, con la rapidez con que se desea agilizar la tarea
principal, la cual se les envia a los maltiples usuarios en paralelo y en seguida se le envia a

un revisor final para que el duefio del proceso pueda tomar una decision.

Consecuencias

Ejemplo

En un proceso de revision de documentos, el creador del documento inicia el proceso
especificando el documento y a los revisores del documento. Cada revisor puede repasar el
documento simultaneamente e independientemente de los otros revisores, después de que
todos los revisores hayan hecho el repaso del documento, el creador del documento

consigue repasar los comentarios de los revisores.

Patrones
Relacionados

Asignacion Paralela, Asignacion, Proceso Externo, Administrador Tarea, Administrador
Sub Tarea.

Tabla A1.15 Patrén Asignacion Paralela Revisién Final con Escalacion

Nombre Asignacion Paralela Revision Final con
Escalacion

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema El problema que resuelve este patrdn, es que se lleva un control de la tarea desde su inicio
hasta su estado de completitud, ya que el duefio de la tarea le puede hacer un seguimiento al
proceso y a su vez es apoyado por un usuario que revisa la tarea para su aprobacion final, es
decir la tarea pasa por una doble validacion. Si la tarea no es completada se escala a otra
instancia, para la toma de decisiones.

Solucién Cuando se completan las subtareas el administrador de eventos de tarea, prepara un mensaje

de completitud de subtarea, que se le es enviado al administrador de tarea para indicarle al
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revisor final que ya la tarea padre puede ser retirada, esto ocurre cuando se ha logrado el

75% de completitud de subtarea.

Contexto

Asignacion Paralela con un Revision Final es una extension del patron Asignacion Paralela,
en el cual después de la revision de la tarea en paralelo por parte de los usuarios, la tarea se
asigna a un revisor final. El revisor final puede ser un usuario o un grupo. Cuando hay mas
de un revisor final o si la tarea se asigna a un grupo, uno de los usuarios tiene que adquirir

la tarea antes de repasarla, el revisor final puede ver todas las subtareas.

Fuerzas

El administrador de Tareas, se puede saturar a la hora de atender cada peticion de subtarea,
asi como también si se selecciona a un grupo para que actué como revisor final, se puede
perder tiempo en escoger al usuario que va a tomar la tarea para el cambio de estatus de las
subtareas para que sea retirada por el duefio del proceso.

Usabilidad

La usabilidad de este patron viene dada, con la rapidez con que se desea agilizar la tarea
principal, la cual se les envia a los multiples usuarios en paralelo y en seguida se le envia a

un revisor final para que el duefio del proceso pueda tomar una decision.

Consecuencias

Ejemplo

En un proceso de revision de documentos, el creador del documento inicia el proceso
especificando el documento y a los revisores del documento. Cada revisor puede repasar el
documento simultaneamente e independientemente de los otros revisores, después de que
todos los revisores hayan hecho el repaso del documento, el creador del documento
consigue repasar los comentarios de los revisores, en caso contrario si el creador de la tarea
no logra cerrar el proceso, se realiza una notificacion de que una tarea no ha sido

completada.

Patrones
Relacionados

Asignacion Paralela, Asignacion Paralela con Escalacion, Asignacion con Escalacion
Asignacion Paralela con Revision Final, Administrador Sub Tarea, Administrador Tarea,

Proceso Externo.

Tabla A1.16 Patrén Administrador de Sub Tarea

Nombre Administrador de Sub Tarea

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema Se requiere que varias personas a través de subtareas como copia de la tarea principal
realicen una aprobacion en paralelo

Solucién Creacion de subtareas copia de la tarea de la tarea original permitiendo a través del

administrador de subtareas la aprobacion en paralelo
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Contexto

Recibe las solicitudes de Asignacién Paralela, Asignacion Paralela con Escalacion,
Asignacion Paralela con Revision Final, Asignacion Paralela Revision Final con
Escalacion, a través del servicio de administracion de sub tarea, procesa las sub tareas y

envia respuesta.

Fuerzas

Ayuda al administrador de tarea en el procesamiento de las subtareas de manera paralela

cuando se ha colocado una tarea principal y necesita ser gestionada por multiples usuarios.

Usabilidad

Se utiliza como una funcionalidad que apoya el procesamiento y gestion de las subtareas.

Consecuencias

Cuando se crea la tarea principal la Asignacién Paralela en cualquiera de sus modalidades,
realiza una invocacion al Administrador de Subtarea, el cual es el encargado de recibir
procesar (crear, modificar, consultar, eliminar) las subtareas. Permitiendo llevar un control
de la gestion de la subtarea, permite monitorear el porcentaje de completitud de subtarea,
realiza validaciones de grupos y usuarios a los cuales se les distribuye las subtareas para su

revision, trabaja en paralelo con el administrador de tareas.

Ejemplo

El Administrador es una funcionalidad que permite procesar las tareas en subtareas, en
donde todo comienza cuando una tarea se esta procesando en paralelo, esta tarea se ejecuta
de manera independiente de cada usuario, cada uno de los usuarios desconoce la
informacion que le agregan al momento de la completacion de la tarea, el administrador de
tarea recibe los atributos necesarios para poder distribuir la tarea al usuario o al grupo de

usuarios para su gestion.

Patrones
Relacionados

Asignacion Paralela, Asignacion, Administrador Tarea

Tabla A1.17 Patron Asignacion sin Notificacion

Nombre Asignacion sin Notificacion

Clasificacion Workflow

Autor MSc. Pedro Bonillo

Confiabilidad %

Problema Cuando se crea una tarea, no se espera una respuesta del usuario, ya que no interviene
un administrador de acuerdos de servicios

Solucién Para tener una respuesta satisfactoria, se utiliza el administrador de acuerdos de servicio,
el cual permite notificar al supervisor, cuando un usuario ha recibido una tarea, cuando
fue aprobada y ejecutada por el usuario final.

Contexto El FY1 es una Tarea que no se bloguea y se enumera como tareas asignadas a un
usuario, esta tarea se aloja en el worklist para su aprobacidn, El proceso que crea la tarea
no espera una respuesta del usuario.

Fuerzas Si el administrador de acuerdo de servicio no puede determinar la ubicacion del usuario
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0 grupos de usuario, no se podra realizar la notificacion de que la tarea ha sido
entregada, ni aprobada, esto generaria un error, el cual es lanzado por el administrador

de tareas.

Usabilidad Viene dada, para llevar un control del flujo de la tarea, hasta el momento de su

aprobacion por el usuario.

Consecuencias

Ejemplo Un ejemplo préctico es cuando se utiliza un proceso de sistema de 6rdenes de compra.
Cuando el sistema procesa aprobaciones sobre cierta cantidad como por ejemplo: $, un
supervisor tiene que ser notificado, pero sin parar el proceso, esta informacion es vital

para el supervisor ya que le permite monitorear el sistema.

Patrones Asignacion Simple
Relacionados

Anexo 2 Formato de Solicitud de Requerimiento
En este anexo se presenta el formato a través del cual se solicita un requerimiento de creacion o mejora

de un proceso de negocio.

Numero de Solicitud

Fecha:

Nombre Solicitante:

Teléfonos Solicitante:

E-Mail del Solicitante:

Gerencia:

Unidad:

Obijetivos: (Indique cada uno de los objetivos que deben ser cubiertos)
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Descripcion del Problema: (Situacién Actual, Diagramas de Procesos, etc.)

Alcance: (Indique cual serd el alcance del desarrollo, qué aspectos deben contemplarse y cuales no)

Beneficios: (Indique los beneficios que traera el desarrollo e implementacion del proyecto en base a

procesos, uso de recursos, etc.)

Elementos de Entrada: (Indique cudles son los datos o elementos de entrada que debera recibir el

sistema. Ej. Datos, archivos logs, etc.)
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Elementos de Salida: (Indique cudles son los datos o elementos que debe mostrar el sistema como

resultado de su procesamiento. Ej. Automatizacion de configuracion, reportes, etc.)

Avreas Involucradas (Indique las areas y/o personas que estaran relacionadas con el desarrollo

solicitado)

Area Alias Area | Supervisor Persona Contacto Teléfono Persona Contacto.

Usuarios: (Indique quiénes seran los usuarios finales, nombres, teléfonos, e-mail, ubicacién

administrativa y ubicacion fisica. En caso de ser un grupo colocar los datos del grupo del supervisor)

Nombre/ | Teléfonos E-mail (personal y del alias de | Ubicacion Ubicacion Fisica

Grupo la unidad a la que pertenece) Administrativa

Anexos. (Anexe a este formato toda aquella informacion que considere sea necesaria, asi como
informacion que pueda ayudar al desarrollo de este proyecto)

Solo Para ser Llenado por la Unidad de Recepcion de la Solicitud:
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Responsable:

Factibilidad:

Fecha Reunién Inicial:

Anexo 3 Cartelera de Actividades Propuestas

A continuacion se presentan las actividades que conforman la metodologia y una duracion en dias

promedio para un proceso medianamente complejo (entre 20 y 60 pasos):

Tiempo para la creacién de un proceso

Nombre de Tarea

Duracion (dias)

Process Mangement (Gerencia de Procesos sustentada en Patrones) 186
1. Crear Procesos 130
1.1 Analizar 28
1.1.1 Identificar Requerimientos 8
1.1.1.1 Describir Requerimiento 5
1.1.1.2 Definir Prioridad 1
1.1.1.3 Evaluar Cartelera de Actividades 2
1.1.2 Levantar Informacion 20
1.1.2.1 Mapear al Marco Referencial del Proceso 5
1.1.2.2 Levantar Situacion Actual 15
1.2 Disefiar 24
1.2.1 Estandarizar Proceso 2
1.2.2 Evaluar Riesgos 2
1.2.3 Realizar Modelo Propuesto 15
1.2.4 Efectuar el Setup del Laboratorio 5
1.3 Modelar 8
1.3.1 Diagramar 5
1.3.2 Simular Prueba Funcional 1
1.3.3 Integrar Arquitectura 1
1.3.4 Simular Prueba Integral 1
1.4 Configurar 50
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1.4.1 Completar UML 5
1.4.2 Construir Légica de Negocios 10
1.4.3 Construir Interfaz 10
1.4.4 Construir Reportes 10
1.4.5 Configurar el BPEL 10
1.4.6 Realizar Pruebas Unitarias 5

2. Administrar Procesos 56
2.1 Mantener Configuraciones 16
2.1.1 Mantenimiento de Aplicaciones 6
2.1.1.1 Analizar y validar el tipo de requerimiento 2

2.1.1.2 Disefiar 3

2.1.1.3 Aplicar Pruebas 1

2.1.2 Mantener Variables del Proceso 5
2.1.3 Mantener Plataforma 5
2.2 Monitorear 40
2.2.1 Monitorear Funciones 20

2.2.2 Monitorear Plataforma 20

165




Anexo 4 Recuperar Patrdon de Anélisis

En este anexo se presentan las pantallas de la aplicacion de Administracion de patrones, que se utilizan
para recuperar un Patron de Analisis.

Inicialmente el usuario se conecta a la aplicacion y coloca un usuario y clave.

Patron de Analisis Ingresar Usuario y Clave

+Construccidn de escenarios utilizando patrones

“Visidn conceptual y estructural Recordar Usuario

Recordar Clave
Cambiar Clave
Registrarse

b/ Estilo Arquitecténico
+Descripcion de la estructura general de la aplicacion
*Independiente de otros estilos

+Puede Contener o estar confenido en olros patrones
+Pravee un subconjunto de sistemas predefinidos,
incluyendo reglasy pautas para su organizacién

+Es una plantilla de construceidn

Arnpliar Immagen

o

Taxonormia de Patrones Fuente (Bonillo. 20061 Metodoloaia Para La Gerencia

A continuacidn, indica que desea trabajar con el catalogo de Patrones de Analisis.

Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patron Cerrar Seccion

Re I ‘ & I Crear Patrén Reusar Patén Relngenieria de Patrén

Recuperar Patron

Recuperar Evaluar Adaptar

BG d T
e o Patrones de Analisis:

1. Produccién

HOmRIS 2. Servicio

O Autor 3. Colaboracién

O Problema 4. Negociacién Inconclusa

o SRR 5. Negociacién Inconclusa con Disparador de Escenarios
6. Fin de Negociacién

(] Contexto 7. Etapa de Negociacién

8. Etapa de Negociacidn con Disparador de Escenarios

9. Negociacién Terminada

10. Produccién + Servicio + Colaboracién

11. Negociacién inconclusa con produccién o servicio o colaboracién

12. Fin de Negociacién con produccién o servicio o colaboracién

13. Etapa de Negociacidén con produccion o servicio o colaboracién

14. Negociacion terminada con produccién o servicio o colaboracién

15. Negociacién inconclusa con Disparador de Escenarios y produccién o servicio o
colaboracién

16. Etapa de Negociacidn con Disparador de Escenarios y produccién o servicio o
colaboracion
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Una vez en el catalogo de Patrones de Andlisis el usuario indica la heuristica a través de la cual desea

recuperar un patrén en especifico, esta heuristica consiste en una busqueda por combinacion de los

campos Nombre del Patron, Autor, Problema que soluciona el Patrén, Solucién y Contexto asociado al

Patron.

Al seleccionar un Patrén de Analisis se muestran todos los datos asociados al mismo y sus escenarios,

en base al meta-patrén descrito en el marco tedrico.

Inicio > Reusar de Patrones >

Re PAT

Recu perar Patron
Evaluar Adaptar

Busqueda

Nombre
Autor
Problema

Solucién

0000®

Contexto

Buscar

Crear Patrén Rs

PATRON: PRODUCCION

THIULO: i6n de una
OBJETIVO.  Produc un efecto sobre el macrosistema
CONTEXTO
Ubicacstn gecgrifica: genersiments & lugar de wrabaio del actar princeal
puede tenes

Ubicacion temporak gnerakments Getenminado por el acior principel y
POSDAEMENtS PIOICAZECO
ACTORES: Vanos. & menos uno
RECURSOS Al mencs uno, generaimente muchos
EPISODIOS
LO MENOS DOS COMO EL SIGUIENTE
Un 5cton reakiza aiuna 0ctivicad que Procuce SIgun efecto sobre of
macrosistema
PuEDEN ESTAR KN
szcuENCiALES
EXCEPCION: C que cos o et cbetvo

Cerrar Seccion

ton Relngenieria

. TiTLLO Disenar la agenda de reuniones
Escenario OBIETIVO:  Determinar los reguenmiontos, oportunidad yaar de I feunin

ACTORES:  convocante

£ Sonvocanic o I zocreta resenvan o
1[5/ ceovocanieo o secietans roservon emsﬂ'_zm

CONTEXTO: Debe prosentarse proviamente & necesdad de ungeunion

segetana
RECURSOS: agecda de raunionss
Esiado para comocstoria
Docanios disponbies
lemane
EPISODIOS:
1 [€ Sonvocantc obtene los datos de laggunn a Gisenar del
2 -sn 103 boces gisponties de 105 CONVOCR003 N0 SSHAN reQiNBI0S sm’oncss SOUCITAR
T
3 B e o gends ce ceunionessus horanos cponiblos®
4 ESTABLECER LA EECHA DE REUNION
s (& envocanta derémoa clmatens oaa cenarsd
s crotana registran en 203 ol obiesvo 1a fecha, 1a hom ef lugar, los
rmadw‘" o3 comvocagos of malerial & presaneary o material para opars
7 61 convocante conseccana el temanol
8 GENERAR EL LISTADO PARA CONVOCATORIA
o €1 convocants o s seorsta regsiran is eunion on of ronograme do rewriones

fisco en of

do

[
EXCE Puous s

Conficios en los horaios disponttes de los convocedos
Confictos en i o= 380 de e
Conffictos en ka i W m

A continuacidn se puede editar la informacién del Patrén y ver los otros Patrones con los cuales esta

relacionado tanto en su mismo nivel de abstraccion como en el inferior, es decir en este caso se pudiese

ver con que otros Patrones de Analisis esta relacionado y con qué Estilos Arquitecturales.
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Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patron

RePAT

Recuperar Patréon
Recuperar Evaluar Adaptar

Buasqueda
| [Buscar ]

Nombre
Autor
Problema

Solucién

oooo®

Contexto

Cerrar Seccion

Crear Patron Reusar Paton Relngenieria de Patron

Patrones Relacionados

Datosdel

B

Problema  Solucion Cammjfucm
A i

Patrones

alidad  atributosde Calidad  Modelode Calidad

Patrones Relacionados

Nota: Debe Seleccionar
un Patrén

Front Controller 3

Business Delegate
Transfer Object Assembler
Composite Entity

Data Access Object
Composite View
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Anexo 5 Formato Levantamiento Informaciéon del Proceso Actual

A continuacion se presentan los formatos que se utilizan para levantar la informacion del proceso de

negocio.
PROCESO
Entradas
. Tipo Rango s .
Cdédigo Nombre Basico | Compieio in T Orden de entrada JCondicién (Cédigo)
Codigo Nombre Expresion
n
o}
c
=
2
k=]
c
o
O
Salidas
. Tipo Rango s .
Cadigo Nombre Basico [ Compieo i X Orden de entrada JCondicién (Cédigo)
Codigo Nombre Expresion
%
0}
c
2
o
o
c
o
O
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Recursos

cédigo Nombre Tipo Tiempo de Cantidad Unidad de Medida
Utilizacion
Organizacion Localidad
Cédigo Nombre Codigo Nombre
Escalamiento/SLA
Cédigo Nombre Expresion
Indicadores
Cédigo Nombre Variables Formula Periodicidad Clientes
Reportes
Cédigo Nombre Variables Formula Periodicidad Clientes
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ELEMENTO

- ) Regla
Caodigo Nombre Tipo (cod)
g
- HANEE
Atributos 518|832
AR
Codigo Nombre Tipo Rango of® 8|5 | vaorper | Regla
g Basico | Complejo] Min Max | & [ &[5 | & omsien | (cod)
Cadigo Nombre Expresion

Reglas
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RECURSO

Codigo Nombre Tipo ___Costo CantDise 1 pisponibilidad
Tipo Valor Uni. Medida
Transporte
Cualificaciones
. . Dimensién o requerimiento del rol Valoracion alcanzada por el recurso
Cadigo Rol asignado . .
asignado especifico
Atributos
- Tipo Rango .
N Valor | |
C6digo ombre Basico |Complejo] Min Max aorincid
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ORGANIZACION

Cédigo Nombre
Atributos
o Tipo Rango L
Cédigo Nombre Basico | Complejo i Vo Valor Inicial
LOCALIDAD
Codigo Nombre
Atributos
1 Tipo Rango L
Cédigo Nombre Basico | Complejo i o Valor Inicial
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Anexo 6 Recuperar Estilo Arquitectural

En este anexo se presentan las pantallas de la aplicacion de Administracion de patrones, que se utilizan

para recuperar un Estilo Arquitectural

Inicialmente el usuario se conecta a la aplicacién y coloca un usuario y clave.

MUEVE 18 IOV NACIONE!

Patrén de Andlisis
~Censtruccion de escenarios utilizando patrones
“Visidn conceptual v estructural

Estilo Arquitecténico

! ionde la I de la
*Independiente de ofros estilos

+Puede Contener o estar contenido en ofros patrones
<Provee un subtonjunto de sistemas firii

incluyendo reglasy pautas para su organizacion
*Es una plantilla ce construccién

Ingresar Usuario y Clave

. Recordar Usuario
Usuario: jesus Recordar Clave

R— Cambiar Clave
Clave Regrtrare
Ingresar

Ampliar Imagen

f(_')

Taxonomia de Patranes Fuente (Bonilla, 20061 Metodaloaia Para La Gerancia

A continuacién, indica que desea trabajar con el catalogo de Estilos Arquitecturales

Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patrdn

RePAT

Recuperar Patrén
Recuperar Evaluar Adaptar

Bisqueda
‘ [ Buscar ]

Nombre
Autor
Problema
Solucién

Ooooo®

Contexto

Cerrar Seccion

CrearPatrén  Reusar Patdn Relngenieria de Patrén

Estilos Arquitecturales:

1. Estilos de Flujo de Datos

2. Tuberia v filtros

3. Estilos Centrados en Datos

4. Arquitecturas de Pizarra o Repositorio
5. Estilos de Llamada v Retorno

6. Model-View-Controller MV C)

7. Arquitecturas en Capas

8. Arquitecturas Orientadas a Objetos

9. Arquitecturas Basadas en Componentes
10. Estilos de Cddigo Méwil

11. Arquitectura de Méaguinas Virtuales
12. Estilos heterogéneos

13 Sistemas de control de procesos

14. Arquitecturas Basadas en Atributos
15. Estilos Peer-to-Peer

16. Arquitecturas Basadas en Eventos

17. Arquitecturas Orientadas a Servicios
18. Arquitecturas Basadas en Recursos
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Una vez en el catdlogo de Estilos Arquitecturales el usuario indica la heuristica a través de la cual
desea recuperar un patrén en especifico, esta heuristica consiste en una bisqueda por combinacién de
los campos Nombre del Patrén, Autor, Problema que soluciona el Patrén, Soluciéon y Contexto

asociado al Patrén.

Al seleccionar un Estilo Arquitectural se muestran todos los datos asociados al mismo y sus
escenarios, en base al meta-patron descrito en el marco tedrico. A continuacion se puede editar la
informacion del Patron y ver los otros Patrones con los cuales esta relacionado tanto en su mismo nivel
de abstraccion como en el inferior, es decir en este caso se pudiese ver con que otros Estilos

Arquitecturales esta relacionado y con qué Patrones Arquitecturales.

Inicio > Reusar de Patrones > r Cerrar Seccion

RePA l Crear Patron ton Relngenieria de Patron

Recuperar Patron

Evaluar Adaplar Patrones Relacionados

- Datosdel 2 LCUCOEO Solucion | Atributosde
Probl ! F
Buasqueda Patrén roblema | Solucion | Contexto ' Fuerza Grifica Calidad
Medidasde Parametros de Analisis del s Ejemplo/
Nombre atributosde Calidad  atributosde Calidad = Modelode Calidad Contra-ejemplo
O Autor
O Problema Front Controller 3
O Solucién Business Delegate
Transfer Object Assembler
O Contexto Patrones Relacionados Composie Entty
Data Access Object

Composite View

Anexo 7 Recuperar Patron Arquitectural

En este anexo se presentan las pantallas de la aplicacion de Administracion de patrones, que se utilizan

para recuperar un Patron Arquitectural

Inicialmente el usuario se conecta a la aplicacién y coloca un usuario y clave.
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MUEYE 13 IOV NACIoNS!

Patrén de Andlisis Ingresar Usuario y Clave

“Gonstruccion de escenarios utilizando patrones

" Recordar Usuario
i | y estruct '
isicn conceptual y estructural Usuario: |jesus Recordar Clave
T Cambiar Clave
lave: Reciscare

Estilo Arquitecténico
p o wénd la 1 de 1a aplicacts Ingresar

i “Independients de ofros estilos
[ g +Expresa ysus

| |5 Patron Arquitectonico :
|y ~ +Define la estructura bésica de una Aplicacien
“Puede Contener o estar conlenida en iros palionss
P de sistemas fi
incluyendo reglas y pautas para su organizacién
+Es una plantilla de construccion

s

f'.) Ampliar Imagen

Taxonomia de Patrones Fuente (Bonille, 20061 Metodoloaia Para La Gerencia

A continuacién, indica que desea trabajar con el catalogo de Patrones Arquitecturales

Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patror Cerrar Seccion

RePAT

Recuperar Patron

rPatin Relngenieria de Patron

Recuperar Evaluar Adaptar
Basqueda
Patrones Arquitecturales:
Nombre
O Autor {: Capas
| Problema 2. Tuberia-filtros
| Solucién 3. Pizarra
O Contexto 4. Broker
3 Reflection (meta nivel que hace al software consciente de si mismo)
6. Microkemel (nicleo de funcionalidad minima)

Una vez en el catalogo de Patrones Arquitecturales el usuario indica la heuristica a través de la cual
desea recuperar un patrén en especifico, esta heuristica consiste en una bisqueda por combinacion de
los campos Nombre del Patrén, Autor, Problema que soluciona el Patron, Solucion y Contexto
asociado al Patron.

Al seleccionar un Patrén Arquitectural se muestran todos los datos asociados al mismo y sus

escenarios, en base al meta-patron descrito en el marco teérico. A continuacién se puede editar la

informacién del Patron y ver los otros Patrones con los cuales esté relacionado tanto en su mismo nivel
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de abstraccion como en el inferior, es decir en este caso se pudiese ver con que otros Patrones
Arquitecturales esta relacionado y con qué Patrones de Disefio.

Anexo 8 Administracion Objetos del Negocio
En este anexo se presenta la herramienta que permite administrar los objetos del Negocio, esta

herramienta permite de forma visual diferentes esquemas de dominio del negocio, objetos reglas y
detalles, como se muestra a través de las siguientes figuras:

= [ = @ - > = - [ | e o Brawse
[0 Project Explorer ©0 1| (A patantend S1Start Page T
= B | [iS) sio Phase v HE &L Fa [annemas
(2] Common Business Ertitios Domain (2] Gustamer Bomain =
=S
-~ (] Applied Custamer il reate AnE o
(] Cust ABE
([2] Enterpriss Domain | |
= o
(2] Enterprise Eftectivensss AmE -~
(5] Ertarpriss Risk sEE
Domain Schema | Rules | Detals )
[zl Dataxtend edikor *
Properies of package "SI0 Phase Wile ~&
[ Genara | | Subpackages || classes || Enc [ [ wtian |
Name: S0 Phase Vil -~
Srvning Package: -
< >
- [ e Q- " & v = - [T | 8 o Browse
[ Praject Explorer ©7 = & U | A patastend S1Star, b Get Startecd 2 e
AT SIOPhasevIl ~ mre—
G| » SCreditProfieRe e ence | -
- a [ S custcrediProfiereierer [ HE B ta [an tems
1= SIE Phase VITT
I @ TM Forum SID Common { @ CustGroduProfileRefer |
A TMEorumSIDPhasevITn -_c reclkP,,, @ C
= A schemas @ netitutio. . (a0 String
5 A TMPorumSIDPhase I @ instihotio, | () String
(=[] SID Phase Y111 @ financialnstiutio, | (=5 String
] Commen Business Entitkes Comain et ] v W iR
= @] Customer Domain ® g PartyRoleForFi . W Set=PartyRole R
(] Applied Cuskamer Billng Fate ABE
=[] Cuskomer ABE
i
o Gamain Schema | Rules | Details
[Z2] Dakartend Edibar 0 (=]
©
Properties of simple atribute “lnanciainsitutionsceourtType" o
Interaction ABE " " e
1 Order ABE | General | annotetions | Deseriion |
] Customer Problem ABE
[l Customer Service Level Agresmen v ABE Harme: financisinstitution scoourtTyee ~
) [] Customer Statistic ADE Swvning Class; 3 CustCreditProtieReference Custamer ABE -
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Anexo 9 Recuperar Patrén de Disefio

En este anexo se presentan las pantallas de la aplicacion de Administracion de patrones, que se utilizan
para recuperar un Patron de Disefio.

Inicialmente el usuario se conecta a la aplicacién y coloca un usuario y clave.

MUIBVE 13 TIOF MACIONS!

Patrén de Andlisis Ingresar Usuario y Clave

+Construccion de escenarios utiizando patrones N
Recordar Usuario

e s CSTLTLH Recordar Clave
Clave: Cambiar Clave
Estilo Arquitecténico N Registrarse
D 36nda la estruch T—

*Independiente de olros estilos
+Expresa componentes y sus relaciones

Patrén Arquitecténico -
~ *Define la estructura basica de una Apiicacién
+Puede Contener o estar contenido en oiros patrones

de sistemas
incluyendo reglas y pautas para su organizacion
+Es una plantilla de construccion

Armpliar Immagen

Taxonomia de Patrones Fuente (Bonillo, 20061 Metodoloaia Para La Gerencia

A continuacion, indica que desea trabajar con el catalogo de Patrones de Disefio.

Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patror Cerrar Seccion
R( : I A I Crear Patrén Reu atén Relngenieria ¢
Recuperar Patrén Patrones de Diseno:
Recuperar Evaluar Adaptar . . .
1- Construccién Abstracta 28- Control de Presentacién-Abstraccion
Buasqueda 2- Clase Adaptador 29- Prototipo
1 3-  Objeto Adaptador 30- Proxy
4-  Pizarra 31- Publicador-Subscriptor
Nombre 5- Puente 32- Reflexion
(=) Auter 6- Agente 33- Singleton
o il 7- Constructor 34- Estado
) 8- Cadena de Responsabilidad 35- Estrategia
= Sollccay 9-  Clients Despachador-Servidor  36- Método de Plantilla
E Contexto 10- Comando 37- Manejador de Vistas
11- Procesador de Comando 38- WVisitador
12- Compositor 30 Parte Completa
13- Decorador 40- Administracién de Caché
14- Fachada 41- Caja de Objetos (Object Pool)
15- Método de Construccion 42- Delegacién (Delegation)
16- Flyweight 43- Ejecucién de un Gnico hilo
17- Adelantador-Recibidor 44- Elpatrén Controlador
18- Interpretador 45- Elpatrén Creador
19- Iterador 46- Elpatrén Experto
20- Capas 47- Enlace Dinamico (Dynamic Linkage)
21- Maestro-Esclavo 48- Fotografia (Snapshot)
22- Mediador 49- Inicializacién de capas (Layered Initialization)
23- Memento 50- Inmutable (Immutable)
24- Mcrontcleo 51- Interfaz (Interface)
25- Modelo Vista-Controlador 52- Marcador de Interfaz
26- Observador 53- Pequefio Lenguaje (Little Language)
27- Filtros v tuberias 54- Proxy Virtual (Virtual Proxy)

55- Término en dos fases (Two-Phase Termination)
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Una vez en el catélogo de Patrones de Disefio el usuario indica la heuristica a través de la cual desea
recuperar un patrén en especifico, esta heuristica consiste en una busqueda por combinacion de los
campos Nombre del Patron, Autor, Problema que soluciona el Patrén, Solucién y Contexto asociado al
Patrén.

Anexo 10 Recuperar Patron de Interaccion

En este anexo se presentan las pantallas de la aplicacion de Administracion de patrones, que se utilizan
para recuperar un Patron de Interaccion.

Inicialmente el usuario se conecta a la aplicacion y coloca un usuario y clave.

MUIBVE 13 TIOF MACIONS!

Patron de Analisis Ingresar Usuario y Clave

+Construccion de escenanos ulilizando patrones.

" Recordar Usuario
Visidn conceptual y estructural Usuario: Recordar Clave
ekcitici Cambiar Cl.
\ Clave: === |
Estilo Arquitecténico \

) *Independiente de ofros estilos N
/ +Expresa componentes y sus relaciones

Patrén Arquitectdnico :
- +Define la estructura basica de una Aplicacién
/" *Puede Contener o estar contenido en alros patrones

sProvee un subconjunto de sistemas predefinidos,
incluyendo reglas y pautas para su organizacion
+Es una plantilla de construceion

programacion

\_________,..—-"'

}) Armpliar Imagen

Taxonomia de Patrones Fuente (Bonillo, 20061 Metodoloaia Para La Gerencia

A continuacién, indica que desea trabajar con el catalogo de Patrones de Interaccién.
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Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patron Cerrar Seccion

Rel ‘ k I CrearPatrén Reusar Paton Relngenieria de Patrén

Recuperar Patréon
Recuperar  Evaluar  Adaptar

Patrones de Interaccion:

Busqueda
| [Buscar ] )
Nomite 1 Patrones del Sistema
m] Autor 2 Patrones de Tareas
] Problema 3: Patrones de Elementos de la Interfaz
] Solucién 4. Patrones de Usuarios
O Contexto

Una vez en el catdlogo de Patrones de Interaccion el usuario indica la heuristica a través de la cual
desea recuperar un patrén en especifico, esta heuristica consiste en una bisqueda por combinacién de
los campos Nombre del Patrén, Autor, Problema que soluciona el Patron, Solucion y Contexto

asociado al Patron.

Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patron Cerrar Seccion
Re I A I Crear Patron Reusar Paton Relngenieria
. .
Recuperar Patron Patrones de Interaccion:
Recuperar  Evaluar Adaptar User needs
Bﬁsqueda Patterns that meet a direct need of the user.
Navigating around Searching Shopping
| [Buscar ] - Accordion - Advanced Search - Booking
] Nombre - Breadcrumbs - Frequently Asked Questions (FAQ) - Product Advisor
O Autor - Doormat Navigation - Search Box - Purchase Process
O Problema - Rouble Tab Navigation - Search Area - Shopping Cart
O Solucién - Fly-out Menu - Search Tips - Testimonials
O Contexto - Icon Menu - Site Map
- Main Navigation - Eooter Sitemap Making choices
- Meta Navigati - Topic Pages - Date Selector
. Minesw i - Language Selector
- Panning Navigator Dealing with data - Poll
- Retractable Menu - Collapsible Panels Giving input
- Scrolling Menu - Details On Demand - Comment Box
- Shorteut Box - Collector - Constraint Input
- Split Navigation - Inplace replacement - Form
- To-the-top Link - List Entry View Miscelleancous
- Trail Menu . Overview by i ~Eoater Bar
- Navigation Tree - Parts Selector - Hotlist
- Tabs - News Box
Basic interactions - Table Sorter - News Ticker
- Guided Tour - View
- Paging
« Pulldown Button Personalizing
- Wizard - Registration
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Inicio > Reusar de Patrones > Recuperar Patron Cerrar Seccion

RePAT

Recuperar Patron
Recuperar Evaluar Adaptar

Basqueda

[ Buscar |

Nombre
Autor
Problema
Solucién
Contexto

Oo0o00m

CrearPatron Reusar Patén Relngenieria d

Patrones de Interaccion:
Application needs
Patterns that help the application, or you the designer, communicate better with the user

Drawing attention Feedback Simplifying interaction
- Center Stage - Processing Page - Eont Enlarger
- Color Coded Section

Context of design

The context of the design

Site types Experiences Page types

- Web Based Avalicati 7 ity Buildi Rt

- Automotive Site -Fun - Case Study

- Museum Site - Newsletter

- Personalized My Site - Printer-friendly Page
- News Si - Product Page

Anexo 11 Asignar Modelo de Calidad

En este anexo se presentan las pantallas de la aplicacion de Administracion de patrones, que se utilizan

para asignar a los patrones un modelo de calidad

Inicialmente el usuario se conecta a la aplicacién y coloca un usuario y clave.
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MUIBVE 13 TIOF MACIONS!

Taxonomia de Patrones Fuente (Bonillo, 20061 Metodoloaia Para La Gerencia

Patrén de Analisis
+Censtruccion de escanarios utilizando patrones
“Visidn conceptual y estructural

Estilo Arquitecténico
D idn de la estruc I e la apli

*Independiente de olros estilos
+Expresa componentes y sus relaciones

Patrén Arquitecténico

~~ Define la estructura bisica de una Aplicacién

+Puede Contener o estar contenido en oiros patrones

sProvee un subconjunto de sistemas predefinidos,
incluyendo reglasy pautas para su organizacion

/'f) Arnpliar Imagen

Ingresar Usuario y Clave
. Recordar Usuario
Usuario: Recordar Clave
— Cambiar Clave
Clave: - Registrarse

A continuacion, por cada uno de los patrones seleccionados los recupera seleccionando el catalogo

respectivo, en este caso se describira el uso de la aplicacion a partir de un Patron Arquitectural.

Inicio >

Recuperar Evaluar Adaptar

oooo®E|

Busqueda

Nombre
Autor
Problema
Solucién
Contexto

Reusar de Patrones > Recuperar Patron

RePAT

Recuperar Patréon

Patrones Arquitecturales:

Capas
Tuberia-filtros
Pizarra
Broker

O bon a1 B =

Cerrar Seccion

CrearPatrgn Reuszar Patén Relngenieria de Patrdn

Reflection (meta nivel que hace al software consciente de si mismo)
Microkemel (nicleo de funcionalidad minima)

Una vez en el catalogo de Patrones Arquitecturales (en este caso se utiliza como ejemplo los Patrones

Arquitecturales pero esto aplica para todos los patrones seleccionados) el usuario indica la heuristica a

través de la cual desea recuperar un patrén en especifico, esta heuristica consiste en una bdsqueda por

combinacion de los campos Nombre del Patron, Autor, Problema que soluciona el Patrén, Solucién y
Contexto asociado al Patron.
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Ivco >  Reusar de Patrones > # . v Cerrar Seccor

Rel A I Crear Patrén & Reingenseria de Parén

Recuperar Patrén Atributos de Calidad
e Evaluae  Adaplar — S
5 = Opoeast!  prctieme  Sotsién  Comterte  Fuects oS
Basqueda - =
——— Canced Cabdes Cottan
Buscar |
= Nombre Modele de calided para cobidad lnterne v wxterrne
,_] ut Aspectos de Fundcianalidad del patron
4 Autoe - - s
= ) Adecsscsn 3 evacava ) srmecoperatstoss [ TeOUSdad de e e i
O Problema o
Cl Soluadn Aspectos de §iabitidad ded patrén
. ] 4 Tolerancia & 4 Capaoaad Se q Curglsmserto Se la
a Contexto £ rscuras 0 ez T reiter scn ) naeaia
T
odos J Aspwctos de Usabilidad deol patrém
) Capacsiad pars  — ’é;":‘::‘f‘ [ Cooacdad nara [ Capacdad e [ Cumpimments de
- BT erParnDS - bt B . ty wocstey e s atshdad
Aspectus de Eficiemia dol potrén
] Comeortamnts [ Vkrackn 06 [ Cumplmiersn de
= LRmOor o recursos s sfcsoan
Arpectos de Mastenibilides del patrén
) Coaosccad pars — Caoaodad . | Coapacdad pare L Cumptmento de
) Cer amakzade D pamser L1 Sershidan O e eronasa O S Srentasan
Aspectos de Portobdidad dol patron
O adapratibcies [ tratsisbictad [ Cosistancis [) Geoecdedsers [ Cumotmisnto de

(Aceptar | [(Finatcar ]

Estando en el patron especifico se selecciona la pestafia Atributos de Calidad y a continuacion se

seleccionan los atributos de calidad que se desean asociar al patron.

A continuacién se pueden consultar para diferentes patrones los atributos de calidad asociados y los

atributos en conflicto.

Inicio > Reusar de Patrones > F erar Patron Cerrar Seccion

R( : I ‘ \ I Crear Patrén Reusar Patdn Relngenieria de Patrén

Recuperar Patrén
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que pueden ser descompuestas en P?JLII‘IS:IJ\IIi:i:d D A
' Layers grupos de subtareas, las cusles se| 1TSS M efem';:fdod
o ormbre clasifican de acuerdo a un nivel| o589 de antenibiida
O Autor particular de abstraccion ueha
O Problema Provee una estructura para los sistemas|
o Solucién ) que procesan un flujo de datos. Cada
Fipes and  |paso de procesamiento estd|  Reyusabilidad
[m| Contexto Filters encapsulado en un componente firo| \antenibiidad | CESEMPERD
(fiiter). El dato pasa a través de
conexiones  (pipes), entre  filtros
"
Aplica para problemas cuya solucion N
utiliza estrategias no deterministicas mgﬂéﬁg;l:'g:g Desernpefio
Blackboard  |varios  subsisternas  ensamblan  su R bilidad Facilidad de
conacimiento para construir una posible ;Ltlsamlﬁla: Prueba
solucién parcial & aproximada. o
Puede ser usado para estructurar]
sistemas de software distribuido con
cormpanentes desacopladas que| Modificabilidad Desempefio
interactdan por invocaciones a servicios Portabilidad
Broker remotos. Un componente broker es| Reusabilidad
responsable de coordinar la| Escalabilidad
cormunicacian, como el reenvio de| Interoperabilidad
solicitudes, asi como también la
transmision de resultados ¥

También se puede partir del modelo de calidad del proceso, del producto para luego asignar los

atributos de calidad correspondientes.
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Cerrar Seccion

Inicio > Reusar de Patrones > Re
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Anexo 12 Herramientas Usadas

Intalio BPMS

Intalio es una plataforma Open Source (Cddigo Abierto) para modelado de
procesos de negocio. Esta construida bajo el estandar de Eclipse Europa, modelador
BPMN vy el motor que usa es Apache ODE BPEL. Proporciona todos los
componentes necesarios para el disefio, despliegue y gestion de los mas complejos
procesos de negocio, incluida BAM, BRE, ECM, ESB y el Portal.

La Plataforma de Procesos de Negocios Intalio, esta disponible como software
de servicio que ofrece, disefiado para usuarios (Business Edition Intalio), y un ligero
proceso de ejecucion de servicios publicos dirigidos a los desarrolladores (Intalio

Developer Edition). En la siguiente figura se muestra las ediciones.
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Figura 102: Ediciones de Intalio

Fuente: http://www.intalio.com/products/

Disefiador de Intalio

El disefiador permite modelar cualquier proceso mediante las especificaciones
de BPMN 2.0 6 1.1 para luego generar el codigo BPEL 2.0.

El modelador BPMN apoya toda la especificacion BPMN 2.0 extendido con
flujo de trabajo humano con BPEL4People. También es usado cuando no se necesita

desplegar en el servidor. Es soportado por Windows, Linux, Mac Os X.

Figura 103: Soporte para Paletas Personalizadas

Fuente: http://www.intalio.com/products/designer/#bpmn

El modelador BPMN esta basado en el modelador BPMN de Eclipse, que

originalmente fue aportado por Intalio.
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Caracteristicas

Tabla 15: Caracteristicas del Disefiador de Intalio

Caracteristicas Descripcion

Generacion/Importacion Validacién de Procesos transparentes

Cadigo Importacion y generacion de codigo en WS-BPEL
2.0

Generacion de WSDL

Generacion automatica de codigo de procesos
Importacion de codigo en BPEL4AWS 1.0/1.1
Importacion ARIS EPC.

Version Standalone
Soporte de BPMN 1.1
Entorno de desarrollo integrado

Entorno

Basado en Eclipse

Gestion de Ciclo de Vida Versionamiento colaborativo
Registro/comprobacién
Gestor de dependencia grafica
Busqueda avanzada

Versionamiento local

Editor de Mapeo Soporte de esquema XML

Mapeo de transformacion grafica
Mapeo reglas graficas

Validacién de esquemas

Soporte para esquemas complejos
Editor de Mapeo de esquema a esquema
Soporte a XPath y XQuery

Interfaz de usuario punto y click

Despliegue de Procesos Comprobacion de consistencia

Despliegue de procesos con un click

v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v

Modelador de Procesos Constructor de procesos adaptable
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Manejo de flujos de trabajo

Editor de propiedades visual para los procesos

Validacion transparente de seméntica

Conjunto avanzado de procesos prefabricados

Manejo de excepcion de flujos

Introspeccién de Sistema Sistema de interfaz on-line
Generacién automatica de sistema de interfaz en
WSDL

Fuente: http://www.intalio.com/products/designer/#features (Traduccion)

Servidor de Intalio

Es nativo de BPEL 2.0, servidor basado en la arquitectura J2EE vy certificados
para una amplia gama de plataformas de hardware, sistemas operativos, servidores de
aplicaciones, y bases de datos. Es el motor de Intalio, y esta basado en Apache ODE,
el cual implementa el estandar WS-BPEL 2,0, asi como XPath, ademas incluye una
nueva funcion BPEL: doXSLTansform para ejecutar transformaciones XSLT durante

la ejecucion de procesos.

Caracteristicas

Tabla 16: Caracteristicas del Servidor Intalio

Caracteristicas Descripcion

Soporte de Hardware HP-PA RISC 32y 64 bit
IBM Power 32 y 64 bit
Intel x86 y Intel Itanium 32 y 64 bit

Opteron EM64
Sun Sparc 32 y 64 bit.
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Soporte Operativo

HP-UX 11.31 para PA-Risc 64 bit y HP-UX 11.23 para
Itanium 64 bit

IBM AIX 5.2,5.3 — 32y 64 bit

Sun Solaris 8, 9, 10 — 32 y 64 bit

SUSE Linux 9, 10

Red Hat Linux 4, 5

Windows 2003 Server, 2000 Server.

Soporte a Servidor de

Aplicaciones

Apache Geronimo 2.0.1

Apache Tomcat 5.5.26

Servidor de aplicacion JBoss

Servidor de aplicacion IBM WebSphere 6.1.0.3

Soporte de Base de Datos

AN N N SR NI

Derby 10.2

IBM DB28.1,8.2,9.1,95
MS SQL 2000, 2005
MySQL 5.0, 5.1

Oracle 8i, 9i, 10g
PostgreSQL 8.1.10, 8.2.5
Sybase ASE 12.5.1

Gestion y Despliegue

Balanceo de carga
Clustering

Instrumentaciéon JMX

Depuracion de API’s

Consola de Gestion

Gestion de consola basada en navegadores

Control acceso basado en roles

Servidor de tablero de instrumentos indicador de estado
Lista de proceso desplegados

Gestion de proceso (Activos, Retirados)

Lista de instancias de procesos ejecutandose

Busqueda y filtro de instancias de procesos
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Ejecucién de Procesos

v
v
v

Compilador de procesos Just-in-Time
Soporta WS-BPEL 2.0
Soporta BPEL4AWS

Interfaces REST-style

Interfaces Plain Old XML (POX)
WS-Direccionamiento
WS-Transacciones atbmicas
WS-Coordinacién
WS-Seguridad

Conectores de Tecnologia

v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v
v

AS400 Data
Email (SMTP, POP3, IMAP4)
Sistema de archivos
FTP

HTTP, HTTP/S
GigaSpaces
Glue

IHOP

AJAX

Java
JavaSpaces

JBI

JCA

JDBC

JMS

JNDI

JOTM

JTA

MQ Series
Oracle AQ
Plexus
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Remote EJB
REST

RMI

SOAP
Sistema Entrada/Salida
TCP

TLS

VFS

UDP

XFire
XMPP

Conectores de Aplicacion Aplicaciones Google
Aplicaciones Oracle
PeopleSoft
Salesforce.com
Siebel

Soporte Din&mico para Soporta XForms 1.1
Formularios Disefiador XForms
Engine XForms
Intalio]AJAX

Gestor de Flujos de Tareas Planificacion de tareas

Notificacion de tareas
Manipulacién de tareas
Eliminacion de tareas
Asignacion de tareas
Gestor extensible de tareas
Soporta BPEL4People

Fuente: http://www.intalio.com/products/server/#features (Traduccion)

191


http://www.intalio.com/products/server/#features

& imase | Comok - Mozl Fuefos : EE

P [ Mow D Pedbealn Teoh  Hoke
& - - _E;' Tl Fame T w' e Ol
@ INTALIO o - TurcE T & e
TAakE | [ | [ Temex |
b=al e il
e — -
[ BT | wed i
[i 1 (S
- | S E
-
= = ==X
= o t
I "
i1
o ) & Gk @
B

Figura 104: Servidor de Intalio

Fuente: Seminario Realizado por Ing. Cejas J. Junio 2008

Netbeans

Es un proyecto de cddigo abierto con gran base de usuarios. Fundado por
SunMicroSystems en junio del afio 2000, en la actualidad sigue siendo su mayor
patrocinador. Actualmente existen dos productos: el Netbeans IDE y Netbeans
Platform. Este trabajo Especial de Grado se contempla es el NetbeansIDE, a

continuacion una breve definicion.

Definicion de NetbeansIDE

Segun Netbeans.org, es un entorno de desarrollo - una herramienta para que
los programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta

escrito en Java - pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion.
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Existe ademas un numero importante de modulos para extender el NetBeans IDE.
NetBeans IDE es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.

El NetBeans IDE soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion Java
(J2SE, web, EJB vy aplicaciones moviles). Entre sus caracteristicas se encuentra un
sistema de proyectos basado en Ant', control de versiones y refactoring®. Todas las
funciones del IDE son provistas por modulos. Cada médulo provee una funcion bien
definida, tales como el soporte de Java, edicion, o soporte para el sistema de control
de versiones. NetBeans contiene todos los modulos necesarios para el desarrollo de
aplicaciones Java en una sola descarga, permitiéndole al usuario comenzar a trabajar
inmediatamente.

El Netbeans 6.7.1 usado en el trabajo de grado, fue creado el 27 de julio de
2009 esta version soporta el paquete visual web, el cual, permite construir
aplicaciones web estandar, incluido soporte para AJAX y componentes JSF, de

manera rapida y visualmente.

Feo a es8 Bae EALER

aARSFE

# |9 r*[..i :
Tbe/e[c/eele |"||x

eI

Fiters: | @ [ 2 [ &

Figura 105: Vista de Netbeans 6.7.1

1 Ant: es una herramienta del proyecto jakarta de Apache que viene a ser un equivalente de make
(mucho méas moderno) para los desarrolladores Java.

? Refactoring: es una técnica de la ingenieria de software para reestructurar un cédigo fuente, alterando
su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo.
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Como se necesita comunicar los procesos desarrollados ya sea a través de
Intalio BPMS y/o la Aplicacion Web se debe definir Servicios Web, enunciados a

continuacion:
Servicios Web (Web Services)

Los Servicios Web proponen una nueva forma de intercomunicar la l6gica de
negocio de las empresas, basdndose en protocolos abiertos como XML y SOAP,
facilitando asi la colaboracion entre las mismas.

Servicios Web es “un recurso programable y direccionable mediante una URL”.
Desde el punto de vista del programador, es “una clase, que se auto-define usando
XML, y que es accesible mediante HTTP”. La clase es auto-definida en XML para
ofrecer al exterior un interfaz estandar con el que utilizar los métodos que
proporciona y es accesible mediante HTTP por ser este el protocolo de aplicacion
utilizado por los navegadores web.

Si se propone la creacion de unos servicios, que seran utilizados de forma
publica por otras empresas externas a la que proporciona el mismo, se plantea la
necesidad de un método de localizacion y busqueda de los mismos.

Las capacidades de los Servicios Web permiten a las herramientas de BPM
apoyar la ejecucion del proceso de forma automatizada. Vollmer et al. (2004)
discuten que la puesta en practica de las soluciones de BPM ha emergido como
estrategia dominante, que las organizaciones estan adoptando para mejorar la eficacia

de sus procesos del negocio.
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Figura 106: Estructura de un servicio Web

Fuente: GETSI 11 - http://www.eddysan.com/wp-content/uploads/2009/02/web-services-conceptos.pdf

Los Servicios Web han impulsado la Arquitectura Orientadas a Servicios

(SOA), a continuacion se mostrara a detalle.

Arquitecturas Orientadas a Servicios (Service-oriented architecture — SOA)

Segun Microsoft Corporation, SOA establece un marco de disefio para la
integracion de aplicaciones independientes de manera que desde la red pueda
accederse a sus funcionalidades, las cuales se ofrecen como servicios. La forma méas
habitual de implementarla es mediante Servicios Web, una tecnologia basada en
estandares e independiente de la plataforma, con la que SOA puede descomponer
aplicaciones monoliticas en un conjunto de servicios e implementar esta

funcionalidad en forma modular.
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Otro concepto, propuesto por Gartner “SOA es una arquitectura de software

que comienza con una definicion de interface y construye toda la topologia de la

aplicacion como una topologia de interfaces, implementaciones y Ilamados a

interfaces. Seria mejor llamarla “arquitectura orientada a interfaces”. SOA es una

relacion de servicios y consumidores de servicios, ambos suficientemente amplios

para representar una funcion de negocios completa”.

SOA tiene las siguientes propiedades:

Vista ldgica: el servicio es una abstraccion (vista logica) de los programas,
bases de datos, procesos de negocio, etc., definido en términos de lo que hace
(llevando a cabo una operacion de negocio).

Orientacion a mensajes: el servicio se define formalmente en términos de los
mensajes intercambiados entre agentes proveedores y solicitantes, y no esta
basado en las propiedades de los agentes. La estructura interna del agente
(lenguaje de programacion, BD, proceso, etc.) se abstrae en SOA. Esto
permite incorporar cualquier componente o aplicacion a esta arquitectura
“decorando” estos componentes con software de gestion y conversion.
Orientacion a la Descripcion: un servicio se describe con metadatos
procesables. La descripcidn da soporte a la naturaleza pablica de SOA: s6lo se
incluyen en la descripcion aquellos detalles que se exponen publicamente y
son importantes para el uso del servicio. La semantica de un servicio debe
documentarse, directa o indirectamente, por su descripcion.

Granularidad: los servicios tienden a usar un pequefio numero de
operaciones con mensajes relativamente complejos.

Orientacion a la Red: los servicios tienden a usarse a traves de la red, aunque

este no es un requisito absoluto.
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e Neutral a la Plataforma: los mensajes se envian en un formato estandar y

neutral a la plataforma, distribuido a través de las interfaces (XML).

En general, SOA y Servicios Web son apropiados para aplicaciones:

e Que deben operar a traves de Internet, donde la fiabilidad y la velocidad no se
puede garantizar;

e Donde no existe habilidad de gestionar la instalacion de forma que todos los
solicitantes (clientes) y proveedores se actualicen a la vez;

e Donde los componentes de un sistema distribuido se ejecuten en distintas
plataformas y distintos productos;

e Donde una aplicacidn existente necesite exponerse para ser usada a través de

la red y pueda “decorarse” como un servicio Web. (Acevedo, 2007)

En términos de modelos de interaccion abstractos y tal como se aprecia en la

Figura N° 36, SOA requiere de las siguientes interacciones

g Repositorio
(/\J Distribuidor SV

\ Internet ‘
: : “ ‘/
. | Enlazar|
" Proveedor |

Servicios Web Consumidor
S Servicios Web

Figura 107: Arquitectura Orientada a Servicios.

Fuente: Acevedo. 2008
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Todo Servicio Web necesita de un protocolo de comunicacion, el cual se

define a continuacién.

SOAP (Simple Object Access Protocol — Protocolo Simple de Acceso a Objeto )

La funcionalidad que aporta SOAP es la de proporcionar un mecanismo
simple y ligero de intercambio de informacion entre dos puntos usando el lenguaje
XML. SOAP no es mas que un mecanismo sencillo de expresar la informacion
mediante un modelo de empaquetado de datos modular y una serie de mecanismos de
codificacion de datos.

Esto permite que SOAP sea utilizado en un amplio rango de servidores de
aplicaciones que trabajen mediante el modelo de comunicacion RPC (Remote

Procedure Call). SOAP consta de tres partes:

« E1 SOAP envelope que define el marco de trabajo que determina qué se
puede introducir en un mensaje, quién deberia hacerlo y si esa operacion es opcional
u obligatoria.

« Las reglas de codificacion SOAP que definen el mecanismo de serializacion
que sera usado para encapsular en los mensajes los distintos tipos de datos.

* La representacion SOAP RPC que define un modo de funcionamiento a la

hora de realizar llamadas a procedimientos remotos y la obtencidn de sus resultados.

Obijetivos de SOAP

* Establecer un protocolo estandar de invocacidn a servicios remotos que esté
basado en protocolos estandares de uso frecuente en Internet, como son HTTP (Hiper
Text Transport Protocol) para la transmision y XML (eXtensible Markup Language)
para la codificacion de los datos.

* Independencia de plataforma hardware, lenguaje de programacion e

implementacion del servicio Web. El logro de estos objetivos ha hecho de SOAP un
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protocolo extremadamente Util, ya que el protocolo de comunicacion HTTP es el
empleado para la conexién sobre Internet, por lo que se garantiza que cualquier
cliente con un navegador estandar pueda conectarse con un servidor remoto. Ademas,
los datos en la transmision se empaquetan o serializan con el lenguaje XML, que se
ha convertido en algo imprescindible en el intercambio de datos, porque es capaz de
salvar las incompatibilidades que existian en el resto de protocolos de representacion
de datos de la red.

Por otra parte, los Servicios Web pueden procesar las peticiones de usuario
empleando tecnologias tales como: Servlets, paginas ASP (Active Server Pages),
paginas JSP (Java Server Pages) o sencillamente un servidor de aplicaciones.

Un ejemplo tipico de disefio de un Servicio Web, utilizando las ventajas de
SOAP en la figura N° 37.

Cliente

W || Servicio Web
SOAP il servidor Wel
Aplicacion / ) \-
HTML, Java,
el
e ; Servidor de
FireWall
Parser Aplicaciones /-
XML COM, CORBA.

Internet EJB, etc.

Figura 108: Ejemplo de uso de SOAP

Fuente: Biblioteca de Ingenieria — Universidad de Sevilla— SOAP y WSDL

Todo Servicio Web necesita describir la informacion que contiene para ello
usa el Lenguaje de Descripcidn de Servicios, enunciado a continuacion.
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WSDL (Lenguaje de Descripcion de Servicios)

El lenguaje de descripcion de Servicios Web (WSDL, Web Service
Description Language) es un dialecto basado en XML sobre el esquema que describe
un servicio Web. Un documento WSDL proporciona la informacién necesaria al
cliente para interaccionar con el servicio Web. WSDL es extensible y se pude utilizar
para describir, practicamente, cualquier servicio de red, incluyendo SOAP sobre
HTTP e incluso protocolos que no se basan en XML

Servidor central

Define como
ge conforman

Recibe documento WSDL Entrega documento WSDL

PLiN -

Figura 38: Esquema WSDL

Fuente: Biblioteca de Ingenieria — Universidad de Sevilla— SOAP y WSDL

Dado que los protocolos de comunicaciones y los formatos de mensajes estan
estandarizados en la comunidad del Web, cada dia aumenta la posibilidad e
importancia de describir las comunicaciones de forma estructurada. WSDL afronta

esta necesidad definiendo una gramética XML que describe los servicios de red como
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colecciones de puntos finales de comunicacion capaces de intercambiar mensajes. Las
definiciones de servicio de WSDL proporcionan documentacion para sistemas
distribuidos y sirven como férmula para automatizar los detalles que toman parte en
la comunicacion entre aplicaciones. Las definiciones de servicio de WSDL
proporcionan documentacion para sistemas distribuidos y sirven como féormula para

automatizar los detalles que toman parte en la comunicacion entre aplicaciones.

Java Server Faces (JSF)

Es un framework de desarrollo &gil, basado en el patron Modelo-Vista-
Controlador (MVC), licencia Open Source.

El objetivo de JSF es la separacién entre la I6gica de la aplicacion y la
presentacion, facilitan la conexion de la capa de presentacion con el cddigo de
aplicacion. Este disefio permite a cada miembro de un equipo de desarrollo de
aplicaciones web, centrarse en su proceso de desarrollo, y también proporciona un
modelo de programacion sencillo para vincular las partes.

La tecnologia JSF incluye:

7 Un conjunto de APIs para representar componentes de interfaz de usuario y de
manejo, el manejo de eventos y validacion de entrada, definicion de navegacion de
pagina, y soporte a la accesibilidad.

e Java Server Pages (JSP), posee biblioteca de etiquetas personalizadas para la

expresion de una interfaz Java Server Faces dentro de una pagina JSP.

Java Server Pages (JSP)

Es una tecnologia Web que permite a los desarrolladores y disefiadores
desarrollar de manera rapida paginas web dinamicas. La misma es un desarrollo de la

compafiia Sun Microsystem.
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Como parte de la familia de la tecnologia Java, la tecnologia JSP permite el
rdpido desarrollo de aplicaciones basadas en Web que son independiente de la
plataforma. JSP separa la tecnologia de la interfaz de usuario de la generacion de
contenidos, permitiendo a los disefiadores cambiar el disefio de pagina sin alterar la
dinamica subyacente contenido.

Las JSP's permiten la utilizacion de codigo Java mediante scripts. Ademas, es
posible utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas. Estas etiquetas
pueden ser enriquecidas mediante la utilizacion de Bibliotecas de Etiquetas (TagLibs
0 Tag Libraries) externas e incluso personalizadas.

Como todo desarrollo debe insertar, actualizar y almacenar informacién, es
necesario contar con un manejador de Base de Datos. A continuacion se detalla

brevemente el Manejador de Base de Datos MySQL.

Manejador de Base de Datos MySQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos. Pero la virtud fundamental y
la clave de su éxito es que se trata de un sistema de libre distribucién y de codigo
abierto.

Lo primero significa que se puede descargar libremente de Internet, por
ejemplo de la direccion (http://www.mysgl.com); lo segundo (codigo abierto)
significa que cualquier programador puede remodelar el codigo de la aplicacion para
mejorarlo.

Esa es también la base del funcionamiento del sistema Linux, por eso MySQL
se distribuye fundamentalmente para Linux, aunque también hay versiones para
Windows.

Existen cuatro versiones de MySQL.:

e Estandar. Incluye el motor estandar y la posibilidad de usar bases de datos

InnoDB. Todo el potencial de MySQL, pero sin soporte completo para utilizar

transacciones.
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e Max. Para usuarios que quieran MySQL con herramientas de prueba para
realizar opciones avanzadas de base de datos
e Pro. Version comercial del MySQL estandar

e Classic. Igual que la estandar pero no dispone de soporte para InnoDB.

El uso de MySQL (excepto en la versién Pro) estd sujeto a licencia GNU
public license (llamada GPL). Esta licencia admite el uso de MySQL para crear
cualquier tipo de aplicacion. Se pueden distribuir copias de los archivos de MySQL,
salvo esas copias se cobren a un tercer usuario. Se prohibe cobrar por incluir MySQL.
Se puede modificar el cédigo fuente de MySQL, pero si se distribuye la aplicacion
con el cédigo modificado, habré que obtener una copia comercial y consultar sobre el
cobro de la licencia. Al distribuir copias, se tiene que poder obtener informacién

sobre las licencias GNU.
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