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Preambulo

El material publicado en el presente libro es el resultado de un conjunto de actividades
desarrolladas dentro del contexto de diversos proyectos de investigacion realizados por
el equipo de trabajo, dentro del Centro de Investigacién, Desarrollo y Transferencia de
Sistemas de Informacién (CIDS) de la Universidad Tecnolégica Nacional de la Facultad

Regional Cérdoba.

Logrando como resultado final, la formalizacién de una propuesta metodoldgica, para
la definicién de un Modelo Conceptual en el desarrollo de Sistemas de Informacion, que
propone como actividad inicial la utilizacién de Patrones de Procesos del modelo de

negocios para la actividad del Modelado Conceptual.

Esta propuesta metodoldgica, centra su interés en la facilidad de comprension por parte
de los clientes / usuarios del sistema, mediante el empleo de un lenguaje gréafico para su
validacion. Es por ello, que surge como propuesta adicional el uso de Patrones en el
Modelo de Negocios, ya que los mismos proporcionan, ademas del empleo de un lenguaje
grifico de ficil comprension para los usuarios, la posibilidad de reutilizaciéon de
soluciones ya probadas que ayudan a disminuir los reprocesos en la construccion de los

Sistemas de Informacion.

Los contenidos del presente libro han formado parte de publicaciones cientificas,
realizadas en el marco de Congresos Nacionales e Internacionales, fundamentalmente
realizadas dentro del marco del dltimo proyecto PID UTN 3604 “Implementacién de

Patrones en la Validacion de Modelos Conceptuales”.

Ademds de las publicaciones realizadas, se cuenta con diversas transferencias
realizadas al sector productivo, como también al sector académico dentro de la Catedra
de Sistemas y Organizaciones, del Departamento de Ingenieria en sistemas de
Informacion, de la Facultad Regional Cérdoba de la Universidad Tecnoldgica Nacional.

De esta manera, y con el apoyo del Ministerio de Ciencia y Técnica, y con el objeto de
dar difusién a los resultados obtenidos, es que se hace viable la edicién del presente

material de uso didactico.
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Capitulo 1
Introduccion a la obra

Resumen: El presente capitulo tiene por finalidad presentar varios de los
contenidos abordados en el libro, permitiendo introducir y al mismo tiempo
describir la motivacién que llevé a su desarrollo, el cual es la culminacién de una
linea completa de investigacién que concluye con la definicién de los modelos
conceptuales que representardn el sistema de informacién a construir. Surge
entonces, la imperiosa necesidad de una correcta definicién de estos modelos, a
través de una adecuada e integral definicién de los requerimientos funcionales del
sistema de informacidn. Se pone énfasis, en la necesidad de disponer de un proceso
metodolégico completo como asi también la de contar con un conjunto de Patrones,
que ayuden a la formulacién y validacion de estos modelos conceptuales propuestos
desde la actividad de Modelado de Procesos de Negocio.

1.1 Introduccion

Es tarea fundamental en el desarrollo de software, realizar una propuesta al cliente que
refleje las verdaderas soluciones de informacién para su negocio. En tal sentido, el punto
inicial de los desarrolladores es: comprender, modelar, contrastar con el cliente y a través
de la tarea iterativa de descubrimiento que aporta la fase de anélisis en un proceso de
desarrollo, establecer los requerimientos completos del software a desarrollar. Para ello
es fundamental el conocimiento del negocio y los procesos que en él se desarrollan. Para
poder describir los procesos de una organizacidn, y sobre todo la forma en que se realiza
la tarea del andlisis de requisitos como un proceso de descubrimiento, refinamiento,
modelado y especificacién es necesario disponer de un Proceso Metodoldgico.

Las Carreras de Ingenieria en Sistemas de informacién, dentro de su disefio curricular
cuentan con diferentes asignaturas; una de ellas, en el primer afio de la carrera,
denominada en la Universidad Tecnolégica Nacional "Sistemas y Organizaciones", y la
otra, correspondiente a segundo aflo, bajo la denominacién “Andlisis y Sistemas de
Informacién”; pretenden, dentro de sus objetivos principales, que el estudiante
comprenda y analice los procesos basicos de una organizacién. Los docentes de estos
espacios curriculares se encuentran con un gran desafio; por un lado, la efectiva
transmisién de los conceptos, y por otro, poder el modelado de dichos procesos de las

organizaciones.



Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

Si bien existe bibliografia sobre esta temadtica, no existe una que relacione los procesos
de negocios y al mismo tiempo provea una metodologia que reutilice soluciones genéricas
y probadas que otorguen un Modelo Conceptual correcto, completo y verificable, acorde
a las necesidades del dictado de la asignatura.

Los docentes necesitan de un proceso metodolégico concreto para abordar la
construccién de estos Modelos. Esta es la dificultad principal con la que se enfrentan los
docentes de estas asignaturas, que se les presenta cada vez que en las aulas intentan
ensefiar a los estudiantes acerca de la identificacion y definicién de procesos de negocio.
Mais alld de las cuestiones conceptuales, les es complejo transmitir con claridad la
aplicacion de estos contenidos a casos de estudio concretos, establecer qué es, o no, un
Proceso de Negocio dentro de un caso de estudio, los alcances de cada proceso
identificado, o si el mismo alcance corresponde a mds de un proceso, y determinar cudl
es el ambito de un determinado proceso a partir de la identificacién de procesos que

colaboran con un proceso bajo estudio.

Por estarazén, se ha llevado a cabo una propuesta metodolégica con sustento diddctico
de aplicacién que parte de una revision bibliografica, concluyendo en la elaboracién del
presente material didactico, y en forma conjunta con el desarrollo de ejemplos sobre la
tematica vinculados con la “Aplicacién de Patrones para el Modelado de Procesos de
Negocio”. Todo estos conocimientos conceptuales y practicos pueden ser de gran utilidad
para ser aplicados por los docentes de las citedras de Sistemas y Organizaciones, y
Andlisis de Sistemas de Informacién de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de
Informacién de la Universidad Tecnoldgica Nacional, pudiendo ser extensivo a otras
catedras del drea de “Sistemas de Informacién” de la Carrera de Ingenieria en Sistemas
de Informacién de cada Regional. Incluso el material estard disponible para su utilizacién

por cualquier institucién educativa.

1.2 Antecedentes y Motivacion

El resultado y los productos obtenidos, presentados en el presente libro, son la
culminacién de una linea de Investigacién, sustentada en la Construccién de Modelos
Conceptuales, los cuales deben representar fielmente al Sistema de Informacién que se

pretende modelar.

Como resultado de este proceso, y al reconocer la ventaja, asociada a la actividad de
Modelado, de reutilizar el conocimiento, se propone ampliar el uso del concepto de
Patrones en la actividad de creacién del Modelo Conceptual. De este modo, dentro del
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proyecto de "Implementacién de Patrones en la Validacién de Modelos Conceptuales”,
se pretende con la incorporacién de Patrones en el Modelado del Negocio culminar el
proceso de andlisis detallado de la especificacion del negocio. De esta manera se logra
identificar los requerimientos del software y estandarizar los procesos, logrando
incrementar la performance en el desarrollo de las aplicaciones y asegurar la calidad del
proceso de construccién del mismo, a través de la obtencién de un Modelo Conceptual

Integral del Sistema de Informacién representado.

1.3 Fundamentacion y contenidos abordados

La actividad de construcciéon de un Modelo Conceptual, es sin lugar a duda, una
actividad donde intervienen y se conjugan un gran nimero de disciplinas y profesiones,
dando lugar a una gran cantidad de interrelaciones que lo convierten en un Sistema
Complejo, sobre todo si dispone en forma sistémica de una propuesta metodoldgica para
ser aplicada en la construccién de Modelos Conceptuales, tanto en la fase de Desarrollo
de Software (Construccion de Software, asociado a un sistema de informacién
determinado) como en los aspectos didacticos de la actividad docente para la transmisién
de saberes (Enseflanza de la actividad de Modelado y elicitacién de requisitos
funcionales).

En la actualidad son muchos los esfuerzos que se realizan por solucionar los
inconvenientes que se producen en el proceso de captura de requerimientos funcionales
en la creacién de un Modelo Conceptual, esto queda evidenciado por la gran cantidad de

metodologias y herramientas existentes.

Hay limites a la capacidad humana de comprender la complejidad. A través del
modelado reducimos el problema que se estd estudiando, centrdndonos en el estudio o

tratamiento de un aspecto por vez.

La actividad de Modelado resulta imprescindible dado que permite al Analista
Funcional trabajar con mayores niveles de abstraccion. En Sistemas mas complejos, o de
mayor envergadura, estas razones toman mayor dimensién. Es probable que, al comienzo
del andlisis de los requerimientos de un sistema, pueda parecer que no es necesario su
modelado, pero cuando el sistema evolucione en el tiempo se descubrird la real necesidad

y, si no se lo ha hecho oportunamente, serd demasiado tarde.

Las debilidades de la mayoria de los métodos, herramientas y metodologias para la
obtencién de esquemas conceptuales se reflejan en las primeras etapas del desarrollo de

software, lo que trae aparejado un costo excesivamente alto en tareas de reproceso. El
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principal problema derivado de estas debilidades metodolégicas radica en la
imposibilidad de determinar si el modelo conceptual construido, refleja fiel y
completamente la esencia del dominio que se intenta representar [SESE 2006].

La tarea del andlisis de requisitos es un proceso de descubrimiento, refinamiento,
modelado y especificacién y, por tanto, el desarrollador y el cliente tienen un papel activo
en la obtencion de estas necesidades. Es una tarea iterativa, que se va construyendo en

conjunto, hasta esclarecer el verdadero conjunto de requisitos a cubrir.

Desde 1a 6ptica disciplinar de los Sistemas de Informacién y los Sistemas de Software
asociados a ellos, un Esquema Conceptual serd definido como un Modelo de
representacion de la realidad sobre un dominio de problema determinado, el cual deberd
incluir, ademads, el lenguaje utilizado en su definicién, de manera que no existan
ambigiiedades, y de esta forma, reducir el “gap” semdntico entre el constructor del

Modelo y los usuarios de este.

Por otra parte, los Sistemas de Software no existen en forma aislada: se utilizan en un
contexto social y organizacional y los requerimientos del sistema de software se deben

derivar y restringir de acuerdo con ese contexto.

Esta propuesta, de modo de facilitar la tarea del analista, y minimizar la cantidad de
errores, propone el uso de Patrones en la actividad de construccién de Modelo Conceptual

de un Sistema de Informacion.

En el desarrollo de software se aplican distintos tipos de Patrones (soluciones
generalizadas y reutilizables que permiten resolver una problematica en comin) entre los
mds renombrados encontramos los Patrones de Disefio y los Patrones Arquitecténicos.
Pero también existe un grupo de Patrones menos conocidos los cuales pueden ser
utilizados en etapas tempranas, previas a la fase de Desarrollo, y se conocen como
Patrones de Negocio. Estos Patrones son empleados para estructurar o modelar un
negocio, dando sustento a los Requisitos Funcionales de un sistema de informacion, en la
etapa de Modelado Conceptual del mismo.

La tendencia actual es lo que se denomina Desarrollo de Software Dirigido por
Modelos (DSDM), o también MDD por su acrénimo en inglés, (Model Driven software
Development), que se sustenta fundamentalmente en la transformacién automatizada
entre modelos intermedios. En esencia, se busca la construccion de un Sistema de

Software, el cual sea el resultado de una serie de transformaciones automatizadas entre
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Modelos Conceptuales que, en esta etapa, son independientes de la plataforma de
implementacién y representan el Sistema de Informacién.

El alcance definido para efectuar las validaciones del modelo resultante se delimita
desde el planteo del Modelo de Negocio hasta el Modelo del Sistema de Informacién
completo, manteniendo en todo momento la trazabilidad de los Requerimientos

Funcionales identificados.

La metodologia propuesta en este libro orienta al Analista Funcional con el propésito
de explorar el sistema en detalle, otorgando claridad a la vision ambigua de los
requerimientos por parte del cliente, y las restricciones propias del dominio.

Si no se tiene un proceso metodoldgico, pueden seleccionarse y aplicarse un conjunto
de técnicas y notaciones en forma ad-hoc, pero, no necesariamente, estas sefialaran una
orientacion sobre cudles son los aspectos del sistema modelar, y qué conjunto de pasos se

aplicardn para desarrollar el Modelo.

El aspecto central de la propuesta metodoldgica es posibilitar la aplicacién de la
definicién de Modelos y la Transformacién Automatizada entre los mismos, de manera
de no introducir errores y garantizar la trazabilidad de los requerimientos en la
construccién del Modelo Conceptual; que es lo propuesto por la corriente de Desarrollo

de Software Dirigido por Modelos.

En los tltimos afios, el Modelado de Procesos de Negocios ha despertado especial
interés en la etapa inicial de definicién de un Sistema de Informacién, que se denomina
Elicitacién de Requerimientos, ya que posibilita un punto de partida para la captura
formal de requisitos del Sistema de Informacién, permitiendo identificar de manera

correcta y completa las actividades de una organizacioén.

La OMG (Object Management Group) ha utilizado para representar los modelos de
negocio diferentes tipos de notaciones, pero le ha dado principal importancia, a través de
los diagramas de actividad y diagramas de casos de uso, a BPMN (Notacién para el
Modelado de Proceso de Negocios), y a UML (Lenguaje Unificado de Modelado). Ambas
notaciones ofrecen soluciones similares para la mayoria de los patrones de flujo de trabajo
que soportan. Esto es 16gico debido a que ambos estdndares fueron diseflados para
satisfacer las mismas necesidades de modelado, pero con objetivos diferentes en

diferentes etapas del desarrollo.

El Desarrollo de Software Dirigido por Modelos (MDA) de 1a OMG, es quien se ha

encargado del estudio y definicion de los procesos de transformacién de los Modelos.




Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

En lo que respecta a la validacién de los requerimientos funcionales del Modelo
construido, se espera que, al disponer de un lenguaje grafico, sea de facil interpretacién y
comprensién por el usuario, utilizando un subconjunto minimo pero completo de
elementos y notacién grafica de BPMN, porque ademads de ser visualmente simple, adopta
la dimensién que mds entiende el usuario: la de su propio negocio. Por otro lado, al
disponer de soluciones probadas en las primeras etapas del modelado, como son en
definitiva los Patrones de Negocios, se reducirdn tiempos de desarrollo y errores en la

descripcion de estos.

1.4 Organizacion del Libro

A continuacién, se muestra un resumen de cada uno de los capitulos del libro, a los

fines de esclarecer su contenido al lector:

Capitulo 1: Tiene por finalidad presentar los contenidos abordados, permitiendo
introducir y al mismo tiempo describir, la motivacién que llevé a su desarrollo. Se pone
énfasis en la necesidad disponer de un proceso metodolégico completo, como asi también
de disponer de un conjunto de Patrones que ayuden a la formulacién y validacién de los
modelos conceptuales propuestos, partiendo desde las actividades del modelado de
negocio. En principio, se realiza un andlisis del marco teérico para lograr una
aproximacién inicial introductoria al estado del arte, en donde se describe la situacién
actual en referencia a la temdtica abordada, para finalmente realizar una presentacioén de

los contenidos desarrollados en el resto del libro.

Capitulo 2: Describe el concepto de Modelo, las actividades que deben llevarse a cabo
en la construccién de un Modelo Conceptual, y cudles son las partes constitutivas del
mismo. Se introduce al lector al concepto de Desarrollo dirigido por Modelos (MDD)
como asi también al conjunto de transformaciones necesarias en el modelado de procesos

que aportan confiabilidad al proceso de desarrollo de Software en su conjunto.

Capitulo 3: Aborda en forma integral el concepto de patrones aplicado a la Ingenieria de
Software, desde los mas conocidos como son los Patrones de Diseflo, como asi también
los Patrones de Negocios, Patrones de Procesos y de Arquitectura, en los cuales se

caracterizan los atributos basicos, que deben contener cada uno de los mismos.
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Capitulo 4: Presenta los diferentes Patrones para el Modelado de Proceso de Negocios.
Se indica el contexto en el cual se enmarca el concepto de referencia y se especifica la
estructura, objetivo y finalidad de cada uno de los patrones caracterizados.

Capitulo 5: Brinda, a través de casos de estudios, una aplicaciéon concreta de los
diferentes patrones tanto a nivel individual como integral, ejemplificando la manera de
generar un Modelo Conceptual de negocio aplicando patrones para el modelado de dichos

procesos.

Capitulo 6: Analiza los distintos resultados obtenidos en cada uno de los capitulos
anteriores, con el objetivo de evaluar dichos resultados en los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, como asf también la experiencia de aplicacién en un ambiente de produccién

y desarrollo de software.







Capitulo 2

Actividades de modelado

Resumen. Este capitulo describe la importancia que tienen los Esquemas
Conceptuales, con el fin de abstraer la esencia de un dominio a modelar, sirviendo
a la vez para una correcta y completa especificacién de los requerimientos que se
deben cumplir. Se describe el objetivo de los Esquemas Conceptuales, se definen
formalmente a los requerimientos y el impacto que tiene una incorrecta definicién
de estos, en futuras etapas del proceso de desarrollo de software en la construccién
de los sistemas de informacion. Ademads, se presentan las caracteristicas esenciales
que debe poseer un Modelo, y se identifican las diferentes dimensiones de andlisis
que deberd tener el instrumento a utilizar.

2.1 Modelos

2.1.1 Concepto

Un modelo es una representacién de un objeto, sistema o idea, de forma diferente al
de la entidad misma. El propdsito de los modelos es ayudarnos a explicar, entender y
mejorar un sistema. Torres plantea que un modelo de un objeto puede ser una réplica
exacta de éste o una abstraccién de las propiedades dominantes del objeto [Torres 2006].

El uso de Modelos no es algo nuevo. El hombre siempre ha tratado de representar y

expresar ideas y objetos para tratar de entender y manipular su medio.

Un requerimiento bdsico para cualquier modelo es posibilitar la descripcion del
Sistema con suficiente detalle para hacer predicciones validas sobre el comportamiento
de este. En forma genérica, se puede decir que las caracteristicas del modelo deben
corresponder con las caracteristicas del sistema que se desea modelar.

Un Modelo se utiliza como ayuda para el pensamiento al organizar, clasificar y
clarificar conceptos confusos e identificar inconsistencias. Al realizar un andlisis de
sistemas, se crea un Modelo del sistema que muestre las entidades, las interrelaciones,
etc. La adecuada construccién de un Modelo ayuda a organizar, evaluar y examinar la

validez de pensamientos.
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Al explicar ideas o conceptos complejos, los lenguajes verbales a menudo presentan
ambigiiedades e imprecisiones. Un Modelo es la representacion concisa de una situacion;

por eso representa un medio de comunicacion més eficiente y efectivo.

Un Modelo deberd representar fiel y completamente los requisitos de los usuarios. Casi
siempre estos requisitos son expresados de forma escasamente estructurados sin
establecer ninguna correspondencia entre éstos y los demds elementos del modelo
[Insfran 2002].

El modelado es una parte central de todas las actividades que conducen a la produccién
de buen software. Construimos modelos para comunicar la estructura deseada y el
comportamiento de nuestro sistema. Construimos modelos para visualizar y controlar la
arquitectura del sistema. Construimos Modelos para comprender mejor el sistema que
estamos construyendo, muchas veces descubriendo oportunidades para la simplificacién

y la reutilizacién [Booch 2006].

2.1.2 Clasificacion

Los modelos pueden clasificarse segtn diversos criterios. Existen muchos modelos
fisicos tales como el modelo de un avién o, mds generalmente, una réplica a escala de un
sistema. Existen modelos esquematicos que abarcan dibujos, mapas y diagramas. Existen
modelos simbdlicos, de los cuales los que estdn basados en las matemadticas o en un
c6digo de computadora, desempefian funciones importantes en el disefio y estudio de la
simulacién de sistemas por medio de computadora.

Algunos modelos son estdticos; otros, dindmicos. Un modelo estdtico omite ya sea un
reconocimiento del tiempo o describe un instante del estado de un sistema en determinado
momento. En contraste, un modelo dindmico reconoce explicitamente el transcurso del
tiempo. Ademas de proporcionar una secuencia de instantes del sistema en el transcurso
del tiempo, algunos modelos dindmicos especifican relaciones entre los estados de un

sistema en diferentes momentos.

2.1.3 Necesidad y costo del nivel de detalle

Cuando se construye un Modelo, constantemente nos encontramos frente al problema
de equilibrar la necesidad del detalle estructural con el de hacerlo manejable para las
técnicas de solucidn aplicables al dominio del problema. Siendo un formalismo, un
modelo necesariamente es una abstraccién. Sin embargo, cuanto mas detallado sea un

modelo en forma explicita, mejor serd la semejanza del modelo con la realidad. Otra razén
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para incluir el detalle es ofrecer mayores oportunidades para estudiar el comportamiento
del sistema, e identificar cuando una relacion estructural dentro del modelo altera con el
proposito del sistema. Primero, puede considerarse un mayor nimero de combinaciones
de los cambios estructurales y, segundo, puede estudiarse un mayor nimero de aspectos

del comportamiento del dominio.

Por otra parte, un gran nivel de detalle, dificulta la comprensién de las soluciones
propuestas a los requerimientos a satisfacer, incrementando el costo de la solucién
propuesta. Sin embargo, el factor que sirve de limite en la utilizacién del detalle, es que
a menudo no se tiene suficiente informacién sobre los propdsitos del dominio en estudio,

como para especificar caracteristicas que debe satisfacer.

Todo modelo debe limitar el detalle en algtin aspecto. Al hacer la descripcién de un
sistema en lugar del detalle, se hacen suposiciones sobre el comportamiento del sistema.
Es deseable que estas suposiciones no contradigan el comportamiento observable del

sistema, debiendo comprobarlas compardndolas con el objeto de estudio.

2.1.4 Importancia de modelar

Hay limites a la capacidad humana de comprender la complejidad. A través del
modelado reducimos el problema que se estd estudiando, centrandonos en un solo aspecto
cada vez. De esta forma, se busca atacar a un problema dificil dividiéndolo en una serie

de problemas mas pequefios que se puedan resolver.

Un Modelo escogido adecuadamente puede permitir al modelador trabajar con
mayores niveles de abstraccién. Cuanta mayor envergadura tenga el sistema a construir,
hay mas probabilidades que se fracase si no se construye el modelo adecuado. Todos los
sistemas utiles e interesantes tienen la tendencia natural de hacerse mas complejos con el
paso del tiempo. Asi que, aunque al inicio se pueda pensar que no es necesario modelar,
cuando el sistema evolucione se descubrird la real necesidad y, si no se lo ha hecho, sera

entonces demasiado tarde [Booch 2006].

La fase de modelado de requisitos tiene una doble finalidad, que no podemos perder
de vista en ningin momento. Por un lado, debe permitir entender cabalmente las
necesidades del usuario en el dominio del problema y representarlo de una forma sencilla,
completa y sin ambigiiedades. Por otro lado, toda la informacién de requisitos capturada

debe tener su representacion en el Modelo Conceptual [Insfran 2002].
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2.1.5 Principios del modelado

En las disciplinas ingenieriles el uso del modelado tiene una larga y rica experiencia,

la que sugiere cuatro principios basicos:

e La eleccion del Modelo que se utilizard para representar la realidad tendrd una
incidencia directa en la forma que tomar4 la solucién.

e Todo Modelo puede ser obtenido con diferentes grados de precision (nivel de
granularidad).

e Todo Modelo debe reflejar las caracteristicas esenciales de la realidad (Requisitos
Funcionales).

¢ Un unico Modelo o “vista” no es suficiente. Resulta mas ventajoso disponer de un
conjunto de diferentes perspectivas, que reflejaran miiltiples visiones del mismo objeto

de estudio.

2.1.6 Uso de metodologias en el modelado

El término metodologia, sugiere la existencia y descripcién de métodos estructurados,
los cuales tienen por objetivo ayudar a desarrollar Modelos de sistemas en forma

sistematica.

Disponer de métodos estructurados otorga al Analista Funcional, la posibilidad de
explorar diferentes aspectos del sistema de manera clara y precisa, reduciendo la

ambigiiedad de los requerimientos por parte del cliente.

Los métodos estructurados, sin embargo, deben ocuparse no solo por rescatar la
esencia a través de una percepcion vaga de la nocién del sistema, sino también ocuparse

de las actividades a realizar en la elaboracion de estos.

Existe un gran conjunto de métodos formales para la construcciéon de un Modelo
Conceptual, los cuales dotan de precision y rigor conceptual al Modelo, pero presentan la

dificultad en cuanto a la apreciacién y comprension por parte del usuario.

Sin una metodologia, pueden seleccionarse y aplicarse un conjunto de técnicas y
notaciones en forma ad-hoc, pero, no necesariamente, brindardn una orientacién sobre
qué aspectos del sistema a modelar, y qué pasos aplicar para desarrollar el Modelo. Esta
es la diferencia principal entre disponer de una metodologia y limitarse a representar un

conjunto de notaciones o técnicas.
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En resumen, se puede concluir que el disponer de una metodologia para el modelado
en la representacion de un esquema conceptual, servird para clarificar y si la metodologia

lo contempla validar los requerimientos del usuario sobre un determinado dominio.

2.1.7 Caracteristicas deseables de las metodologias y herramientas

A continuacién, se describirdn una serie de aspectos deseables que deberan contener

las metodologias/herramientas utilizadas para el establecimiento de un Modelo.

2.1.7.1 Modelado iterativo y evolutivo

Las actividades de elicitacion, especificacion y validacidn son repetidas varias veces
en un proceso iterativo, en donde los requerimientos se van refinando y evolucionando a
medida que avanza la construccién del Modelo. Por lo tanto, en cada iteracién el Modelo
debe permitir identificar el origen del requerimiento, y el versionado actual de los

mismos.

2.1.7.2 Diferentes vistas

A continuacién, se presentan diferentes modelos o vistas, que son importantes que
estén presentes en cualquier conjunto de Metodologias para facilitar la comprensién del
sistema, ellas son:

e Vista Estatica: Esta vista debe proporcionar, y especificar con detalle, las propiedades
estdticas, de manera que se soporte toda la funcionalidad requerida del Modelo.

¢ Vista Dindmica: Explicita el ciclo de vida de sus objetos, y las interrelaciones que se
producen entre los mismos. Puede estar constituido por la secuencia vélida que
caracterice su comportamiento, incluyendo la interrelacién entre los distintos objetos.

¢ Vista Funcional: Debe especificar en forma declarativa como en cada servicio, ante un

estimulo, se producen los cambios de estados en sus atributos.

2.1.7.3 Identificacion y trazabilidad de los requerimientos

Para todos los Requerimientos Funcionales, debe ser posible hacer un seguimiento
durante todo el proceso de modelado desde la identificacién y formulacién por parte del

usuario hasta su efectivo cumplimiento plasmado en la funcionalidad del Modelo.

2.1.7.4 Documentacion proporcionada por el Modelo

El producto o salida de esta etapa debe servir con un doble propésito. Por un lado, estar

destinado al cliente/usuario de manera que certifique y valide los requisitos a satisfacer y
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por otro lado, uno eminentemente técnico, servir como insumo en las restantes etapas de

la construccion del sistema de software.

2.1.7.5 Flexibilidad para cambio de Requisitos

El Modelo debe ser flexible, permitiendo introducir cambios, en donde la herramienta
deberd realizar en forma automdtica, o lo mds automadtica posible, la evaluacién de

impacto que producird en el resto del sistema la modificacion introducida.

2.1.7.6 Reducir las ambigiiedades

El lenguaje natural es inherentemente ambiguo, por lo tanto, se deberd procurar llevar
a una notacién que permita reducir la ambigiiedad del lenguaje del usuario y, en lo

posible, unificar el 1éxico empleado por el usuario.

2.1.7.7 Traducir a lenguaje técnico los Requerimientos

Debe permitir que el lenguaje empleado en la actividad de Modelado sea cercano al
dominio del cliente, pero, a su vez, pueda ser llevado al lenguaje técnico que se utilice en

las proximas etapas.

2.2 Ingenieria de Requerimientos y Requerimientos

2.2.1 Ingenieria de Requerimientos

En la actualidad, son muchos los procesos de desarrollo de software que existen. Con
el pasar de los afios, esta disciplina ha introducido y popularizado una serie de estandares
para medir y certificar la calidad, tanto del sistema a desarrollar, como del proceso de
desarrollo en si mismo. Se han publicado muchos libros y articulos relacionados con este
tema, con el modelado de Procesos del Negocio y la Reingenieria de Procesos de
Negocios. Un nimero creciente de herramientas automatizadas han surgido para ayudar
a definir y aplicar un proceso de desarrollo de software efectivo. Hoy en dia la economia
global depende mds de sistemas automatizados que en épocas pasadas; esto ha llevado a
los equipos de desarrollo a enfrentarse con una nueva década de procesos y estandares de
calidad.

La Ingenierfa de Requerimientos cumple un papel primordial en el proceso de
produccién de software, ya que enfoca un drea fundamental: la definicién de lo que se
desea producir. Su principal tarea consiste en la generacion de especificaciones correctas
que describan con claridad, sin ambigiiedades, en forma consistente y compacta, el
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comportamiento del sistema; de esta manera, se pretende minimizar los problemas

relacionados al desarrollo de sistemas.

A continuacién, formalizamos dos de las definiciones mas utilizadas para ingenieria

de requerimientos.

"Ingenieria de Requerimientos es el proceso por el cual se transforman los
requerimientos declarados por los clientes, ya sean hablados o escritos, a
especificaciones precisas, no ambiguas, consistentes y completas del comportamiento del
sistema, incluyendo funciones, interfaces, rendimiento y limitaciones". [ANSI/IEEE
1984].

"Ingenieria de requerimientos es un enfoque sistémico para recolectar, organizar y
documentar los requerimientos del sistema; es también el proceso que establece y
mantiene acuerdos sobre los cambios de requerimientos, entre los clientes y el equipo del

proyecto" [Pressman 1993].

Estudios realizados muestran que un gran porcentaje de los proyectos de software
fracasan por no realizar un estudio previo de requisitos. Otros factores como falta de
participacion del usuario, requerimientos incompletos y el cambio a los requerimientos,

también ocupan altos niveles estadisticos como motivos de fracaso de los proyectos.

2.2.2 Requerimientos

Es habitual en nuestra 4rea disciplinar, encontrar diferentes significados para una
misma palabra o concepto. De las muchas definiciones que existen para requerimiento,

se presenta a continuacion la definicién que aparece en el glosario de la IEEE STD-610:

1. Una condicién o necesidad de un usuario para resolver un problema o alcanzar un
objetivo.

2. Una condicién o capacidad que debe estar presente en un sistema o componentes de
sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificacién u otro documento formal.

3. Una representacion documentada de una condicién o capacidad como en 1) o 2).

Los requerimientos de un sistema son definidos en las primeras etapas de desarrollo
del mismo, y nos describen la manera en que el sistema deberd comportarse en forma
conjunta con las propiedades o atributos de este. Ellos pueden tomar la forma de
restricciones sobre los procesos de desarrollo del sistema [Sommerville 1999]. Por lo

tanto, los requisitos se podrian describir de la siguiente manera:

15



Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

Facilidad a nivel de usuario.
¢ Definicién del Sistema a nivel general.
e Restricciones especificas en el sistema.

e Restricciones sobre el desarrollo del sistema.

Algunos autores sugieren que los requerimientos deben mostrar solo lo que el sistema
debe hacer, y como lo hace. Esta es una atractiva idea pero no es simple de implementar

en la practica.

En este sentido es comun encontrar una subclasificacion de los requerimientos, entre

Requerimientos Funcionales y No Funcionales.

2.2.2.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema serd capaz de
realizar. Describen las transformaciones que el sistema deberd realizar sobre las entradas

para producir las salidas.

También se los puede expresar como declaraciones de los servicios que proveera el
sistema, de la manera en que éste reaccionard a entradas determinadas y de cdmo se
comportard en situaciones particulares. Pueden declarar ademads lo que el sistema no debe
hacer [Sandoval 2008].

2.2.2.2 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales refieren a caracteristicas que de una u otra forma
pueden limitar al sistema como, por ejemplo: el rendimiento (en tiempo y espacio),
interfaces de usuario, fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad del equipo),

mantenimiento, seguridad, portabilidad, estdndares, etc.

Son aquellos requerimientos que no se refieren directamente a las funciones
especificas que entregard el sistema, sino a las propiedades emergentes de éste, tales como
la fiabilidad, el tiempo de respuesta, la capacidad de almacenamiento, etc. En general se
refieren al sistema como un todo y no a rasgos particulares, por lo tanto, una falla de un

requerimiento no funcional podria inutilizar un sistema [Sandoval 2008].

2.2.3 Caracteristicas de los requerimientos

Las caracteristicas de un requerimiento son sus propiedades principales. Un conjunto
de requerimientos en estado de madurez debe presentar una serie de caracteristicas tanto

individualmente como en grupo.
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A continuacidn, se presentan las caracteristicas relevadas de diferentes autores que
resultan mds importantes, tomando como referencia lo publicado por Leue y Wiegers
[Leue 2000] [Wiegers 1999b]:

Necesario: Un requerimiento es necesario si su omisién provoca una deficiencia en el
sistema a construir y, ademds, su capacidad, caracteristicas fisicas o factor de calidad no

pueden ser reemplazados por otras capacidades del producto o del proceso.

Correcto: Un requerimiento es correcto si, y solo si, cada uno de los requerimientos,
analizados en forma individual, cumple su funcién dentro del conjunto de funcionalidades

del Sistema.

Conciso: Un requerimiento es conciso si es facil de leer y entender. Su redaccién debe

ser simple y clara para aquellos que vayan a consultarlo en un futuro.

Completo: Un requerimiento estd completo si no necesita ampliar detalles en su
redaccidn, es decir, si se proporciona la informacién suficiente para su comprensién. Por
otra parte, una Especificacién de Requerimientos de Software (ERS) estd completa si se

encuentran identificados todos los requerimientos individuales.

Consistente: Un requerimiento es consistente si no es contradictorio con otro
requerimiento. Esta regla de consistencia debe darse entre todos los requerimientos de la
ERS.

No ambiguo: Un requerimiento no es ambiguo cuando tiene una sola interpretacion. El
lenguaje usado en su definicién no debe causar confusiones al lector.

Verificable: Un requerimiento es verificable cuando puede ser cuantificado de manera
que permita hacer uso de los siguientes métodos de verificacion: inspeccién, andlisis,

demostracién o pruebas.

Trazable: Es trazable, si el origen de cada requerimiento es claro, conciso y facilmente

referenciable.

Modificable: Se lo considera de esta manera si, y solo si, su estructura y estilo son tales
que cualquier cambio necesario de efectuar puede ser realizado en forma fécil, completa

y consistente.
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2.2.4 Necesidad de una buena definicion de los requerimientos

El proceso de desarrollo de Sistemas de Software, asociados a los Sistemas de
Informacion, ha tenido una constante en comun desde la década del 60, ya que contenian
muchos errores en su concepcién. Su entrega se ha realizado en forma tardia, no han
hecho lo que el usuario realmente queria, y han tenido funcionalidades que nunca han

sido utilizadas por los usuarios.

La importancia de los requerimientos y la gestién de estos estdn descriptas por
Antonelli [Antonelli 2002] basidndose en la definiciéon de Ackoff [Ackoff 1974]
“Fallamos mds a menudo porque resolvemos el problema incorrecto, que porque

obtenemos una solucién deficiente al problema correcto”.

Pocas veces existe una sola razén o una unica solucién al problema de una correcta
especificaciéon de requerimientos, pero la mejor contribucién para minimizar estos

inconvenientes esta en una correcta definicién los mismos.

Una especificacién de requerimientos define qué servicios el sistema debe
proporcionar y cudles son las limitaciones en operacion. Los problemas mds comunes que

surgen con la especificacién de requerimientos son:

e [os requerimientos no reflejan las reales necesidades del usuario para el sistema.

e Los requerimientos son incompletos y/o inconsistentes.

¢ Antes de hacer cambios los requerimientos deben ser aceptados.

e Hay malentendidos entre los clientes, quienes desarrollan los requisitos del sistema,

los que construyen el sistema y los que hacen el mantenimiento del sistema.

2.2.5 Aspectos claves para definir requerimientos

A continuacién, se enuncian una serie de puntos que deben ser tenidos en cuenta para

obtener una correcta especificacién de requerimientos.

e [os requerimientos no son obvios y vienen de muchas fuentes.

¢ Son dificiles de expresar en palabras (el lenguaje natural es ambiguo).

¢ Existen muchos tipos de requerimientos y diferentes niveles de detalle.

¢ La cantidad de requerimientos en un proyecto puede ser dificil de manejar.

* Nunca son iguales. Algunos son mds dificiles, mds riesgosos, mds importantes o mas
estables que otros.

¢ Los requerimientos estdn relacionados unos con otros, y a su vez se relacionan con

otras partes del proceso.
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Cada requerimiento tiene propiedades tnicas y abarca dreas funcionales especificas.
Un requerimiento puede cambiar a lo largo del ciclo de desarrollo.
Son dificiles de cuantificar, ya que cada conjunto de requerimientos es particular para

cada proyecto.

2.2.6 Rol e importancia de los Requerimientos

Los principales beneficios que se obtienen de una correcta especificacion de

requerimientos son:

Permite gestionar las necesidades del proyecto en forma estructurada: cada actividad
del desarrollo del proceso consiste de una serie de pasos organizados y bien definidos.
Mejora la capacidad de predecir cronogramas de proyectos, asi como sus resultados:
proporciona un punto de partida para controles subsecuentes y actividades de
mantenimiento, tales como estimacion de costos, tiempo y recursos necesarios.
Disminuye los costos y retrasos del proyecto: muchos estudios han demostrado que
reparar errores por un mal desarrollo no descubierto a tiempo es sumamente caro;
especialmente aquellas decisiones tomadas durante la especificacion de
requerimientos.

Mejora la calidad del software: la calidad en el software tiene que ver con cumplir un
conjunto de requerimientos (funcionalidad, facilidad de uso, confiabilidad,
desempeiio, etc.).

Mejora la comunicacién entre equipos: La especificacion de requerimientos representa
una forma de consenso entre clientes y desarrolladores. Si este consenso no ocurre, el
proyecto no serd exitoso.

Evita rechazos de usuarios finales: la especificacién de requerimientos compromete al
cliente a considerar sus requerimientos cuidadosamente y revisarlos dentro del marco

del problema, por lo que se le involucra durante todo el desarrollo del proyecto.

En otras palabras “hacer un mejor trabajo definiendo y especificando software no sélo

vale la pena, sino que también es posible y ventajoso en costo” [Loucopoulos 1995]. Para

esto se deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

Cuanto més tarde en el ciclo de vida se detecte un error, mds costard repararlo.
Muchos errores permanecen latentes y no son detectados hasta bastante después de la
etapa en que se cometieron.

Se estan cometiendo demasiados errores.
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Los errores de requerimientos son tipicamente: hechos incorrectos, omisiones,
inconsistencias y ambigiiedades.

Los errores en los requerimientos pueden detectarse.

2.2.7 Procesos de la Ingenieria de Requerimientos de Software

La ingenierfa de requerimientos estd formada por una serie de procesos bien

diferenciados, los cuales se pueden apreciar en la Figura 2.1.

Ingenieriade
Requerimientos

Desarrollode Administracion de
Requerimientos Requerimientos
= S~
L T L
I T T 1

Obtencion Andlisis Especificacion Verificacion

Fig. 2.1. Procesos de la Ingenierfa de Requerimientos [Wiegers 1999].

Los procesos de desarrollo de requerimientos abarcan todas las actividades

relacionadas con la recopilacién, evaluacion y documentacién de los requerimientos de

software, incluyendo:

Identificar las clases de usuario del producto esperado.

Extraer las necesidades de los individuos que representan cada clase de usuario.
Comprender las tareas y metas del usuario y los objetivos de negocio con los que esas
tareas se alinean.

Analizar la informacidn recibida de los usuarios para distinguir sus objetivos de tarea
de requerimientos funcionales, requerimientos no-funcionales, reglas de negocio, etc.
Destinar partes de los requerimientos de alto nivel a definir componentes de software
en la arquitectura sistema.

Comprender la importancia de los atributos de calidad.
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e Negociar las prioridades de implementacion.

¢ Traducir las necesidades de usuario escritas dentro de las especificaciones y modelos
de requerimientos.

e Examinar los requerimientos documentados para asegurar el conocimiento comun de
los requerimientos presentados por los usuarios y corregir cualquier problema antes de
que el grupo de desarrolladores los acepte.

e La iteracién es una clave para el éxito del desarrollo de los requerimientos. La
Administracién de Requerimientos, implica establecer y mantener actualizado un
acuerdo con el cliente de los requerimientos para el proyecto de software e incluye las
siguientes actividades:

o  Definir el punto de partida de los requerimientos.

o Revisar y evaluar el impacto de cada requerimiento cambiado antes de aprobarlo.
o  Seguir cada requerimiento en su disefio, cédigo fuente y pruebas.

o  Agrupar los requerimientos segiin rendimiento y actividad de cambio durante todo

el proyecto.

2.2.8 Perspectivas sobre la especificacion de los requerimientos

La especificacién de requerimientos debe tender a mejorar la gestion del cambio en la
organizacion, integrar visiones dentro de la misma y vincular los Sistemas de Informacién
con la estrategia organizacional. Respecto a esto, la especificacidn de requerimientos se
comporta con una identidad atin mayor dentro del proceso de desarrollo de los sistemas
de informacién y del sistema de software asociado a ellos, en lo que se ha dado en llamar
Ingenieria de Requerimientos, a la cual se la considera como un camino para gerenciar el

cambio, involucrando las siguientes actividades:

e Comprensién conceptual del estado actual.
¢ Definicién del cambio.
¢ Implementacién del cambio.

¢ Integracién de esta nueva implementacion.

De acuerdo con las normas ISO, un proceso es un curso finito, Unico, de
acontecimientos, definido por su propdsito o por sus efectos, ejecutado bajo condiciones
dadas. Basados en este concepto podemos definir el desarrollo de software como una
secuencia de procesos, donde la determinacién de requerimientos de software es un

subproceso de este desarrollo.
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El proceso de desarrollo de software involucra la generacién de varios modelos vy,
como dijimos anteriormente, puede verse como una serie de pasos que estdn orientados
por objetivos y pueden considerarse transiciones entre representaciones o refinamientos
de esas representaciones.

Sin importar el Modelo en el que se genere, podemos considerar al desarrollo como

una actividad o proceso de disefio que involucra:

e Requerimientos a satisfacer.

e Qutput: un documento de especificacion de disefio.

e Objetivo del disefiador: un disefio que su implementacién satisfara los requerimientos.
e El disefiador no conoce ningin disefio que, en primera instancia, satisfaga los

requerimientos.

2.2.9 Analisis de requerimientos

Antes de describir qué pasos deben cumplirse en esta actividad, debemos tener una

definicién clara del término “Problema”.

Un problema puede ser definido como la diferencia entre las cosas como se perciben
y las cosas como se desean. Aqui vemos la importancia que tiene una buena
comunicacién entre desarrolladores y clientes; de esta depende el reconocimiento de las
necesidades del cliente.

A través de la definicién de problema, podemos ver entonces que la actividad de
“Analisis del Problema” tiene por objetivo la comprension de los problemas del dominio
de especificacion, la evalden las necesidades iniciales de todos los involucrados en el

proyecto y la propuesta de una solucién de alto nivel para resolverlo.

Durante el Andlisis del Problema, se realizan una serie de pasos para garantizar un
acuerdo entre los involucrados, basados en los problemas reales del dominio de

aplicacion.
Estos pasos son los siguientes:

Comprender el problema que se esta resolviendo: Es importante determinar quién
tiene el problema realmente, considerar dicho problema desde una variedad de
perspectivas y explorar muchas soluciones desde diferentes puntos de vista.

Construir un vocabulario comiin: Se debe confeccionar un glosario en donde se

definan todos los términos que tengan significados comunes (sinénimos) y que seran
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utilizados durante el proyecto. La creacion de un glosario es sumamente beneficiosa
ya que reduce los términos ambiguos desde el principio, ahorra tiempo, asegura que
todos los participantes de una reunién estdn en la misma sintonia, ademds de ser

reutilizable en otros proyectos.

Identificar a los afectados por el sistema: Identificar a todos los afectados evita que
existan sorpresas a medida que avanza el proyecto. Las necesidades de cada afectado
son discutidas y sometidas a debate durante la ingenieria de requerimientos, aunque
esto no garantiza que vaya a estar disponible toda la informacién necesaria para
especificar un sistema adecuado.

Para saber quiénes son las personas, departamentos, organizaciones internas o
externas que se verdn afectadas por el sistema, debemos realizar algunas preguntas.

e ;Quién usard el sistema que se va a construir?

® ;Quién desarrollari el sistema?

® Quién probari el sistema?

® ;Quién documentard el sistema?

e Quién dard soporte al sistema?

® ;Quién dard mantenimiento al sistema?

e ,;Quién mercadeard, venderd, y/o distribuird el sistema?

® ;Quién se beneficiara por el retorno de inversién del sistema?

Tal como estd planteado, debe conocerse la opinién de todo aquél que, de una u otra
forma, esté involucrado con el sistema, ya sea directa o indirectamente.

Definir los limites y restricciones del sistema: Este punto es importante pues
debemos saber qué se estd construyendo y qué no se estd construyendo, para asi
entender la estrategia del producto a corto y largo plazo. Debe determinarse cualquier
restriccion ambiental, presupuestaria, de tiempo, técnica y de factibilidad que limite el

sistema que se va a construir.
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2.3 Introduccion a los Esquemas Conceptuales

Es posible encontrar, como describiremos a continuacién, un conjunto de definiciones,
o aproximaciones a ellas, de lo que representa un Esquema Conceptual con diversos
significados, ya sea por el enfoque u éptica disciplinar desde donde se lo aborde, o incluso

dentro de una misma darea.

2.3.1 Definicion

La definicién mas completa y generalizada sobre el concepto de Esquema Conceptual
surge desde una concepcién filoséfica, basicamente por dos razones:

e La primera es la facultad intrinseca de percibir una representacion (Modelos de la
Realidad).

e [a segunda es la facultad de conocer un objeto a través de tales representaciones.

Lo primero a resaltar es que, desde esta Optica, la capacidad de crear esquemas
conceptuales es una caracteristica universal, pero cuya aplicacién puede verse dificultada

por la forma en que los mismos son transmitidos y percibidos por las diferentes personas.

Desde la 6ptica disciplinar de los Sistemas de Informacién y los Sistemas de Software
asociados, un Esquema Conceptual serd definido como un modelo de representacion de
la realidad sobre un dominio de problema determinado, el cual deberd incluir, ademads, el
lenguaje utilizado en su definicién, de manera que no existan ambigiiedades y, de esta
forma, reducir el “gap” semdntico entre el constructor del modelo y los usuarios del

mismo.

En este contexto el presente trabajo, se focaliza con la visién aportada por Insfran, en
donde un Esquema Conceptual es interpretado como un refinamiento de los
requerimientos de los usuarios a través de los requisitos funcionales, que resultardn en

especificaciones mds detalladas, constituyendo dicho esquema. [Insfran 2002b]

En este mismo sentido otro aporte es el desarrollado por Letier, en donde el Modelo
Conceptual establece los Requisitos Funcionales del Software, y es uno de los resultados
principales, constituyéndose en una pieza fundamental para posteriores actividades en el
desarrollo del Software. [Letier 1999]

El Modelo Conceptual, representando los Requisitos Funcionales de un sistema de
informacion, es la pieza clave para establecer el vinculo entre el espacio del problema y
el espacio de la solucién. Las deficiencias del modelo conceptual tienen un impacto

considerable en las posteriores actividades en el proceso de desarrollo de software.
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2.3.2 Propuestas de los Esquemas Conceptuales

Durante afios, para realizar las actividades de modelado de los Sistemas de
Informacioén, se ha atacado el problema de establecer un mismo significado para los
términos utilizados dentro de una empresa, o sea, el de establecer un Esquema Conceptual
unico para todos los actores y todas las actividades dentro de una organizacién, siendo

éste el proposito del Modelado del Esquema Conceptual.

En las dltimas tres décadas hemos asistido a una gran proliferacién de notaciones,
lenguajes, técnicas, metodologias y herramientas para realizar esta tarea.
Lamentablemente a pesar de los esfuerzos de los distintos organismos de estandarizacion,
son variadas las definiciones que podemos encontrar en ANSI: American Nacional
Standards Institute, ISO: International Organization for Standardization, NIST: US
Nacional Institute of Standard and Technology, IFIP: International Federation for
Information Processing, IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers y S2ESC:

Software Engineering Standard committee of the Computer Society.

Ejemplificaremos ahora cémo es que no existen consensos, ni consistencia
terminoldgica, ni siquiera en el nombre de lo que se produce como resultado del Esquema

Conceptual.

El nombre mads utilizado es el nombre de Esquema Conceptual, el cual fue propuesto
por ANSI [ANSI 1975], pero también es referido como Modelo de Empresa (Business
Model), y Modelo de Datos (Data Model) segtin Verrijn-Stuart [Verrijn-Stuart & Hesse
2001], o como Modelo Conceptual segtin Shanks [Shanks 2003], o también como Modelo
de Datos Semdntico segin Wand [Wand 1998], u Ontologia segin Guarino
[Guarino1998], o Diagrama de Clases segin Booch [Booch 1998].

Seguin IEEE: “El Esquema Conceptual ofrece una tinica e integrada definicion de los
conceptos relevantes para una empresa, sin estar condicionada a una aplicacion en
particular. El principal objetivo de este esquema conceptual es proporcionar una
definicion coherente de significados y la interrelacion de conceptos. Esta definicion

puede servir para integrar, compartiry gestionar la integridad de los conceptos” [IEEE
1999].

De las diversas consideraciones sobre esquemas, podemos inferir que muchos autores
interpretan que entre el mundo real y el Esquema Conceptual existe una correspondencia
directa e independiente de la percepcion de las personas. Esta postura es calificada como

realismo ingenuo “naive realism” por Hirschheim (1995). Otros autores prefieren reflejar
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esta problematica flexibilizando la definicién, considerando que la representacion de la
realidad que supone un esquema conceptual no refleja a la realidad en si misma, si no a
la percepcién que un grupo de personas tiene sobre la misma [Shanks 2003].

2.3.3 Validacion y verificacion de los esquemas conceptuales

Un Esquema Conceptual constituye el ntdcleo central en lo que refiere a la
formalizacién de los requerimientos a cumplir, ya sea cuando en forma particular
hablamos de la construccion de software asociado a un sistema de informacién, o bien
cuando generalizamos la definicién haciéndola extensiva en el modelado de un
determinado dominio de aplicacién, por este motivo parece 16gico asegurarse de que es

correcto antes de comenzar a construir los artefactos de software.

Sin embargo, la actividad de validacién y verificacién de los esquemas conceptuales
ha sido poco investigada y bastante descuidada en la mayor parte de las metodologias

propuestas.

Cuando construimos un modelo conceptual de un sistema real, se atraviesan una serie
de etapas o niveles de modelizacién. Se comienza estudiando el sistema real y a
continuacion se construye un modelo conceptual que contiene todos los elementos que se

consideran relevantes del sistema.

El desarrollo del Modelo Conceptual es un proceso iterativo en el que hay sucesivos
refinamientos en cada etapa. El paso entre las distintas etapas estd marcado por el éxito o

fracaso al realizar la verificacién y la validacién en las mismas.

Cuando se valida un modelo se establece que el Modelo es una representacion creible
del sistema real, cuando se verifica un modelo se determina si la 16gica del modelo ha
sido correctamente implementada. Dado que los objetivos de la verificacién y de la

validacién son diferentes también lo son las técnicas para realizarlos.

La validacién de los Requerimientos de informacion es critica en el desarrollo de los
Sistemas de Informacién y, por ende, en el Sistema de Software asociados a estos. Sin
embargo, es un problema poco estudiado, en donde se afirma que la validacién de los

esquemas conceptuales no estd madura, y se requiere mayor investigacién en dicha drea.

La validacién de requerimientos plantea dos miradas: por un lado, la revisién por parte
del usuario y, por otro lado, la descripcién de las transacciones.

La primera manera consiste en que los usuarios comprendan el significado del esquema

e identifiquen las discrepancias entre este y la realidad tal como la perciben. Sin embargo,
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este procedimiento presenta algunos inconvenientes, ya que el usuario debe familiarizarse
con la notacién que se estd utilizando para especificar el esquema conceptual, lo cual,
aunque se utilicen notaciones graficas, no siempre es facil conseguir que el usuario
entienda, con el nivel adecuado de precisidn, el alcance de cada uno de los simbolos
utilizados. Otro inconveniente adicional y mds grave es que los usuarios no son capaces
de percibir su universo de discurso (dominio del Modelo) al mismo nivel de abstraccién
en el que se presentan en los Esquemas Conceptuales. Otra caracteristica que resulta
importante es que la validacién del Modelo Conceptual puede ser realizada en forma
completa o, lo que es lo mismo, el Modelo es capaz de reflejar todo el conjunto de datos,

acciones y funciones que se realicen sobre el mismo.

La segunda manera de validar el esquema conceptual es la realizacién de un “test de
transacciones”, esta técnica consiste en la comprobacién de que el esquema conceptual

soporte todas las transacciones que el usuario hara sobre éI.

Parece ser obvio que antes de comenzar con la construccién del software, se
compruebe de manera acabada y exhaustiva que el Modelo Conceptual es capaz de
soportar toda y cada una de las transacciones que se efectuardn sobre él, pero es necesario
hacerlo dado que las debilidades de ciertas metodologias radican precisamente en algunas
de las siguientes limitaciones que se mencionaran. La primera, es que las transacciones
se presentan en forma descriptiva. La segunda, que se da posiblemente por causa de la
primera, es que no propone ninguna manera de realizar la tarea. Y la tercera, es que se

asume que la validacién la realiza el Analista Funcional.

2.4 Desarrollo Dirigido por Modelos

2.4.1 Concepto

El Desarrollo de Software Dirigido por Modelos (DSDM), también denominado MDD
por su acrénimo en inglés dentro del campo de la Ingenieria de Software, lo que busca es
la obtencién del producto software a partir de la transformacién de una serie de modelos,
que son independientes de la plataforma de implementacién y representan del Sistema de
Informacién. A través de estos modelos se busca generar el cédigo final del programa,

aplicando una serie de transformaciones.

El proceso de transformacién involucra cuatro niveles (ver Figura 2.2), que estdn

compuestos por una serie de modelos conceptuales:
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Modelo Independiente de Computacidn (CIM): en esta etapa la representacion de los
requisitos y del entorno es independiente de cualquier soporte de computacién. Se lo
denomina modelo de dominio, y para su construccién se utiliza vocabulario familiar a
los expertos del dominio, sin que éstos sepan o tengan conocimientos técnicos de los
artefactos que se utilizardn en la implementacién del sistema.

Modelo Independiente de Plataforma (PIM): Es un modelo de alto nivel de abstraccién
(modelo conceptual) independiente de cualquier tecnologia o lenguaje de
implementacién. Puede ser implementado en cualquier plataforma especifica.

Modelo Especifico de Plataforma (PSM): un PIM se transforma en uno o varios PSM.
El PSM representa al PIM en una tecnologia de implementacién especifica.

Cddigo: Es la transformacién de cada PSM a cddigo expresado en un lenguaje de

programacién especifico para la transformacién del sistema.

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
( ) e ) e N ' ) ( N\
Captura de Analisis del Disefio del Implementacién
Proceso |:> Requisitos :> Sistema => Sistema I=> del Software
\. J \ J/ \. ﬁ J \. J/ \. J
|1 |1 |1 |1
, \ r 2 ls N\ r V \ r Vv \ ( 244 \
Modelo Modelo Modelo
Producto I:> Independiente |:> Independiente |:> Especifico de |:> Cédigo
de Computacion de Plataforma Plataforma
. J . v . w . » \ 7

Fig. 2.2. Esquema de Proceso de “Model-Driven Architecture”.
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Capitulo 3

Los Patrones

Resumen. Este capitulo analiza la evolucién del estado del arte de Patrones en el
desarrollo de software con el fin de lograr su caracterizacion y distintas
clasificaciones en la actualidad. Se desarrollan con mayor detalle los tipos de
patrones de Disefio y de Andlisis por ser mds representativos describiendo sus
caracteristicas principales y el conjunto de atributos basicos que poseen. También
se mencionan otros tipos importantes de patrones como los de Arquitectura y de
Procesos de Negocios y la relacion entre los mismos formulada en lenguajes de
patrones.

3.1 Concepto de patréon

En sus origenes, la teoria de los patrones fue aplicada a la construccién de casas y
planeamiento urbanfistico, el arquitecto Christopher Alexander es quien coloca la piedra
angular del concepto de Patrones con dos obras fundamentales: “A pattern language” y
“The Timeless Way of Building”. En ellas sefiala “cada patrén es una regla de tres
partes, que expresa una relacion entre un cierto contexto, un problema y una solucion”
[Alexander 1979].

La triada contexto-problema-solucién, que se representa graficamente en la Figura 3.1,
parece obvia en la Arquitectura Civil y en otras disciplinas, pero fue revolucionaria ya
que un patrén es mds que una descripcion, es una prescripcion, introduce la actividad de
diagnéstico en el disefio, donde “cada patron describe un problema que ocurre una y
otra vez en nuestro entorno, asi como la solucion a ese problema, de tal modo que se
pueda aplicar esta solucion un millon de veces, sin hacer lo mismo dos veces” [ Alexander
1977].
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/

Contexto

PATRON

Problema Solucién

Fig. 3.1. Concepto de patrén segin Alexander.

Un patrén desde esta Optica es una herramienta que permite la reusabilidad de una
solucion probada y exitosa para un problema conocido y recurrente. Para Alexander, un
patrén es una buena solucién reconocida, entendiendo por buena como equilibrada dentro
del contexto definido. Para ello un patrén implica a la vez la idea de repeticién y también
de singularidad. Como ocurre en la naturaleza, las caracteristicas generales se repiten
constantemente pero cada manifestacion especifica de un patrén no es nunca idéntica a

sus semejantes.

Ademads, los patrones son generativos, porque no ofrecen soluciones estiticas, sino
dindmicas. Los patrones “nos dicen qué hacer, como se pueden generary, en ciertas
circunstancias, que los debemos crear. Cada patron es una regla que describe que
debemos hacer para generar la entidad que los define”. Para Alexander, un patrén estd
intrinsecamente relacionado con el proceso que le dio origen, “es al mismo tiempo una
cosa y un proceso, al mismo tiempo una descripcion de una cosa que tiene vida y una

descripcion del proceso que la genero” [Alexander 1979].

“«

Posteriormente, ampliando el concepto de patrén, Eriksson y Penker definen: “un
patron es una solucion generalizada que se puede implementar y aplicar en una situacion
de problema (un contexto), y asi eliminar uno o mds de los problemas inherentes para
satisfacer uno o mds objetivos. Los patrones se pueden considerar prototipos para
produccion” [Eriksson & Penker 2000].
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Simultdneamente Barros, en el 4mbito del desarrollo de software, define un patrén
como una descripcién de un problema y su solucién. Al patrén, se le da un nombre, y se
lo puede aplicar a nuevos contextos, el cual idealmente proporciona consejos sobre el
modo de aplicarlo en distintas circunstancias [Barros 1999].

3.2 Reseiia sobre la evolucion del concepto de patrones

El concepto de patrén fue formulado inicialmente por el arquitecto Christopher
Alexander quien lo expone en sus libros “A pattern language” y “The Timeless Way of
Building”.

Esta idea de patrén es aprovechada en el disefio de software por Gamma, Helm,
Johnson, y Vissides, quienes publican la obra mds importante sobre este tema: “Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software”, acorde al paradigma de la
programacién orientada a objetos. A partir de la difusién de este libro se propusieron
patrones para las distintas fases del desarrollo de software creando tipos especificos para
cada una de ellas, como es el caso de patrones que modelan procesos de negocios.
[Gamma et al. 1994].

Mas adelante, Eriksson y Penker incursionan en los patrones de negocios Publican un
catdlogo de veintiséis patrones de negocios para el modelado de negocios, divulgando su
“experiencia y conocimientos comunes de modelado de negocios encapsulados en
patrones reutilizables (patrones de recursos y reglas, patrones de objetivos y patrones de
procesos)” [Eriksson 2000].

Ademéds, los Patrones de Objetivos posibilitan definir los objetivos de un negocio
entendiendo por objetivos aquellos que los negocios buscan alcanzar, y constituyen la
base para disefiar los procesos, asignar los recursos adecuados y adecuar las reglas de

negocio.

Surgen también otras lineas de trabajo con patrones de procesos, que no se apoyan en
los conceptos de Alexander sino en esfuerzos colaborativos de estandarizaciones
especificos. Una de ellas es, por ejemplo, la de Barros, quien propone una metodologia
de redisefio de procesos mediante el uso de patrones y la utilizacién de software para
implementarlos, e invita a un desarrollo abierto de patrones para el uso tanto de

organizaciones publicas como privadas.

Los patrones de procesos definen patrones de alta calidad, probados exitosamente

como facilitadores del modelado de procesos de negocios. A partir de este modelado y la
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“arquitectura de negocios”, estos autores proponen una derivacién de la “arquitectura de
software” que les da soporte en el marco de la metodologia MDD (acrénimo en inglés de
“Desarrollo Dirigido por Modelos”). Lo que persigue esta metodologia es transformar
parte del Modelo de Negocios en el Modelo Conceptual del sistema de informacion.

3.3 Evolucién y aplicaciéon de los Patrones de Analisis

“Patrones de Diseflo”, de Gamma, Helm, Johnson y Vissides, es reconocido como la
obra principal de Patrones de desarrollo de Software, adaptando el concepto de patrén
acufiado por Alexander para aplicarlo en patrones de disefio en la programacién orientada
a objetos. Aunque le anteceden otras publicaciones, como las de Beck y Cunningham,
Coplien y Garlan y Shaw, la repercusién e influencia de “Patrones de Disefio” la convierte
en un punto de partida obligatorio al abordar este tema.

Tomando un camino independiente al software orientado a objetos, Fowler incursioné
en los patrones de andlisis que reflejan estructuras conceptuales de procesos de negocios
mds que implementaciones de software. El campo de accién de estos patrones son los
modelos conceptuales y la reingenieria de procesos de negocios. ‘“Patrones de Analisis.
Modelos de objetos reusables” aporta una visién diferente de la programacién orientada
a objetos donde utiliza patrones en la actividad de analisis y Modelado Conceptual porque
seglin su opinién “los modelos no son buenos ni malos, sino mds o menos iitiles” [Fowler
1997].

Sobre los pilares bibliograficos mencionados anteriormente se construyeron nuevos
patrones, catdlogos y “frameworks” cada vez mds especificos para las distintas fases del
desarrollo de software. En la linea de Fowler, se encuentra Gabriel con “Patrones de
Software. Leyendas de la Comunidad de Software” que buscaba definir los conceptos
principales de patrones por ser instrumentos, que mediante una “abstraccién limpia”,
facilitan la transmisién del conocimiento relativo al desarrollo de software entre personas;
y un articulo de Ferndndez donde propone la construccién de sistemas a partir del uso de
patrones de andlisis en la definicidn inicial de modelos orientados a objetos. Dos afios
mads tarde, Ferndndez junto con Yuan proponen un nuevo tipo de patrén que llaman
“patrén de andlisis semdntico” a la manera de un modelo conceptual reducido, “es un
patron que describe un conjunto pequeiio de casos de uso coherentes que describen a su

vez una aplicacion general” [Fernandez & Yuan 2000].

Enfocados en la problematica de la reusabilidad, Clements y Northrop observan que
luego de la programacién orientada a objetos, se evoluciond en los noventa a
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programacién basada en componentes. A principios del siglo XXI proponen la “linea de
productos de software” que “es un conjunto de sistemas intensivos de software que
comparten un conjunto administrado de caracteristicas que satisfacen las necesidades
especificas de un segmento particular de un mercado o de un tipo de mision critica y que
son construidos a partir de un conjunto bdsico de activos de una manera prescrita”
[Clements & Northrop 2002]. Para ponerlo en practica crean un patrén de anélisis cuyo
contexto es la situacion organizacional, el problema es la funcionalidad del dominio de la
linea de producto debe resolver, y la solucién es un conjunto especifico de sistemas
agrupados en dreas de préctica y las relaciones entre si. El ejemplo tradicional de linea de
producto de software son los paquetes de ofimdtica. Calderén Castro profundiza el tema
describiendo una forma de representar “lenguajes de patrones de andlisis de dominio”
para organizar los patrones de una linea o familia de productos de software. También
Hamza y Fayad se preocupan por lograr una mayor estabilidad y una reutilizacién mas
amplia de los patrones de andlisis. Desarrollan un lenguaje de patrones para construir
“Patrones de andlisis estables” aplicando conceptos de estabilidad de software tales como
“EBTs” (acrénimo en inglés de “Temas de Negocios Duraderos™) y “BOs” (acrénimo en
inglés de “Objetos de Negocios”).

3.4 Tipos de patrones

Para la clasificacién de los patrones también se pueden mencionar varios autores, que

utilizan diferentes criterios para clasificar:

Una de las primeras clasificaciones de patrones es la realizada por Gamma y su equipo,
donde recopilan un catdlogo de patrones de disefio a los que agruparon en “familias” de
acuerdo a dos criterios. De acuerdo al propdsito y conforme al disefio orientado a objetos,

se dividen en tres categorias:

e De Creacién: se aplican a la creacién, composiciéon y representaciéon de los
objetos. Hacen referencia al conocimiento de las clases concretas de un sistema,
haciendo mads fécil la creacién de las instancias de los objetos, pero también
establecen restricciones y ocultan la forma de creacién y agrupacién de los

objetos.

e  Estructurales: se ocupan de la forma en que se componen y organizan las clases
y los objetos. Colaboran para establecer las relaciones entre las distintas
entidades de un proceso, estableciendo la forma de integracién de los mismos

dentro de otros objetos o de una gran estructura.
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De Comportamiento: se caracterizan por tratar problemas relacionados con el
modo de asignar responsabilidades entre objetos y la comunicacién entre los

mismos.

Pressman defini6 una variedad de patrones abarcando muchas actividades de la

ingenieria de software y cubren aspectos de abstracciones, los cuales se mencionan a

continuacion:

Patrones de andlisis: son grupos de conceptos que representan en conjunto un

modelo de negocios relevante dentro de un dominio de aplicacién.

Patrones de procesos: permiten representar soluciones de proceso del problema

en el contexto del desarrollo del software.

Patrones arquitecténicos: se utilizan para describir aspectos fundamentales de la
arquitectura de un sistema de software, identificando subsistemas con sus

responsabilidades, y estableciendo reglas para definir relaciones entre ellos.

Patrones de disefio: se encuentran relacionados al desarrollo de componentes y

su comunicacién dentro de un sistema.
Patrones de datos: se emplean en el modelado de estructuras de datos.

Patrones de disefio de interfaces: para resolver problemas de interfaz del usuario

se implementan como solucién de caracteristicas especificas de usuarios finales.

Patrones de aplicaciones web: se emplean para solucionar problemas que surgen
de la creacién de aplicaciones web usando varios de los patrones mencionados

anteriormente.

Otro enfoque es el de Sommerville quien clasifica los patrones de acuerdo con fines

especificos: patrones de disefio orientados a objetos, patrones para el disefio

organizacional, patrones de usabilidad, patrones de interaccién, patrones para

administracién de configuracién de software y patrones arquitecténicos. También

propone estructuras de aplicacion en la que son ttiles los patrones. Estas estructuras se

llaman “frameworks”, que “son colecciones de objetos concretos y abstractos que se

disefian para reutilizarse a través de la especializacion y la adicion de nuevos objetos.

Por lo general, incorporan buena prdctica de diseiio mediante patrones de diseiio”
[Sommerville 2011].
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Por dltimo, se menciona la clasificaciéon de Eriksson y Penker, en donde distinguen

tres tipos de patrones en relacion con los problemas que abordan:

e  Patrones de Negocios: abordan problemas del dominio organizacional, cémo
definir y relacionar procesos y reglas de negocios, visiones y objetivos

corporativos.

e Patrones arquitecténicos: se ocupan de problemas del disefio arquitecténico de
los sistemas de informacion.

e Patrones de disefio: se utilizan para situaciones en las que el andlisis ya esta

descrito, y se enfocan en producir soluciones técnicas flexibles y adaptables.

Los Patrones de Negocio, tal cual son mencionados, son los que se describen en el
capitulo 4 y se emplean en el capitulo 5 para la resolucién de los casos practicos

desarrollados.

3.5 Atributos basicos de patrones

Existen diversas propuestas de atributos que deben contener los patrones abordados
por diferentes autores: Gamma, Larman, Fowler, Coplien y Schmidt, Sommerville,
Pressman, entre otros, de los cuales adoptamos como criterio integrador del concepto de
atributos de patrén a los definidos por Eriksson y Penker por su claridad y simpleza en su
aplicacién. Para lo cual se cita nuevamente el concepto de patrén dado por estos autores,
a los fines de contextualizar y comprender el uso de los atributos empleados para
definirlos. Estos ultimos entonces, Eriksson y Penker, incursionan en los patrones de
negocios con el siguiente concepto de patrén: “un patrén es una solucion generalizada
que se puede implementar y aplicar en una situacion de problema (un contexto), y asi
eliminar uno o mds de los problemas inherentes para satisfacer uno o mds objetivos. Los

patrones se pueden considerar prototipos para produccion” [Eriksson y Penker 2000].

A cada patrén de negocio lo describen utilizando la siguiente “plantilla de modelo de

negocio’”:
e Nombre: denominacién del patrén.
e Intencidn: sintetiza el propdsito general del patrdn.

® Motivacién: equivalente a las “fuerzas” que conducen a la solucién.
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Aplicabilidad: situaciones problema a las que puede aplicarse el patrén y qué

resuelve de ellas este patrén.

Estructura: representacion grafica del patrén en estaindar UML. Se valen de

diagramas de clases, de objetos, de secuencia y de actividades.
Participantes: describe los elementos que participan del modelo.

Consecuencias: como ayuda este patrén a resolver el objetivo sefialado en

“Intencién” y las situaciones de problema de “Aplicabilidad”.
Ejemplo.
Patrones relacionados.

Fuentes / Créditos.

Habiendo realizado entonces una caracterizacién general de los patrones, en el

préximo capitulo se trabajara especificamente con los patrones en el modelado de proceso

de negocios, explicando caracteristicas y aspectos requeridos para la aplicacién de los

mismos.
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Capitulo 4

Patrones de Procesos de Negocios

Resumen: Se presentan aqui los Patrones de Modelado de Procesos de Negocio
que permiten comprender y modelar, a partir de su aplicacidn, el negocio al cual el
software a desarrollar dard soporte. La claridad que aporta cada patrén con respecto
a la comprension del dominio en andlisis permite claramente identificar y ratificar
los requerimientos funcionales del software e incorporar experiencias anteriores
exitosamente.

4.1 Los Patrones embebidos en los Procesos

En los tdltimos afios se ha incrementado el interés de las organizaciones en la gestién
de sus procesos de negocio (BPM, Business Process Management). Esto es debido a que
una gestién Optima de los Procesos de Negocio permite adaptarlos a cambios del entorno,
encaminados a incrementar la satisfaccion del cliente, reducir costos, diferenciar sus
productos o servicios, etc. Ademds, los BPM describen el desempefio de las
organizaciones y pueden ayudar a desarrollar sistemas de informacién que los
automaticen, lo cual en los tiempos actuales es un recurso ineludible para cualquier

organizacion

Pero ;Cémo llegar a representar o modelar proceso de negocios de manera agil?
(Como reutilizar la labor desarrollada en el anélisis de procesos de negocio, realizada en
diferentes organizaciones? ; Cémo lograr un mismo lenguaje que facilite la comunicacién
y el entendimiento entre los diferentes actores involucrados en un desarrollo de sistemas

de informacioén; usuarios del software y desarrolladores?

Pues bien, frente a esta realidad de las organizaciones modernas y frente a las
necesidades de comprensiéon de las mismas al momento de encarar un proyecto de
desarrollo de Sistema de Software, se plantea una manera de ver, comprender, pensar y
modelar los Procesos de Negocio a través del uso de Patrones para dicho modelado, con
el fin de facilitar una de las labores mds desafiantes para los desarrolladores de software:
conocer el problema a analizar en el menor tiempo posible en el marco de la Ingenierfa

de Software.
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4.2 Concepto de Proceso

Se puede definir un proceso como el conjunto de actividades, interacciones y recursos
con una finalidad comun: transformar las entradas en salidas que agregan valor a los
clientes. El proceso es realizado por personas organizadas segin cierta estructura,

disponen de tecnologia de apoyo y manejan informacidn.

Si bien existen varias definiciones del concepto de proceso, despertd interés una
definicion dada en particular por un especialista en el tema. Segiin Hammer un proceso
es una serie organizada de actividades relacionadas, que conjuntamente crean los

procesos de valor para los clientes [Hammer 2001].

La visién de proceso es una forma integradora de acercamiento a la organizacién que
permite comprender la compleja interaccion entre acciones y personas distantes en el
tiempo y en el espacio. Mas alld de las actividades, un proceso ayuda a entender la

globalidad de la tarea desempefiada.

La labor de proceso es toda actividad que se centra en el cliente, es toda labor que tiene
en cuenta el contexto mas amplio dentro del que se estd realizando, toda tarea que va
dirigida a alcanzar resultados en lugar de ser un fin en si misma, toda tarea que se va
realizando siguiendo un disefio disciplinado y repetible.

4.3 (Qué brinda un proceso?

Coémo lo plantea Carrasco, los procesos le dan vida a la organizacién [Carrasco 2010].
El proceso ofrece una visioén horizontal de la organizacion y da respuesta a un ciclo
completo, desde el momento en el que se produce el contacto con el cliente hasta la
satisfactoria recepcion del producto o servicio. El ciclo completo debe entenderse como
un proceso de transformacioén irreversible donde el tiempo juega un rol fundamental ya
que no hay retorno en el tiempo de la realizacién de una actividad. Los procesos pueden

ser realizados en forma interna o externa.

4.4 Modelado de Procesos de Negocios

El modelado del negocio es la técnica por excelencia para alinear los desarrollos con
las metas y objetivos de las empresas e instituciones. Si se realiza de tal forma en que el

modelo quede consensuado entre los grupos interesados, es decir los “stakeholders”, las
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posibilidades de éxito del proyecto aumentardn considerablemente. El modelado de

negocios, y mds especificamente el modelado de procesos de negocio, es la forma idénea

para comunicarnos con los usuarios de todos los niveles.

Contar con un modelo de negocio para modelar la arquitectura de software permite:

Obtener un buen conocimiento de los requisitos del negocio sobre sus sistemas de
apoyo.

Contar con gran cantidad de informacién vital que aumenta la calidad del sistema
de software.

Utilizar el mismo lenguaje de modelado, lo cual aumenta la trazabilidad entre los
modelos. Esto significa que una funcién especifica en el sistema de informacién se
remonta a un requerimiento especifico en el negocio, y un cambio posterior en el

modelo de negocio puede mas facilmente ser propagado al modelo de software.

Para llevar adelante esta tarea se cuenta con diferentes herramientas que facilitan,

guian y estandarizan la labor. En tal sentido, es necesario conocer conceptos tales como:

BPM, Patrones de modelado de Negocio, Patrones de modelado de Procesos de Negocio,
UML, entre otros.

El objetivo final es, por supuesto, crear el Sistema de Software que mejor soporte y

ajuste el negocio, por lo tanto, el modelo de negocio es una base muy importante tanto

para especificar los requisitos como para disefiar el software.

El modelo de negocio se utiliza en el modelado de software para:

Identificar los sistemas de informacién que mejor soportan la operacién del negocio.
Los sistemas pueden ser nuevos, de serie, o existentes (heredados).

Identificar los requisitos funcionales. El modelo de negocio se utiliza como base
para la identificacién el conjunto correcto de las funciones o casos de uso que el
sistema debe proporcionar a los procesos de la empresa.

Identificar los requisitos no funcionales. Estos requisitos, como la robustez, la
seguridad, disponibilidad y rendimiento, por lo general se extienden e involucran a
todo el sistema.

Actuar como una base para el andlisis y el disefio del sistema. Por ejemplo,
informacién acerca de recursos en el modelo de negocio se puede utilizar para
identificar las clases en el sistema. Sin embargo, no es posible transferir

directamente las clases del modelo de negocio al modelo de software.

39



Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

¢ Identificar los componentes adecuados. El desarrollo de software moderno hace uso
de componentes que son paquetes auténomos de una funcionalidad que no son
propias de un cierto sistema, por lo que puede ser utilizado en varios sistemas. La
mayoria de los componentes tiene concepciones técnicas, pero cada vez mds, hay
un interés en la definicién de componentes de negocio que encapsulen la
funcionalidad de un 4rea especifica del negocio y se logren reutilizar. Los modelos
de negocios son una buena manera de identificar estas dreas de funcionalidad para

definir el conjunto adecuado de servicios.

4.5 Arquitectura General de un Proceso

Como ya se dijo, un proceso es un conjunto de actividades intimamente
interrelacionadas que son realizadas para generar un bien o servicio, el cual tiene un
cliente interno o externo a la empresa en que opera. De aqui se puede observar que un
elemento fundamental de cualquier proceso es el producto o servicio que genera, por
ejemplo: un producto manufacturado entregado a un cliente externo, un servicio
financiero provisto por un banco, un servicio de vuelo provisto por una linea aérea, un
servicio de seleccién de personal realizado internamente en una empresa a un area que lo
solicita, las especificaciones y prototipo de un nuevo producto realizados a pedido de

gerencia, una campafia de marketing generada a peticién de la gerencia comercial, etc.

Las actividades que participan en el proceso de generacién de un producto o servicio
se pueden diferenciar en dos clases: una que contiene las actividades asociadas a la
transformacién de ciertos insumos en el producto o servicio final, y otra que incluye las
actividades que dirigen o regulan la transformacion. Esta distincién es muy clara en
empresas productivas. Por ejemplo, en la manufactura de muebles se toma como materia
prima a la madera en bruto y por medio de varias operaciones de transformacién y
ensamblaje se generan mesas, sillas, etc., siendo tales actividades dirigidas por otras —que
podemos llamar de gestion— que determinan cudndo comprar materias primas, qué
producir con ellas, cudndo despachar productos terminados, etc. La diferenciacién es
entre actividades ejecutantes que manejan recursos econdmicos —materiales, dinero,
personal, bienes de capital— para producir un bien o servicio y actividades de toma de

decisiones que dirigen o regulan, insumiendo y generando informacion.

En actividades de servicios es mas dificil visualizar la diferenciacién anterior, pero sin
embargo existe. Por ejemplo, el proceso de manejo financiero de una empresa, que es un

servicio, el cual opera para asegurar la disponibilidad de recursos monetarios en ella,
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transforma recursos disponibles como cuentas por cobrar, lineas de crédito y otras fuentes
de financiamiento en pagos a los proveedores, empleados, y otros factores. Para que ello
ocurra existen actividades de gestion que deciden acerca de politicas y acciones de
cobranza, seleccién de opciones de financiamiento y a quién pagar. Asimismo, en un
proceso de crédito hipotecario en un banco, la transformacién consiste en tomar
documentos —escrituras, titulos, tasaciones, estado de situacién del cliente, etc., que
pueden considerarse como recursos de informacién—y generar pagarés, letras y escrituras
que formalizan el crédito. En este caso también existen actividades de gestion que deciden
si otorgar crédito o no, montos asociados y condiciones. Por dltimo, un servicio de
atencién en un hospital "transforma" un paciente enfermo en, idealmente, un paciente
sano, insumiendo varios recursos, como medicinas, pabellones, etc. Aqui las actividades
de toma de decisiones son el establecer los tratamientos mas adecuados, de acuerdo a un

diagndstico, asignar recursos disponibles para los tratamientos y "encauzar" al paciente.

La importancia de la distincién entre actividades de manejo o transformacién de
recursos y actividades de gestién o toma de decisiones radica en que las primeras son el
fin dltimo de tal proceso: en ellas se aporta valor al producto del mismo y alli se puede
medir si se cumplen o no sus objetivos. Por otro lado, las actividades de gestién son un
medio para conseguir que el manejo o transformacién ocurra de la mejor manera posible.
Otra consecuencia importante de la distincién sefialada es que, para poder gestionar, se
requiere conocer el estado de las actividades de transformacién de recursos.

En situaciones simples, tal estado se conoce de manera trivial; por ejemplo, en un
supermercado la venta o no venta se determina por la disponibilidad en estanteria y en un
taller pequefio la fabricacién de un producto se decide observando la disponibilidad de
materia prima in situ. Pero en empresas de alguna magnitud, existe un tercer grupo de
actividades que se realizan s6lo para registrar e informar sobre el estado de las actividades
de transformacién. La mds tradicional de estas actividades, que existe en todas las
empresas, es la contabilidad. Esta se encarga de registrar y procesar todas las
transacciones asociadas al manejo del dinero para informar el estado financiero de la
empresa: activos circulantes en bancos, cuentas por cobrar y otros, pasivos circulantes en
cuentas por pagar y deudas de corto plazo, otros activos y pasivos, pérdida o utilidad, etc.
Este estado alimenta una serie de decisiones o acciones de gestién que actiian sobre el
manejo monetario; por ejemplo, activar cobranza, pedir un préstamo, pagar a un

proveedor.

Todo lo dicho puede resumirse en el modelo grifico de la Figura 4.1. En ella se

muestran los tres grandes grupos de actividades, representados como funciones genéricas.
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Entre ellas existen también flujos de informacién genéricos que implementan las
relaciones descriptas en la definicion de actividades. Asi, Actividades de Gestién recibe
Informacién estado de Mantencion Estado y genera Instrucciones accién hacia
Produccién y Provisién de bien o servicio. El ciclo se cierra al fluir informacién de

Cambios de estado desde las funciones de Gestién y Produccién a Mantencién estado.

Existe una serie de otros flujos que completan el modelo: un flujo de Entradas fisicas
que se transforma en el Bien o servicio al cliente; Requerimientos e informacién de
clientes, que inicia la satisfaccién de una necesidad o la contestacién a una consulta, lo
cual genera Informacién a clientes y/o Instrucciones accién; Flujo de informacién entre
actividades, que representa el hecho de que, en un caso especifico, pueden existir muchas
actividades diferentes de gestion y éstas interactuar por medio de flujos de informacidn;
Flujo de productos o servicios entre actividades produccién, lo cual sefiala la posible
existencia de varias de estas actividades y su interrelacién por medio de flujos fisicos,
diferentes de informacion; Flujo de informacién entre actividades produccidn, que sefiala
lo mismo que lo anterior, pero para flujos de informacién; Necesidades e Informacién y
control, flujos que permiten que las actividades de produccién soliciten recursos a las de
gestién y entreguen informacién directa —no mediada por Mantencién estado— para
efectos de la verificacion del cumplimiento de las acciones solicitadas; Informacién de
otros procesos e Informacién a otros procesos, flujos que toman en cuenta la interaccién
entre un proceso con los otros que existen en la empresa; y Otros recursos, que
representan el uso de medios que facilitan la ejecucién de las tareas de la funcién, como

infraestructura, sistemas computacionales, etc.
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Fig. 4.1. Arquitectura general de un proceso [Barros 1999].

El modelo recién presentado estd dibujado utilizando una técnica de diagramacién que
se conoce como IDEFQ (Definicién de integracién de la funcién - estdndar que describe
las funciones de modelado de la empresa). En ella las flechas de flujo tienen una
interpretacién diferente dependiendo de la manera que ingresan a una caja o salen de ella.
Ast, las flechas que entran o salen horizontalmente a una caja corresponden al concepto
habitual I/O: algo entra para transformarse en una salida; las flechas que entran
verticalmente desde arriba son flujos de control, que dirigen, restringen e instruyen a las
actividades de una funcién, entregando politicas, reglas, decisiones especificas, etc.; y las
flechas horizontales, que ingresan desde abajo, son recursos que apoyan una funcidn, pero

no son parte de la transformacién I/O.

El modelo presentado es una arquitectura genérica, a partir de la cual pueden disefiarse

instancias que representan situaciones o procesos especificos.

Como arquitectura, provee entonces, un espacio de posibilidades, en cuanto a que las

funciones y flujos presentados pueden dar origen a muchas instancias diferentes. Sin

2 1

embargo, cualquier instancia debe respetar la "filosofia" del modelo que indica
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claramente cémo debe derivarse. En particular debe respetarse la estructura de

componentes y relaciones.

Todos los procesos comparten una arquitectura comun. Una arquitectura es un espacio
de posibilidades que permite la derivacién de disefios particulares, a partir de su estructura

y filosoffa, siguiendo reglas bien definidas.

La arquitectura que se propone es normativa, en el sentido de que los componentes,
relaciones y roles que se definen son los que deberia tener cualquier proceso para cumplir

con su propoésito.

Al aplicar la arquitectura genérica presentada en un dominio dado, entendiéndose por
éste una cierta situacién caracteristica abstraida de muchos casos de la vida real, se pueden
generar Patrones de Procesos [Carrasco 2010]. Estos son especies de modelos de
referencia que seflalan como deberia ser la estructura y funcionamiento de toda una clase

de procesos que caen bajo el dominio en cuestion.

4.6 Patrones de Procesos de Negocios

4.6.1 ;Qué es un Patron de Procesos de Negocio?

Los Patrones de Procesos de Negocios (PPN) permiten modelar y redisefiar los
procesos de negocio en una organizacién Son estructuras genéricas que establecen en
forma sistémica los macroprocesos, procesos, subprocesos y actividades que deben existir
en cualquier organizacién para hacer posible su funcionamiento. La estructura es
jerarquica y entrega mayor detalle en los niveles mds bajos de ella; asi, en el nivel més
alto, se definen cuatro tipos de macroprocesos: agrupaciones de procesos, que permiten

modelar todos los procesos que ocurren en cualquier organizacidn y sus relaciones.

Cada tipo de macroproceso tiene, a su vez, un patrén que define su estructura interna
en término de los procesos que lo componen y las relaciones entre ellos. El mas conocido
de éstos es el de la cadena de valor de una organizacién, que permite establecer que la
estructura de ella es igual para manufactura, hospitales, administraciéon de justicia,
distribucién, etc. Los patrones se detallan por descomposicién jerdrquica en varios
niveles de detalle, definiendo subprocesos y actividades. En estos niveles de detalle
aparecen mejores practicas que recomiendan la manera mas adecuada de ejecutar un
proceso de negocio.
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Los PPN estdn orientados a modelar la estructura sistémica de un negocio, enfatizando
las relaciones entre los diferentes procesos que existen y cémo se puede optimizar la
coordinacién entre ellos, por medio de 16gica de negocio bien disefiada y automatizada
parcial o totalmente por medio de apoyo de Tecnologias de Informacién (TI).

4.6.2 El diseiio de Procesos de Negocio utilizando Patrones

La metodologia parte de un planteamiento estratégico respecto a la ventaja competitiva
que se persigue al disefiar; sigue con el disefio de un modelo de negocio que permita llevar
a la préctica la estrategia; de aqui se deduce la arquitectura de macro procesos necesaria
para implementar el modelo de negocio, partiendo de la arquitectura general de macro
procesos que proveen los PPN; entonces cada macro proceso de la arquitectura se disefia
en detalle a partir de los PPN, incluyendo el disefio de los apoyos computacionales que
tendrd el proceso; del disefio de los procesos se derivan casos de uso a partir de los apoyos
definidos para éstos y se disefian y adaptan/construyen los sistemas que los proveen; por

ultimo se implementan los procesos y sistemas con una adecuada gestién del cambio.

4.6.3 Patrones de Negocio

Ante la aplicacién de patrones es importante analizar: como pueden ser utilizados,
cuando se deben utilizar, como estdn descriptos y documentados, y lo mds importante,

(por qué deben ser utilizados?

La primera etapa de todo tipo de resolucién de problemas es entender el motivo de
preocupacién. La comprensién de una situacién problemadtica no s6lo depende del método
de andlisis utilizado, sino que también depende del conocimiento y la experiencia del
modelador, los modelos existentes, la percepcion de los procesos y las cosas en el mundo
que los rodea. Los patrones son, pues, un complemento a los métodos de andlisis y son
utiles en el andlisis de situaciones de negocio, en la etapa de modelado de negocio.

Como se menciond anteriormente, es importante tener en cuenta que los patrones de
las empresas no son directamente transferibles a un cédigo del programa. Se utilizan para
crear modelos de negocio comprensible y flexible que describen la estructura y el
comportamiento de una empresa, estos modelos pueden utilizarse posteriormente como
base para la creacién de sistemas de informacion para apoyar el negocio, por lo tanto, en
una etapa posterior se transforma en el c6digo del programa (e indirectamente, ser la base
para el cédigo del programa). El disefio del sistema de informacién puede poner en

préctica los patrones de arquitectura o disefio.
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Los Modelos de Negocios también son titiles para la remodelacién de un modelo de
negocio existente. Asimismo, en algunas oportunidades los modelos no estructurados
pueden ser remodelados y mejorados mediante el uso de patrones.

Los Patrones de Negocio a menudo se combinan entre si o se adaptan a la situacién
actual. Sin embargo, es importante mantener el patrén principal en la mente al
combinarlos o adaptarlos. Cuando se combinan incorrectamente, pierden su utilidad en la
solucién de problemas. Cambiar un patrén demasiado radicalmente puede diluir o

eliminar la ventaja del patrén.

También se puede "minar" de patrones, especialmente si se trabaja mucho en un
dominio de negocio en particular y se encuentra la solucién de los mismos problemas una
y otra vez. Los patrones pueden ser mds o menos genéricos en el dominio, y algunos serdn
muy especificos en el dominio, mientras que otros también se pueden utilizar fuera del

dominio.
Los patrones de modelos de negocio se clasifican en:

¢ Los patrones de Recursos y Reglas: Proporcionan directrices para el modelado de
las reglas y recursos en el ambito empresarial. Todas las empresas tienen que lidiar
con los productos y documentos, por lo tanto, es uno de los patrones mds
importantes que aborda esta clasificacion.

¢ Patrones de Meta: Los patrones de meta se usan precisamente en el modelado de
meta. El modelado de meta u objetivo es un tema muy critico, que se debe validar
y verificar e influye en todo el trabajo de modelado. Afectan a todo el proceso: como
el sistema se construye y cémo se utiliza.

e Patrones de Procesos: Son los patrones de comportamiento y funcionales, cuya
intencidén es aumentar la calidad en los modelos de flujo de trabajo y otros modelos

orientados al proceso.

4.6.4 Plantilla para definicion de Patrones

En base a lo planteado en el capitulo anterior, se utilizara el siguiente modelo para

definir cada uno de los patrones:

e Nombre
e Intencién
e Motivacion

e Aplicacién
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e Estructura

e Los participantes

e Consecuencias

e Ejemplo

e Patrones Relacionados

e Fuente / Crédito

Nombre: Cada patrén tiene un nombre corto, distinto, que es una metafora para el
patrén. El nombre debe ser facilmente asociado con la estructura del patrén, con solo
escuchar el nombre deberia ser suficiente para reconocer el patrén. Modeladores de
negocios pueden discutir las posibles soluciones por el simple uso de los nombres de los

patrones que se documentan.

Intencién: La seccién de Intencidn describe y resume el propoésito general del patrén

respondiendo a las preguntas: ;Qué significa el patrén?, ;Qué problemas resuelve?

Motivacién: La motivacion es un ejemplo de la utilizacion de la pauta al describir el
problema recurrente en una situacién de problema concreto (el contexto) y muestra como
se puede utilizar el patrén para resolver ese problema. La motivacién conduce a una
comprension. Es una guia a través del resto de la descripcién del patrén, que se explica

en términos mas genéricos.

Aplicabilidad: La aplicabilidad es la seccién en la que se definen las situaciones
problematicas en las que se puede aplicar el patrén, y cudl es el problema que resuelve.

También explica como reconocer los problemas que pueden resolverse con el patrén.

Estructura: La seccién de la estructura contiene una representacién grafica genérica
del patrén en UML. Los modelos visuales que se utilizan para describir el patrén pueden
ser diagramas de clases, diagramas de objetos, diagramas de secuencia o diagramas de

actividad.
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Participantes: La seccion de los participantes define y describe los elementos que
participan en el modelo. El nombre de los participantes se muestra en cursiva la primera
vez que se menciona de manera que es facil de identificar las clases participantes en la
descripcion del texto. La responsabilidad de cada participante estd en una lista de la

seccion.

Como ejemplo se podria nombrar a los participantes de una organizacién. En este
contexto, la Organizacién es un medio por el cual los recursos y la estructura de grupo
(de personas) en una empresa, se pueden asignar y supervisar mds facilmente por las

responsabilidades y los objetivos.

Se debe considerar que las organizaciones se componen, normalmente, de sub-
organizaciones o divisiones, pero esto no es lo que se muestra aqui. Se describe un patrén

de las organizaciones independientes de su estructura.

Las personas son seres humanos. Los seres humanos son los sistemas organicos, a
diferencia de las organizaciones, que son los sistemas artificiales. Las personas también

son sistemas activos. Esto significa que actdan por su cuenta.

Consecuencia: estd referida a cémo el patrén colabora a resolver el objetivo sefialado

en “Intencién” y las situaciones de problema de “Aplicabilidad”.

Como ejemplo se podria citar el Cargo de una persona. El Cargo de la persona en si es
algo de importancia, con atributos tales como el grado de pago, instrucciones de trabajo,
etc., donde se encuentra la fecha de inicio, fecha final, etc. La asignacién de la posicién

especifica es en consecuencia la relacién entre la persona y el puesto.

El patrén ayuda a estructurar la relacién entre una persona y la organizacién donde
trabaja la persona. La ventaja de utilizar el patrén es que se han disefiado conceptos de
importancia, tales como la asignacion del puesto y el empleo, lo que permite los posibles

cambios.

La desventaja puede ser que la aplicacién del patrén puede convertirse en un modelo

dificil de manejar y poco clara.

Ejemplo: La seccion Ejemplo proporciona un modelo concreto, un ejemplo de
implementacién, donde se utiliza el patrén para resolver un problema.
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Patrones relacionados: Los patrones pueden ser relacionados con otros patrones o
patrones complementarios. Los Patrones alternativos son similares entre si y se utilizan
para resolver problemas similares. Los Patrones complementarios se utilizan como

complementos adicionales y, a menudo se combinan con el patrén descrito.

Fuente / Crédito: La seccién de Fuente / Crédito lista la fuente o da el crédito al
inventor del patrén. Los patrones no siempre tienen una sola fuente, un patrén puede
evolucionar y ser mejorado por varias personas siendo posible introducirle mejoras a lo

largo del tiempo.

4.6.5 Especificacion de Patrones de Proceso

Se pueden distinguir tres tipos de patrones de procesos, cada uno de ellos se centra en
diferentes aspectos del modelado de procesos.

El primer tipo y, quizas, el mas intuitivo de patrones de procesos son los patrones de
modelado de procesos. Como su nombre lo indica, los patrones de modelado se centran
en coémo modelar procesos para lograr una alta calidad para el modelo, y la ejecucién de

ese modelo, que es el trabajo real llevado a cabo conforme a la descripcion del proceso.

El segundo tipo de patrones de se refiere a los patrones de modelado de instancia de
proceso, que abordan las diferencias entre las descripciones de procesos de negocio y la
ejecucion de esas descripciones. Un proceso puede ejecutar varias instancias en paralelo,
como, por ejemplo, un proceso de produccion de automdviles produce cientos o miles de

coches al mismo tiempo, y cada lote se considera una instancia del proceso.

Los patrones de procesos de apoyo constituyen el dltimo tipo de patrones de
procesos. Estos patrones describen los problemas y soluciones comunes inherentes a la
implementacién de procesos de negocio, que se aplican normalmente en algin tipo de

sistema de aplicacidn que soporta el proceso de negocio.
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4.7 Patrones de modelado de procesos

4.7.1 Estructura basica del proceso:

Intencion: Proporciona la estructura bdsica para la descripcién de un proceso de
negocio, es decir que permite expresar el concepto de procesos de negocio considerando
el suministro de recursos, las metas a alcanzar por el proceso, la transformacién o el

perfeccionamiento de entradas y los resultados de salida.

Motivacion: Un proceso de negocio siempre tiene un objetivo, por lo que el disefio del

mismo primero debe describir el objetivo que motiva este proceso.

Un objetivo expresa el estado deseado para el o los resultados de un negocio. Un
proceso de negocio refina las entradas de recursos y entrega recursos refinados que debe
cumplir el estado deseado o resultado descrito en el objetivo de conectar. El suministro
se compone de los recursos de la empresa que se utilizan en el proceso de perfeccionar

los recursos que entran en el proceso.

Veamos un ejemplo. El proceso de refinacién de metales en herramientas tales como
martillos o destornilladores requiere de recursos como la electricidad, maquinas y mano
de obra. Esto se traduce en herramientas que satisfagan la demanda del mercado. El
recurso de entrada al proceso de la producciéon de herramientas es el metal, el
suministro de recursos son la electricidad, maquinas y mano de obra, el resultado son
herramientas. El objetivo del proceso es entregar herramientas que satisfagan la demanda
de la del mercado.

Aplicabilidad: Este patrén es un patrén estandar para definir procesos de negocio en
términos de sus recursos y objetivos. El patrén se puede utilizar en todas las situaciones

donde hay un curso de acciones que deben ser definidas y descritas.

A continuacion, en la Figura 4.2, se puede observar la estructura del mismo.
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Estructura:
objetivo:
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Fig. 4.2. Patrén: Estructura Bésica de Proceso.

Participantes: Proceso. Representa un conjunto de actividades relacionadas que se

pueden realizar.

Objetivo. Es un objeto de una clase de objetivos estereotipados que proporciona la
motivacién para el proceso y expresa el resultado deseado.

Entrada. Es algin objeto que debe ser refinado. El objeto no se menciona
explicitamente, basta con decir que es un objeto de una clase especifica que debe ser

refinado a través del proceso.
Salida. Es un objeto que es el resultado del proceso, o el producto (el refinamiento).

Recursos A y B. Son los recursos suministrados para el proceso. Los recursos tipicos
de un proceso son el conocimiento, la informacién, méaquinas, sistemas de informacion,

O personas.

Consecuencias: El patron de procesos Estructura basica ofrece una arquitectura
probada y clara para el Modelado de proceso, que facilita el modelado de procesos de
negocio mediante la separacién y la estructuraciéon de los recursos que se utilizan,
producen, consumen, o refinan.

Patrones relacionados: El modelo de proceso de la estructura bdsica es el modelo
genérico para definir y describir el concepto de un proceso de negocio. Es la base para

todos los modelos de procesos.

Fuente / Crédito: IDEFO (Definicién de integracion de la funcidn) es un estdndar que

describe las funciones de modelado de la empresa. Es también la fuente de la estructura
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descripta en este patrén. IDEFO se utiliza en la mayoria de los métodos de modelado de

procesos y con herramientas CASE tales como Qualiware, Visién y Cool.

4.7.2 Interaccion de Proceso o Linea de Montaje

Intencion: El patrén de interaccion de procesos muestra como modelar y organizar las

multiples interacciones que ocurren entre los diferentes procesos del negocio.

Motivacion: Todos los procesos de negocio interactdan con otros, normalmente a
través de la transmision e intercambio de recursos o de informacién (que es un tipo de

recurso) entre los procesos.

Por ejemplo, un proceso de negocio puede ser un proceso de ventas dentro del cual se
produce interaccion mediante la transmision de recursos, tales como pedidos, informacién
sobre precios, materiales, productos, estadisticas, etc. Un proceso de ventas también
puede transmitir érdenes a un proceso de produccién. Independientemente de qué y como
se transmite la interaccidén entre procesos en las empresas, muchas veces es dificil de
modelar debido a su complejidad. También, la mayoria de los procesos presentan un alto
numero de combinaciones posibles de los recursos y el intercambio puede hacer este tipo

de interaccion dificil de modelar.

Sin embargo, los detalles de la configuracién de la interaccién no son interesantes en
este momento ya que la atencién debe centrarse en los recursos que se intercambian
entre los procesos.

El patrén de interaccién de procesos ofrece una forma sencilla de modelar una

compleja interaccién mediante el uso de un diagrama de montaje.

Por ejemplo, el proceso de comercializacién en la industria de automéviles. Para
modelar el proceso de comercializacién por completo, tenemos que considerar cémo el
proceso interactia con el mercado - la base de consumidores y los disefiadores de
automoviles. El consumidor base se encuentra en un estado constante de cambio. La
demanda del mercado de cambios, de acuerdo a la economia, las tendencias y las nuevas
tecnologias. El proceso de disefio de los coches también estd siempre cambiando. Los
modelos de automdviles se deben desarrollar para mantenerse al dia con las nuevas
tendencias del mercado y cambios en las demandas (no la demanda actual, ya que los
modelos de automdviles ya estdn en produccion). Por lo tanto, tenemos un proceso de

comercializacién que interactda con un voluble y siempre cambiante consumidor y con
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un proceso de produccién que deben adaptarse continuamente y tratar de predecir las
demandas futuras del mercado.

(Podemos modelar un proceso de negocio, al igual que nuestro proceso de
comercializacién de automéviles que interactda con dos procesos separados que son
dificiles de predecir y en un estado constante de cambio? La respuesta es no. Seria
imposible especificar todas las posibles interacciones entre estos procesos, debido a las
interacciones potenciales son amplias. La solucidén a este problema es modelar tanto el
resumen como los recursos fisicos que conectan los procesos de negocio, en lugar de

tratar de especificar todas las posibles interacciones entre ellos.

En nuestro ejemplo la comercializacién de automdviles, que en primer lugar determina
los recursos de la empresa que se intercambian entre el proceso de comercializacién y el
consumidor, el consumidor y el proceso de comercializacién, el proceso de
comercializacion y el proceso de disefio de automdvil, y, finalmente, el proceso de disefio
de automdvil y el proceso de comercializacidn. Por ejemplo, el consumidor proporciona
reacciones, demandas, necesidades y deseos a los procesos de comercializacién. El
proceso de comercializacidn ofrece técnicas de los productos, la publicidad material, las
visiones de la propiedad de automéviles, y los sentimientos especificos asociados con un
automovil particular para el consumidor. El proceso de comercializacién proporciona
informacién sobre el comportamiento del mercado, las demandas actuales y predicciones
sobre la demanda futura para el proceso de disefio de automdvil. El proceso de disefio de

un automovil ofrece ideas sobre nuevos modelos, nuevas tendencias, y asf sucesivamente.

La clave para captar las complejas interacciones entre los procesos de negocio es el
disefio del modo que se maneja la transmisién de los recursos entre ellos, en lugar de
tratar de capturar todas las interacciones individuales como secuencias, repeticiones, y
seleccion. Los recursos se colocan en los diagramas de la linea de montaje.

Un proceso de negocio se comunica con otro a través de lineas de montaje. El diagrama
de la linea de ensamble se aplica con el propésito explicito de poner de relieve el

intercambio de los recursos entre los procesos de negocio.

Aplicabilidad: El patrén de interaccién de procesos puede utilizarse siempre que se

necesite modelar interacciones complejas entre procesos de negocio.

La Gestién de Relaciones con Clientes (CRM) es un tipico caso de interaccion

compleja que se ha beneficiado de este modelo.
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Amazon.com es un sitio Web que ha implementado el CRM. Amazon se involucra en
un didlogo personal con sus clientes para poder recomendar los productos: libros, CDs,
articulos electrénicos, juguetes, etc., sobre la base de un perfil especifico de un cliente.
Esta interaccién, entre Amazon.com y sus clientes, es un candidato tipico para la
aplicacién de este patrén.

En la Figura 4.3, se puede observar la estructura del mismo.

Estructura
proceso
P2 /
A
proceso
P1
finea de montaje E
reCuUrSOS . ‘I,'
® [¢)

Fig. 4.3. Patrén: Interaccién de Procesos.

Los participantes: P1 y P2 son los procesos de negocio que interactian unos con
otros. El proceso P1 ofrece un objeto, que se muestra como un circulo relleno, que es un
objeto estereotipado. El proceso P2 recibe un objeto, que se muestra como un circulo
abierto, también un objeto estereotipado. Ambos objetos son los recursos colocados en la

linea de montaje.

El Recurso es un paquete estereotipado. El estereotipo es una linea de montaje. El
proceso P1 y el proceso P2 se pueden comunicar entre si a través de la linea de montaje.

Consecuencias: Este patrén no se debe utilizar para cada interaccion, especialmente
en aquellas que no aportan ningtn valor. Por ejemplo, el modelado, o por 1o menos el
andlisis de la interaccién entre los procesos y los empleados de una empresa, sus actitudes,
y la cultura del empleado puede ser de interés solo si el objetivo es fomentar la integracién

entre empresas recién fusionadas.
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Patrones relacionados: El patrén de interaccion de procesos se puede combinar con
todos los patrones de modelado de procesos de negocio.

Fuente / Crédito: El patrén de interaccion de procesos y el diagrama de la linea de
montaje son una parte del Método Astrakan, cuyos inventores son Hans Willars,
Marianne Janning-Andéhn, y Clary Sundblad.

4.7.3 Retroalimentacion del Proceso

Intencion: Este patrén evalia los resultados de los procesos de negocio y, en base a
esos resultados, ajusta en consecuencia el proceso para lograr que la empresa alcance el

objetivo del proceso.

Motivacién: Como se menciond anteriormente, un proceso comienza con la entrada y
termina con una salida. El proceso utiliza y consume recursos para crear y refinar otros
recursos que se convierten en salida. Un proceso busca alcanzar un objetivo determinado
por lo que este patrén plantea que la evaluacién de un resultado del proceso se
retroalimenta en el proceso, lo que permite trabajar con mayor eficacia en el futuro. Si

esto no se hace, el riesgo es que todo cambio en el proceso provocara la degradacion.

Aplicabilidad: El patrén de retroalimentacion de proceso se puede aplicar a todas las
situaciones en que los resultados de los procesos del negocio deben ser evaluados para

proporcionar una ventaja competitiva.

Los procesos de fabricacion, los procesos de marketing y ventas son ejemplos de los
diferentes procesos de negocio que debe ser evaluado cada vez que se ejecutan. Por
ejemplo, si el proceso de venta es evaluado cada vez que se ejecuta, el presupuesto de
ventas puede ser aumentado o disminuido basado en la retroalimentacién de los canales

de venta.

A continuacién, en la Figura 4.4 se puede observar la estructura del patrén

Retroalimentacion del Proceso.
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Estructura
proceso :
Etfada  |.oossemmsen S T S s =alida |
Clases Clases
P1

Fig. 4.4. Patrén: Retroalimentacién del proceso.

Los participantes:
Entrada es el objeto que entra al proceso P1.

Salida es el objeto de los resultados del proceso P1. El objeto de salida debe tener un

mayor valor, y proporcionar informacién al inicio del proceso P1.

P1 es el proceso que convierte la entrada en el objeto de salida. El objeto de salida se

devuelve para el andlisis y el proceso se ajusta en base a los resultados de ese anélisis.

Un ejemplo de ello es un proceso en el cual se rechazé el 10 por ciento de las salidas
de los productos. El proceso debe ser ajustado (por ejemplo, en términos de temperatura,
presion, humedad del ambiente, los posibles defectos de material, y asi sucesivamente).
El ajuste se produce al comienzo del proceso, y se basa en el conocimiento de la dltima

ejecucion del proceso.

Consecuencias: Cuando la evaluacién del resultado del proceso se retroalimenta con
el proceso, se corre el riesgo de que el proceso puede reaccionar de forma exagerada y
hacer cambios que sean tan dramdticos que la préxima evaluacién cause una reaccién ain

mayor.

Patrones relacionados: El patrén de retroalimentacion del proceso se puede combinar
con todos los patrones de modelado de procesos para evaluar sus resultados, y en base a
los resultados, ajustar el proceso de acuerdo a las metas a alcanzar del proceso de negocio.

Fuente / Crédito: No hay fuentes conocidas.
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4.7.4 Tiempo de llegada al cliente

Intencién: El patrén muestra cémo describir un negocio con dos procesos principales:
Habilitar y Disponibilidad, con el fin de acortar el tiempo de entrega de la demanda de

los clientes para la satisfaccién de los mismos.

Motivacion: La formacion de las personas (recursos humanos) es una de las practicas
organizacionales donde se reconoce que las habilidades y competencias de los empleados
deben ser actualizadas de manera continua para que puedan seguir siendo competitivos.

Si bien existen diferentes estrategias para la oferta y capacitacién de personal, ninguna
de estas estrategias de la empresa puede competir con el enfoque de la formacién de las
empresas que comercializan sus cursos como "just-in-time" de la demanda. Se debe
considerar que estos cursos demandados s6lo podrian estar en las etapas de planificacion,
es decir, ain no producidos y con asignacién de los autores, revisores y los demas recursos

necesarios para la produccion.

La posibilidad de comercializar productos sobre una base justa a tiempo, cuando se
surge la demanda, significa que es posible ganar una cuota de mercado especifica para
atraer la primera ola de clientes (los primeros en adoptarlos). Los primeros en adoptar
también suelen estar dispuestos a pagar mds para obtener el primer producto disponible,
en este caso, un curso de formacion.

Sin embargo, estas ventajas tienen un precio: Una estrategia de negocio requiere de
pensamiento y de planificacién. Es necesario estructurar dos procesos importantes: el
producto al mercado y el producto a los clientes. El proceso de produccién a precios
de mercado (también llamado proceso de disposicién o de disponibilidad) regula los
productos que se han previsto, los materiales de marketing que se producen, cuando se
desarrolla el producto, como y cudndo se planifican y asignan los recursos para el
desarrollo, y cémo se hace el desarrollo. El proceso de producto a los consumidores
(también llamado proceso de Disponibilidad) se inicia con una orden que predice futuros
pedidos, y se comunica con el proceso de produccién a precios de mercado, para que los

productos estén listos en el tiempo para su entrega al cliente final.

Los procesos de la empresa se oponen a gastar recursos en el desarrollo de productos
innecesarios, sin embargo, no retrasa el lanzamiento de productos al mercado. Y los

productos elaborados ya tienen o tendrdn una demanda en el mercado.

Aplicabilidad: Todas las situaciones en los procesos de negocio principales son

modelados en términos de produccién, venta o entrega donde se aplica el modelo de
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tiempo-a-cliente (tiempo de llegada a cliente), por ejemplo, en la industria del automévil,
las empresas de venta por correo, y la industria de las telecomunicaciones. Estas son todas
las empresas donde la importancia de entregar el producto correcto en el momento
adecuado es crucial.

A continuacion, en la Figura 4.5 se puede observar la estructura del patrén Tiempo de

llegada al cliente.

Estructura:
proceso
investigaciones - 2 S > Entrega
disponible
_— mfornjac!on. conocimiento y suministrar
i predicciones de mercado
recurso
Recurso X
proceso ?

habilitar

Fig. 4.5. Patrén: Tiempo de llegada al cliente.

Los participantes: La investigacion es un objeto que representa una investigacion.

Este objeto inicia el proceso disponible.

La entrega es el producto entregado por el proceso disponible. Tener en cuenta que la

entrega no tiene que ser un producto fisico, sino que puede ser un servicio o informacion.

Proceso de disposicion es responsable de hacer la entrega después de una
investigacion. El proceso es ejecutado con recursos de X, que pueden ser personas,

conocimientos, conceptos, etc., los cuales son producidos por el proceso Habilitar.
Recursos de X es el recurso que proporciona el proceso Habilitar.

Habilitar es el proceso que equipa el proceso mediante el suministro de recursos

disponibles X.

Informacion, conocimientos, y las predicciones sobre el mercado son la entrada a la

opcioén Activar proceso.

Consecuencias: Si aplicamos el modelo de tiempo-a-cliente debe dar lugar a cortos

plazos de entrega y reduccién de costos. Con un proceso eficiente, los empresarios pueden
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permanecer un paso por delante de la demanda del mercado, que a su vez reduce los

tiempos.

Patrones relacionados: El patrén de tiempo-a-cliente se relaciona con el patrén de
Proceso de Suministro de capa, que se describe a continuacién, que es la idea mas general

detrds de este patron.

Fuente / Crédito: Este patrén estd documentado en el libro de gestién de procesos,
por Gosta Steneskog, publicado en Liber, Suecia, 1990.

4.7.5 Suministro en capas

Intencién: Este patrén organiza la estructura de las organizaciones complejas en los
procesos de negocio primario y de apoyo. Romper la organizacién con respecto a
procesos primario y de apoyo permite una mejor comprension de toda la organizacion y

proporciona una base estable para los futuros esfuerzos de reingenieria.

Motivacién: Para decir lo obvio: Una empresa debe crear valor para sus clientes o no
va a sobrevivir. El valor del cliente se crea mediante la realizacién de una serie de
actividades que el cliente percibe como valioso. Estas actividades reciben el nombre de
cadena de valor. El cliente estard en contacto directo con algunas actividades de cadenas
de valor, mientras que otras serdn invisibles para el de los clientes. Por lo general, las
actividades que el cliente ve son las actividades de venta, el suministro de productos entre

otras. Se les llama actividades primarias.

Ejemplos de actividades con las que el cliente no tiene contacto directo incluyen la
planificacién, reclutamiento, compra de materias primas, etc. Estas son llamadas las

actividades de apoyo.

En su libro Ventaja Competitiva: Crear y mantener un rendimiento superior, Nueva
York: Free Press, 1985, 1998), Michael E. Porter ve en una organizacién un proceso tinico
que luego divide en varios subprocesos. A continuacién, examina cémo cada subproceso
aporta valor al proceso general. Para ayudar a establecer cadenas de valor en las
organizaciones complejas, Porter ha definido dos categorias de actividad de la siguiente

manera:

e Las actividades primarias: Logistica de entrada y de salida, operaciones,
marketing, ventas y servicios.
e Las actividades de apoyo: Adquisicién y desarrollo de tecnologia, gestiéon de

recursos humanos, mantenimiento de la infraestructura para la planificacion,

59



Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

contabilidad, finanzas, asuntos legales, relaciones gubernamentales, y gestién de
calidad.

La intencién de este modelo es identificar con claridad y organizacién ambos tipos de
actividades, aunque puede ocurrir que una actividad corresponda a las dos categorias

sefialadas dependiendo del dominio en estudio.

Aplicabilidad: El nivel de estructura de proceso puede utilizarse siempre que el
negocio a modelar sea lo suficientemente complejo.

A continuacion, en la Figura 4.6 se puede observar la estructura del patrén “Suministro
en capas” [Eriksson 2000].

Estructura:
A
i suministrar
-recurso-
Recurso A
A
-proceso-  ~_
Entrada A > D - SalidaA
— P2
4
{ suministrar
-recurso-
Recurso B
x
-proceso- T :
Entrada B
P1T > Salida B
4
suministrar
-recurso-
Recurso C
A

Fig. 4.6. Patrén: Suministro en capas.
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Los participantes: Entrada A y B son los objetos de entrada que se han refinado a la
salida.

La salida A y B son los objetos de salida entregados a partir de los procesos
proporcionados por Recursos de By C. Un Recurso A se suministra a algtin otro proceso,
y no se describe aqui porque la estructura es recurrente, pudiendo haber cualquier nimero

de capas de procesos.

P1 y P2 son los dos procesos que se ejecutan con los Recursos By C. Los dos procesos
entregan recursos para proveer algin otro proceso.

Recursos A, B, y C son objetos que se utilizan para abastecer los procesos; pueden ser

personas, maquinas, o informacién [Eriksson 2000].

Consecuencias: La aplicacién de este patrén reorganiza la estructura de empresa
orientada a objetivos, y donde los procesos de negocio estdn en capas en una jerarquia en
la que cada capa crea las condiciones necesarias para la capa superior.

Patrones relacionados: Este patrén estd relacionado con el patrén de la capa de

control de procesos, que también se organiza en una jerarquia de capas.

Fuente / Crédito: Los primeros usuarios de este modelo fueron Bjorn Nilsson
(Astrakan), CG Lovetoft (Astrakan), y Gosta Steneskog (Instituto de V, en Suecia). El
modelo se utiliza en algunos de los mds grandes Empresas escandinavas en la industria
de la energia eléctrica, asi como las cadenas de tiendas al por menor. También se usa
frecuentemente en el método de Astrakan. IDEF( también se construye sobre estas teorias
y principios.

4.7.6 Control de Procesos en Capas

Intencién: El patrén Control de Proceso en Capas es un patrén de modelado de
procesos que ayuda a las empresas de compleja estructura a su entendimiento
reingenieria. El principio fundamental es que en todas las empresas los procesos se

pueden superponer, donde cada capa controla la capa inferior.

Motivacién: Una empresa puede ser considerada como un sistema, motivada por una
0 mds metas que activan diferentes procesos. Por lo general, el objetivo primordial es

mejorar la rentabilidad, el rendimiento del capital, o los esfuerzos politicos y sociales.

Una empresa puede ser estudiada y modelada desde diversas perspectivas, dos de las

cuales son muy ttiles al modelar procesos de negocio:
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¢ Orientada al Objetivo: Organiza los procesos de la gestién del negocio en una
jerarquia. Cada proceso permite o habilita la realizacién del proceso por encima de
él. El proceso en la parte superior estd motivado por los objetivos generales del
negocio. Este punto de vista se utiliza en el modelo de Proceso de Suministro de
capa previamente descrito.

¢ Orientada al Control: Organiza el negocio en una jerarquia de procesos. La
diferencia es que el proceso en la parte superior, que estd directamente motivado
por el objetivo general, controla los procesos ubicados jerarquicamente por debajo

del proceso, que a su vez controla el proceso siguiente, y asi sucesivamente.

Este patrén, entonces, se centra en el control de procesos que se ejecutan

jerarquicamente en cadena.

Por ejemplo, un modelo de negocio que en primer lugar reconoce un proceso
directamente motivado por el objetivo general. Este proceso se traduce en estrategias. Las
estrategias controlan el proceso de gestion, que se traduce en objetivos, tacticas,
incentivos, etc. La salida del proceso de gestién controla la ejecucién (el trabajo
operativo) que da lugar a efectos de que se ajustan al objetivo general. Los efectos

normalmente expresan los términos de satisfaccién del cliente.

Aplicabilidad: Este patrén es adecuado para el modelado de negocios orientados al
control. Las situaciones mas comunes son en la construccién de sistemas de control, como
el CAM (fabricacién asistida por computadora), control de calidad, las cuentas por cobrar

y los sistemas de facturacién.

A continuacidn, en la Figura 4.7 se puede observar la estructura del patrén “Control de

proceso en capas’.
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Estructura:
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Fig. 4.7. Patrén: Control de proceso en capas.

E -

Los participantes: Entrada A y B son los objetos que se han refinado en la salida.

Salida A y B son los objetos entregados a partir de los procesos controlados por las

directivas.

Directiva A Directiva B son objetos que contienen las directivas para los procesos a

los que se refieren.
Proceso P1 y P2 son controlados por la Directiva A y B.

Consecuencias: La aplicacion de este patrén reorganiza una empresa como un negocio
orientado al control que se rige por los objetivos y directivas, y los procesos de negocio

que se organizan en capas de una jerarquia en la que cada capa controla la capa inferior.

Patrones relacionados: Se relaciona con el patrén de Proceso de Suministro de capa,
poniendo la atencidén correspondiente en las caracteristicas que los distingue.

Fuente / Crédito: Los primeros usuarios de este modelo fueron Bjorn Nilsson
(Astrakan), CG Lovetoft (Astrakan), y Gosta Steneskog (Institut V, en Suecia). Lo
También se usa frecuentemente en el método de Astrakan. La lengua estandar

internacional IDEFO también se construye sobre estas teorfas y principios.
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4.7.7 Flujo de Accién o de Trabajo

Intencién: El patrén de flujo de Accidn es una herramienta para el andlisis de la

comunicacion entre las partes, con el fin de comprender y optimizar esta comunicacion.

El patrén de flujo de accién se puede aplicar tanto a nivel macro (las interacciones
entre dos procesos de negocio) y el nivel micro (acciones dentro de un proceso).

Motivacion: La comunicacion se refiere a la forma en que dos o mds partes transmiten
y reciben informacién y como esas partes reaccionan ante la misma. Si las partes son las

personas o las computadoras no es de importancia en este contexto.

Los clientes tienen necesidades diferentes. Dependiendo de la necesidad, una
organizacién desempefia el papel de un cliente por comprar un producto para satisfacer
una determinada necesidad, mientras que otra organizacién desempeiia el papel de un
proveedor. El cliente y el proveedor deben interactuar unos con otros, tal como se muestra

en la Figura 4.8.
Proceso Proceso
Una necesidad [~ Procesos del > Procesos del ~21 Producto
cliente proveedor

Fig. 4.8. Esquema de la interaccion entre un cliente y un proveedor.

Todo el proceso es altamente iterativo e incremental. Las iteraciones se realizan en el

orden: preparacidn, negociacion, realizacién, aceptacion.

Incrementos tipicos de cada iteracién, por ejemplo, en el desarrollo de un nuevo
producto seria: un producto de futuro, un producto bien definido, un producto que

realmente se puede fabricar, y un producto mds desarrollado y refinado

Muchos clientes confirman una solicitud luego de pasar por un procedimiento de
licitacién o de negociacién. El punto es que pocas veces las interacciones entre el cliente
y el proveedor son documentadas o detalladas en sistemas o descripciones de procesos.
Por ejemplo, muchos sistemas de correo electrénico no pueden confirmar

automadticamente que el receptor realmente ha recibido y abierto el mensaje.

Uno de los modelos mds populares en el drea de flujo de trabajo es la accién repetible

en cuatro fases. El Modelo de Flores para la interaccién sefiala:

1. Preparacion: Consta de dos actividades: preparar la investigaciéon y enviar la

investigacion.
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2. La negociacion: Consta de las siguientes actividades: preparacion de oferta, enviar
oferta, preparar contraoferta, enviar contraoferta, enviar oferta hasta que el cliente se
prepara para enviar el pedido, y cumplir con la obligacién.

3. Realizacion. Consta de las siguientes actividades: confirmar, llevar a cabo, enviar
acuse de recibo, y hacer la entrega.

4. Aceptacion. Consta de las siguientes actividades: confirmar la entrega, aceptar la

entrega, preparar la factura, enviar facturas, preparar el pago y efectuar el pago.

Las cuatro fases propuestas por Flores son muy utiles cuando se estructuran las

relaciones, debido a que es una forma establecida de la estructura de la comunicacién.

Aplicabilidad: El patrén de flujo de trabajo es muy util durante el proceso de
estructuracién y de comprensién de las interacciones entre las unidades organizativas,
personas o procesos. Se utiliza con la intencién de analizar la interaccién y especificar
exactamente cémo los objetos interactdan, razén por la que interactiian, y cuando entran

en contacto, con el fin de detallar la descripcion de los objetos estudiados.

A continuacién, en la Figura 4.9 se puede observar la estructura del patrén “Flujo de

trabajo”.

Estructura:

@—H Negociacion )

( Ace p@—@gro )

Fig. 4.9. Patrén: Flujo de trabajo.

Los participantes: La preparacion es cuando una parte prepara una investigacion, se

comunica con la segunda parte.

La negociacion es el proceso en el que las partes discuten y revisan las condiciones

hasta que ambas estén satisfechas.

Logro es la continuacioén a través de los compromisos asumidos por una o ambas partes

durante la negociacion.
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La aceptacion sucede cuando ambas partes estdn de acuerdo en la realizacion. Que ya
estd listo para pasar a la siguiente preparacion.

Consecuencias: La utilizacién de este patrén permite la exploraciéon y posterior
comprensién, tanto de la interaccién entre objetos, como entre los procesos y

organizaciones.

En muchos casos, esto lleva a una reorganizacién de las descripciones de los procesos,
asi como de las estructuras organizativas y las responsabilidades.

Patrones relacionados: No hay fuentes conocidas.

Fuente / Crédito: Los cientificos Searle, F. Flores, M. Gaves, Hartfield B. y T.
Winograd son los fundadores de este patrén. Su punto de vista del lenguaje de accién ha
tenido un gran impacto en la disciplina de modelado de negocio y de sistemas de anélisis
y modelado.

4.8 Interfaz Grafica para el modelado de Procesos de Negocios

4.8.1 Diagrama de Procesos de Negocio

Un BPMN define la notacién y semdntica de un Diagrama de Procesos de Negocio

(Business Process Diagram, BPD).

BPD es un Diagrama disefiado para representar graficamente la secuencia de todas las
actividades que ocurren durante un proceso, basado en la técnica de “Flow Chart”, incluye

ademds toda la informacién que se considera necesaria para el andlisis.

BPD es un Diagrama disefiado para ser usado por los analistas de procesos, quienes

disefian, controlan y gestionan los procesos.

Business Process Management (BPM) es la disciplina empresarial cuyo objetivo es
mejorar la eficiencia de una organizacién por medio de la gestién sistemdtica de

sus procesos de negocio.

Su objetivo es mejorar la performance de cualquier organizacién en base al continuo
mejoramiento de sus procesos de negocio. Una solucién BPM provee la infraestructura
que una organizacién necesita para traducir sus decisiones estratégicas en planes de
accién concretos. A diferencia de las implementaciones utilizadas en el pasado,
el BPM cubre la corporacién como un todo, optimizando los Procesos de Punta a Punta.

Esto permite una evolucion controlada y continua, reduciendo los riesgos operativos.
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Capitulo 5

Casos de aplicacion

Resumen: Este capitulo desarrollard una aplicacion préctica basada en un caso de
estudio concreto, aplicando los siguientes patrones desarrollados en el capitulo
anterior. Se identificard cémo punto de partida los procesos de la organizacién bajo
andlisis, para luego abocarnos a los patrones de proceso de negocio que se aplicaran.
Se aplicardn los siguientes: Suministro en capas, Linea de Montaje o Interaccidn,
Estructura Basica y Flujo de Accién. Se propone continuar con la especificacion
del Proceso central mediante una construccién simplificada de un Diagrama de
Flujo o en un nivel de mayor detalle a través de un BPMN.

5.1 Aplicacion de la propuesta

El funcionamiento de un negocio hoy en dia es mds competitivo que nunca. La
globalizacién de los mercados mundiales, provocada porla tecnologia en general e
Internet en particular, exige a los empresarios a adquirir y adaptar a la nueva légica de

negocios [Porter 1998].

Para conocer el negocio, lo que se hace es modelarlo. Lo que el modelo de negocio va
a hacer es ofrecer una visién simplificada de la estructura de negocios que servira de base
para la comunicacién, mejoras o innovaciones, asi como definir los sistemas de
informacion sobre los requisitos que son necesarios para apoyar el negocio [Barros
2008].

En un Proyecto de Desarrollo de Software, la comprensién del Negocio y de los
Procesos que alli suceden es la clave para el éxito de dicho proyecto. Pero esta etapa
inicial no parece generar un resultado evidente para quienes estan esperando soluciones
concretas de datos e informacién. Si bien la comprensién de una situacién
problemética no sélo depende del método de andlisis utilizado, sino también del
conocimiento y la experiencia de quien lleva adelante el estudio, de los modelos
existentes, de la percepcion de los procesos y de cémo entender las cosas en el mundo
que nos rodea, esta tarea insume un tiempo de trabajo que no esta enfocado al planteo de

soluciones ni a la construccién del sistema de informacién propiamente dicho.
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Con la aplicacién de patrones se facilita la actividad de modelado, permitiendo lograr
uno de los aspectos mas dificiles de validar, que es la completitud del Modelo. También
se logra un entendimiento general de la temdtica del negocio, se puede visualizar
graficamente obteniendo una comprension mds simplificada del mismo. La aplicacién de
patrones permite que los modelos complejos sean mds féciles de entender y manejar. Por
medio de los patrones se trata de obtener una representacion lo mds exacta posible del

modelo que se estd disefiando, lo que no es tarea sencilla [Foerster 2005].

Antes de proseguir con el desarrollo de los ejemplos practicos de implementacién de
los patrones, cabe mencionar que para la realizacién de los casos practicos que forman
parte del presente capitulo se ha contado con las siguientes colaboraciones: En el
desarrollo del primer ejemplo se utiliz6 un enunciado elaborado por el Ing. German
Vélez; en lo que respecta a la colaboracidn en la aplicacién de las herramientas gréficas
para la resolucién y graficacién de patrones, se conté con la colaboracién de los Ing.
Belén Garnero y Nicolds Horenstein. Con respecto al tercer caso practico presentado, el
mismo fue desarrollado en base a una aplicacién practica dentro del emprendimiento
“Ubicuo” por los Ing. Siban Mariano Martin, Ing. Nicolds Pérez e Ing. Diego Daniel
Dean.

5.2 Primer caso practico aplicado

Mundo Mdgico es una empresa de la ciudad de Cérdoba que ofrece el servicio de
realizacion de eventos, tales como festejo de cumpleafios, casamientos, etc. La empresa
ha solicitado el disefio e implementacién de un sistema de informacién que le permita
gestionar los procesos relacionados con la reserva y realizacidn del servicio de festejos

de eventos de diferentes tipos.

Para ofrecer este servicio la empresa cuenta con varios salones de diferentes
capacidades. En cada salén puede realizarse un maximo de dos servicios por dia
(mediodia y noche). Cada uno de los salones se encuentra equipado con mesas, sillas y

una heladera, y se identifican con un nimero y una ubicacién.
Los tipos de servicio que se ofrecen son:

® Opcién A- Uso del salén y, una coordinadora.
® Opcién B- Incluye la opcién A mds la comida del evento.

® Opcion C- Incluye la opcién B, mds la ornamentacién del lugar y la musica.
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Cada opcién define su costo considerando un maximo de invitados por la capacidad
del salén, y se ha establecido un importe adicional por cada invitado extra que asista al
evento. SAlo se aceptan pagos de contado efectivo.

Cuando una persona interesada solicita informacién del servicio lo puede hacer
personal o telefénicamente, ante lo cual el responsable de atencién al ptblico (RAP) le

ofrece informacidon de la modalidad del servicio (tipo de servicios y precios).

Aquella persona que decida realizar una reserva también puede hacerlo personal o
telefénicamente. En ambos casos la persona debe informar la fecha del festejo, con lo
cual el RAP verifica la disponibilidad en el dia solicitado, buscando de los horarios
predeterminados aquellos que se encuentren libres. El RAP informa al cliente la
disponibilidad, si la persona estd de acuerdo con una fecha y horario, se toman los datos
del cliente responsable. Si la persona estd presente, debe realizar el pago de una sefia
correspondiente al 30 % del costo segun el tipo de servicio elegido, de manera de
confirmar la reserva, y se genera y entrega al cliente el contrato del evento donde se
especifica todo lo pactado y el importe abonado como entrega. El saldo deberd ser
abonado al finalizar el dia del evento. Dicho contrato debe ser impreso en un formato

previamente definido.

En cambio, si el contacto es telefonico, se realiza la reserva la cual se considera valida
por 5 dias habiles en espera que la persona efectivice la misma, es decir que se presente
a abonar el importe correspondiente como sefia. Los dias de validez a considerar pueden
variar frecuentemente, por ello para cada reserva se registra la fecha de vigencia
correspondiente. Si la persona se presenta dentro de este periodo y realiza el pago de la
sefia, se genera y entrega el contrato del evento del mismo modo que se describid
anteriormente.

Diariamente el RAP consulta todas las reservas pendientes de confirmacién, y anula

aquellas que se vencieron, liberando la fecha y el horario previamente reservado.

El cliente puede cancelar el evento en cualquier momento y el monto que retiene la
empresa dependerd del lapso en que se produzca dicha cancelacion con respecto a la fecha
pactada.

El Responsable de Servicios, en funcién de los eventos reservados para el dia siguiente,
organiza los recursos para cada servicio agendado, asignando ademds una coordinadora

y actualizando el estado de cada evento como “organizado”. Cada mafiana, dicho
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responsable emite las érdenes de trabajo que son entregadas a cada coordinadora de cada

evento, para que se organice y separe los recursos asignados.

Llegado el momento de realizar el servicio, se presenta el cliente, y se inicia el evento.
Por cada invitado que asiste la coordinadora controla el nombre y apellido para verificar
que se encuentre en la lista entregada por el cliente. Al finalizar el evento, la coordinadora
totaliza la cantidad de invitados asistentes y calcula la cantidad de invitados extras,
informa al cliente y remite esta informacién al Responsable de Servicios. El cliente debe
dirigirse ante dicho responsable, el cual obtiene el importe extra a abonar por invitado
que excede la cantidad establecida como minima, y suma el saldo pendiente de pago,
informando al cliente el importe total a pagar. En este momento se genera la factura por
el total del servicio realizado. En caso de que asistieran menos de los invitados definidos,

igualmente se cobra el costo del servicio previamente establecido.

5.2.1 Sintesis de aspectos relevantes

Es una organizacién dedicada a brindar un servicio de realizacién de eventos de

diferentes tipos (cumpleafios, casamientos, bautismos, etc.)

Caracteristicas a tener en cuenta (reglas de negocio):

¢ El evento se realiza para un cliente en particular

¢ El evento queda confirmado mediante el pago de una sefia.

e Los servicios se brindan en un espacio definido (salones con diferentes capacidades)
e [os servicios se brindan estdn preestablecidos

e La operatoria de cobro estd establecida para efectivo y tarjetas de crédito y débito

Actividades generales que definen el proceso de realizacién de un servicio:

a) Atender y asesorar al cliente, brindando la informacién sobre los servicios y sus costos.
b) Efectuar reserva de un servicio, consultando precio y disponibilidad en fecha deseada.
¢) Generar el contrato por el servicio solicitado.

d) Organizar y asignar recursos a cada uno de los servicios.

e) Cobrar el servicio generando la documentacion correspondiente.

f) Realizar el servicio en base al contrato para cada cliente.
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5.2.2 Resolucion Propuesta

Como primer paso a desarrollar en el andlisis de una organizacién, es indispensable
identificar y definir los procesos de la organizacién. Las diferentes organizaciones llevan
adelante sus actividades de diversas formas. Para poder ejecutarlas, las agrupan en

procesos, los cuales se interrelacionan entre si, logrando cumplir con el objetivo esperado.

Las actividades que forman cada uno de los diferentes procesos de una organizacién
no siempre resultan faciles de identificar. En numerosas ocasiones encontramos
actividades que no conocemos cémo estdn definidas, quién es su responsable directo, y a
quién afecta si se produce un cambio en su operatoria. Esta situacién genera en las
organizaciones actividades que se deben realizar y, por desconocimiento o falta de
claridad, no se pueden llevar a cabo o se realizan de manera incorrecta.

Cuando hablamos de identificar las actividades que se lleva a cabo en una
organizacioén, hacemos referencia a definir e identificar de la manera mads real posible
todas las funciones. Para poder hacerlo, es necesario poder llegar hasta el mayor nivel de
detalle con la finalidad de identificar cada uno de los procesos que la componen y los

limites de cada uno de ellos.

El mecanismo para conocer las actividades de una organizacién puede ser el recurrir a
los manuales de procedimiento con los que cuente la organizacién, el andlisis de su

estructura formal (organigrama), u observar como se realizan las diferentes actividades.

Comenzaremos ahora a definir los procesos de la organizacién del caso bajo estudio.
Respecto a la definicién de los procesos, debe quedar claro que el siguiente paso es
agrupar un nimero de actividades, a las cuales las vamos a denominar con un nombre, el
cual representard un concepto integrador de un conjunto de actividades. Por ejemplo, las
siguientes actividades: extraccién, identificacién, introduccion de datos, preparacion,
recepciéon de muestras y volantes... hasta envia a dreas quedaran identificadas con la
denominacién de “proceso preanalitico”. Otro ejemplo seria el de las actividades de:
peticién de historias clinicas, preparacion, entrega, devolucién, inspeccion y archivo, que

se identificarian en forma conjunta como “proceso de gestién de historias clinicas”.
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Definicién de Modalidades y Servicios

Realizacion de evento

SIUE]e)
Cliente

Gestion de compras Administracion de Coordinadores

Fig. 5.1. Principales procesos de la organizacién del primer ejemplo.

Para poder definir los procesos de una organizacién podemos utilizar un mapa de
procesos como el propuesto por los autores Erikson y Penker. En la Figura 5.1, se presenta

el mapa de proceso que corresponde al caso de estudio.

Otra forma de plantear los procesos es mediante un “Listado de Procesos de Negocio”.
A continuacién, se definen los procesos de negocio y sus objetivos, en algunos casos una

breve descripcion de lo que abarcan.
¢ Definicién de modalidades de servicios

— Objetivo: Establecer la definicion general para brindar los servicios,
comprendiendo la definicién de los tipos de servicios, la duracién de cada servicio
y el horario correspondiente.

— Descripcion: Establecer la definicion general para brindar los servicios, lo cual
implica organizar y definir el mdximo de servicios por dia, la duracién de cada
servicio y la hora de inicio y de finalizacién establecida. Incluye la definicién de los

tipos de servicio que se ofrecen.
¢ Administracion de coordinadores

— Objetivo: Gestionar los coordinadores y horarios de los mismos, para realizar la

asignacion a los eventos.
¢ Realizacion de eventos

— Objetivo: Atender la solicitud de reserva y realizar el servicio de eventos.
— Descripcion: Atender las consultas en relacién a los servicios y la reserva de
eventos en los salones, realizar el cobro de la sefia correspondiente, ademds de

organizar el trabajo diario, realizar el evento y cobrar el monto final.
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e Gestion de Compras

— Objetivo: Realizar las compras de insumos, elementos y de todo lo necesario para

la prestacion de los servicios, a los proveedores correspondientes.

Una vez que hemos identificado y definido los diferentes procesos de la organizacion,
nos enfocaremos en el proceso esencial. Para ello se presenta una propuesta de resolucién

general aplicando los siguientes patrones:

Patrén Suministro en Capas.
Patrén Linea de Montaje o Interaccién.
Patrén Estructura Bésica del Proceso.

Patrén Flujo de Accién o de Trabajo.

A

Patrén Integrador de Flujo de Procesos.

5.2.3 Patrones de Procesos
5.2.3.1 Patron de Suministro en Capas

Este patrén muestra los diferentes procesos de la organizaciéon y cémo se relacionan
entre ellos. Los procesos se organizan de izquierda a derecha ubicdndose el proceso
esencial en la parte superior. Cada uno de los procesos que forman parte de la
organizacion, muestra cémo se relacionan y el recurso que cada uno de ellos brinda a los
otros procesos. Mediante la aplicacién de este patrdn, es posible ver la interrelacién que
existe, los recursos con los que cuentan y a qué proceso se los brinda. Los recursos que
consideramos para el caso de estudio bajo andlisis pueden ser humanos, materiales,
tecnolégicos y de informacién. Se puede observar en la Figura 5.2, lo anteriormente

expresado.
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Proceso:
Realizacion de Eventos

Recurso A:
Proceso: Insumos varios
Gestion de compras )
X
Recurso B:
Modalidades y Servicios
Proceso: N\ . .
Definicién de X
modalidades RecursoB: ¢
- Modalidades y Servicios :
Y SEIVICIOS /e D B
Recurso C:
Proceso: Coordinadores, RAP,
Administracion de Responsable de Servicio

Recursos Humanos

Fig. 5.2. Representacién Gréfica del Patrén Suministro en Capas

5.2.3.2 Patron Linea de Montaje o Interaccion

Este patrén muestra cémo modelar y organizar las miiltiples interacciones que ocurren
entre los diferentes procesos del negocio. Todos los procesos de negocio interactian con
otros procesos de negocio, normalmente a través de la transmisién e intercambio de
recursos o de informacién (que es un tipo de recurso) entre los procesos. Este patrén
puede utilizarse siempre que se necesite modelar interacciones complejas entre procesos

de negocio.

La aplicacién del patrén Suministro en Capas y Linea de Montaje o interaccidn permite
tener un conocimiento de los procesos de la organizacién y de la interrelacion entre ellos.
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Una vez que se tiene en claro cudles son los procesos del caso de estudio, nos centraremos
en el proceso esencial mediante la aplicacién del patrén, como se puede observar en la

Figura 5.3.

Proceso
Realizacion de
Eventos

Proceso’
Administracion de
Recursos Humanos

Proceso
Gestion de
compras

Proceso:
Definicion de
modalidades y
servicios

-Linea de montaje-
Modalidades y
servicio

-Linea de montaje-
Insumos varios

-Linea de montaje-
Coordinadores,
RAP, responsable 1

de Servicios i

Fig. 5.3. Representacién Grafica del Patrén Linea de Montaje e Interaccion.

5.2.3.3 Patron Estructura Bdsica del Proceso

Este patrén proporciona la descripcion de un proceso de negocio (ver Figura 5.4).

Permite expresar el concepto de procesos de negocio considerando:

— Objetivo: define las metas a alcanzar por el proceso;

— Recursos que aporta al proceso. Se consideran sélo los recursos humanos,
materiales y de informacidn;

— Entrada, en este aspecto consideramos al evento que da origen al inicio del proceso;

— Los resultados que son generados cuando se cumple el objetivo del mismo.
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Objetivo: Atender la solicitud de
reserva y realizar el servicio del
evento.

A

Solicitud de un Proceso:dReaIizacién Evento realizado y
Evento de Eventos g cobrado

Recurso C:
Coordinadores, RAP,
Responsable de
Servicio

Recurso B:
Modalidades del
servicio

Recurso A: Insumos
varios

Fig. 5.4. Representacion Gréfica del Patrén Estructura Basica del Proceso.

5.2.3.4 Patron Flujo de Accion o de Trabajo

Este patrén es una herramienta para el andlisis de la comunicacién entre las partes. La
finalidad que persigue es comprender y optimizar esta comunicacién. La comunicacién
se refiere a la forma en que dos o mds partes transmiten y reciben informacion, y cémo
esas partes reaccionan ante la misma. Con este patrén se obtiene una mirada al interior
del proceso. Para ello definimos las actividades principales y la secuencia en que ellas se

deben llevar a cabo, como se puede observar en la Figura 5.5.

Proceso: Realizacion de Evento

Gestionar Asignar

Reserva Recursos

Llevara
cabo
evento

Fig. 5.5. Representacién Grifica del Proceso Flujo de Accién o de Trabajo.
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5.2.3.5 Patron Integrador de Flujo de Procesos

Una vez que ya tenemos especificado el proceso principal de la organizacién bajo
estudio mediante la aplicacion de los patrones Suministro en Capas, Estructura Bésica y
Flujo de Accién o de Trabajo, podemos representar los patrones en un tnico grafico como
se observa en la Figura 5.6. Haciendo una nueva mirada sobre los patrones ya analizados,

proponemos representarlos de la siguiente manera.

Objetivo: Atender la solicitud
de reserva y realizar el
servicio del evento

A

Gestionar Reserva

Evento realizado
y cobrado

Solicitud de un
evento

Llevar a cabo el
evento

Asignar Recursos H

A
Recurso A: Insumos Val

Proceso:
Gestion de
Compras

Recurso B: Modalidades !

y Servicios H
Recurso B: Modalidades
y senllicios

Proceso:
Definicion de
modalidades y
- R S ———— '

Recurso C: Coor'dinador&s, RAP,
Responsable de Servicio

Proceso:
Administracion

de Recursos
Humanos

Fig. 5.6. Representacion Grafica del Patrén Integrador de Flujo de Procesos.

77



Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

Otra forma es agrupar los patrones Linea de Montaje, Estructura Bésica y Flujo de
Accién o de Trabajo, podemos representar los patrones en un unico grafico como se
muestra en la Figura 5.7, a continuacion.

Objetivo: Atender la solicitud
de reserva y realizar el
servicio del evento

PROCESO: Realizacion de Evento

Gestionar Reserva

Asignar Recursos

Proceso:
Administracion de
Recursos Humanos

Evento realizado
-> y cobrado

Solicitud de un
evento

Llevar a cabo el
evento

Proceso:
Gestion de
compras

Proceso:
Definicion de
modalidades y
servicios

-Linea de montaje-
Modalidades y
servicio

-Linea de montaje-
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Fig. 5.7. Representacion Grafica del Patrén Integrador de Flujo de Procesos (alt.)

El patrén de Interaccién o Linea de Montaje y de Suministro en Capas aplicados juntos,
impiden lograr una mirada clara de los procesos en el grafico. Es por ello, que se considera
que, si se necesita representar los dos patrones mencionados debido a la complejidad del
negocio, debemos hacerlo en graficos separados o elegir entre uno de los dos para su
representacion.

78



Patrones en la Construccién del Modelo Conceptual para Sistemas de Informacién

5.2.3.6 Conclusiones

En una primera instancia se aplic cada uno de los patrones al dominio bajo estudio
de manera individual, analizando la estructura que resulta de su aplicacién. En base a ese

andlisis arribamos a las siguientes conclusiones:

e La representacion grafica de una visién global del negocio es una de las principales
ventajas que presenta la aplicacion de los patrones mencionados.

e Facilita la comprensién del negocio de todas las personas involucradas,
independientemente del vocabulario que se utilice. Explica los procesos de manera
mds clara que las palabras.

e Representa una ayuda visual para imaginar el proceso donde se muestra la unién de
entradas, recursos y resultados.

e Colabora en la identificacién de requerimientos, permite definir, describir y analizar
los procesos para perfeccionar los resultados deseados.

¢ Permite una visualizacidn integral del negocio.

5.2.3.7 Mirada interna del proceso

Una vez construido el modelo General de Procesos habiendo aplicado los patrones de
Modelado de Proceso y de Instancias de proceso suele ser necesario modelar los flujos de
actividades de cada instancia. Para ello podemos hacerlo mediante un diagrama de flujos,
un diagrama de actividad, un BPMN.

BPMN permite proveer a los usuarios de una notacién de uso libre. Es independiente
de cualquier metodologia de modelado de procesos y permite:

1. Crear un puente estandarizado para disminuir la brecha entre los procesos de
negocio y la implementacién de estos.

2. Modelar los procesos de una manera unificada y estandarizada permitiendo un
entendimiento a todas las personas de una organizacion.

3. Emplear una herramienta grafica para modelado de BPMN.

5.2.4 Representacion de las Actividades en el Modelo de Negocios

A continuacidn, se representan las principales actividades del modelo de negocios del
caso bajo estudio, como se observa en la representacién gréfica de la Figura 5.8.
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Fig. 5.8. Representacién Gréfica del Modelo de Negocios.
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5.3 Segundo caso practico aplicado

Norte es una empresa que se dedica a disefiar, confeccionar y vender productos
para el ajuar del bebé (los elementos basicos de su vestuario y los accesorios que necesita
un recién nacido durante las primeras semanas de vida). Fue fundada por sus duefias como
un microemprendimiento. Cuenta con un area de disefio que se encarga de realizar todo
tipo de modelos para bebés como sdbanas para moisés, porta pafiales, bolsos, cortinas,

cubrecamas, etc.

La fabricacion de los productos se lleva a cabo en un local que la empresa posee
en las afueras de la ciudad. Dos veces al afio, se realiza la definicién de los modelos que
se fabricardn y los materiales que se utilizardn para cada uno de ellos. Los productos se
elaboran en base a una planificacién que se realiza en funcién de los disefios que se han
definido. La venta de los ajuares se realiza a través de vendedores que atienden en el local.
Diariamente reciben a los clientes, les muestran e informan los productos, sus
caracteristicas y el precio. La empresa cuenta con recursos humanos como los
vendedores, encargados, administrativos y talleristas, para llevar a cabo las diferentes

actividades de la empresa.

Para llevar a cabo la confeccién de los productos que comercializa se necesita
conocer qué componentes son necesarios para armar cada uno de ellos, por ejemplo, para
armar un moisés es necesario contar con diferentes telas, puntillas, cintas, cordones, etc.
Se cuenta con una encargada de realizar las compras de insumos necesarios para elaborar
los ajuares. La empresa cuenta con una cartera de proveedores con los que trabaja en
forma habitual. Los materiales son de composiciones diversas, es por ello que se cuenta
con proveedores especializados para cada uno de los rubros. Estos proveedores son
seleccionados por la encargada de compras teniendo en cuenta la calidad de los productos
que ofrecen como asi también el precio de sus productos y la forma de pago con la que
trabajan.

Cuando un cliente llega a la empresa, es atendido por un vendedor, se lo asesora
y si hay productos de su interés se confecciona un pedido con los productos seleccionados
y se lo envia a los talleres para que se elaboren. El encargado de depdsito, una vez por
semana confecciona un pedido de materiales y lo envia a Compras. La encargada de
compras realiza un pedido de cotizacién de materiales a los diferentes proveedores con
los que se trabaja, en donde se detallan los articulos que se solicitan, las cantidades, y la
fecha en la que se necesita que sean entregados. Ese pedido de cotizacién es enviado a

los proveedores. La encargada de compras recibe los presupuestos enviados por los
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proveedores, los analiza y define a cudl de ellos se le va a realizar el pedido. Se
confecciona una nota de pedido al proveedor seleccionado, en la cual se detallan los
productos que se le solicitan, la cantidad de cada uno, el precio cotizado, la fecha de
entrega de los productos. Al momento de ser entregada la nota de pedido al proveedor se
pacta la forma de pago que puede ser en 15, 30 o 60 dias. Cuando el proveedor envia los
productos lo hace acompafiado de un remito en dénde consta los insumos que estd
entregando y una factura en la que se detalla los articulos, la cantidad, precio unitario y
el monto total de la factura. Lo recibe un encargado de ingresos, quién verifica la calidad
de los insumos que llegan, valida que concuerden con lo solicitado en la nota de pedido.
En caso de haber discrepancias, el encargado de ingresos genera una nota de reclamo al
proveedor y devuelve los insumos que no son los pedidos. Si todo esta correcto, firma el

remito, acepta los insumos y permite el ingreso de la mercaderia.

5.3.1 Sintesis de aspectos relevantes

Es una organizacién dedicada a disefiar, confeccionar y vender productos para el ajuar
del bebé (los elementos basicos de su vestuario y los accesorios que necesita un recién
nacido durante las primeras semanas de vida).

En este dominio el proceso bajo analisis es el Proceso de la Gestién de la Compra de

Insumos.
Caracteristicas a tener en cuenta (reglas de negocio):

e Dos veces al afio se definen los productos que se van a fabricar.

e Los insumos se solicitan en base a la necesidad de reposicion.

e Se trabaja con proveedores seleccionados por rubros.

e Los presupuestos de los proveedores son analizados y se elige al que cumple con lo
que se necesita.

e Se realizan controles al momento de recibir los insumos.

Actividades generales que definen el proceso de realizacién de un servicio:

a) Revisar los insumos que son necesarios adquirir.

b) Elaborar un pedido de cotizacién a los diferentes proveedores.

¢) Recibir y analizar los presupuestos.

d) Seleccionar a los proveedores y realizar la nota de pedido correspondiente.
e) Recibir los insumos, realizando un control de lo que envia el proveedor.

f) Generar reclamos en el caso que corresponda.

g) Dar ingreso a los insumos.
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5.3.2 Resolucion Propuesta

Para poder definir los procesos de negocios de la organizacién del presente caso de

estudio, se procede en forma andloga que en el primer caso de aplicacién propuesto del

presente capitulo, definiendo en primera instancia un mapa de procesos como se muestra

a continuacién en la Figura 5.9.

Definicidon de Modelos

Gestion de Compras

21ual)d
Cliente

Administracion de
Recursos Humanos

Fabricacién de

Ajuares Gestion de Ventas

Fig. 5.9. Representacion Gréfica de los Principales Procesos de la Organizacién.

Otra forma de plantear los procesos es mediante un “Listado de Procesos de

Negocio”. A continuacion, se definen los procesos de negocio y sus objetivos, en algunos

casos una breve descripcion de lo que abarcan.

Gestion de Ventas.
— Objetivo: Realizar la venta de ajuares para bebé.
Gestion de Compras.

— Objetivo: Realizar las compras de insumos, elementos y de todo lo necesario para

la elaboracién de los ajuares, a los proveedores correspondientes.
Fabricacién de ajuares.
— Objetivo: Disefiar y elaborar los diferentes ajuares para bebés.
Administracion de Recursos Humanos.

— Objetivo: organizar los horarios y actividades de las diferentes personas que

trabajan en la empresa.

Definicion de Modelos.

— Objetivo: Establecer la definicion general de los diferentes modelos de ajuares.
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Una vez que se han identificado y definido los diferentes procesos de la organizacion,
se focaliza en el proceso esencial. Para ello se presenta una propuesta de resolucién

general aplicando los siguientes patrones.

5.3.3 Patrones de Procesos

5.3.3.1 Patron de Suministro en capas

Con la aplicacién de este patrén se visualizan cada uno de los procesos que forman
parte de la organizacién, como se relacionan y los recursos que cada uno de ellos brinda
a los otros procesos. Los recursos pueden ser humanos, de informacién, materiales y

tecnoldgicos, como se puede apreciar en la Figura 5.10.

Proceso:
Gestion de Compras

A X A A

Recurso A:

Proceso: Modelos fabricados.jE

Fabricacion de Ajuares /T

Recurso B:
Modelos vendidos

Proceso:
Gestion de ventas

Recurso C:
Diserio de Modelos
_______________________ H Recurso C:
Proceso: Disefio de Modelos
DEfINICION 0@ = Feeeseecrmmiminiiinioiniaiiiisaiessasssssssosssasassssssrissastossassosssssossssnsesssastessassass :
Modelos

Recurso D: i
Encargado de Compras, :
Proceso: g pras, :

Aot 48 Mo Encargado de Ingresos ;

Recursos Humanos

Fig. 5.10. Representacién Gréfica del Patrén Suministro en Capas
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5.3.3.2 Patron Linea de Montaje o Interaccion

En el presente grafico se observa como todos los procesos de negocio interactian entre
si, a través de la transmision e intercambio de recursos o de informacién y es empleado
en general para modelar interacciones complejas entre los procesos de negocio (ver
Figura 5.11).

Proceso:
Gestién de
compras

Proceso:
Fabricacién
de Ajuares

Proceso:
Gestion de
Ventas

\\ Proceso: \
> Definicién de >
/ Modelos
Proceso:
Administracién
/' de Recursos
s/ Humanos

-Linea de montaje-
Disefio de Modelos

-Linea de montaje-
Modelos Vendidos

|  -Linea de montaje-
|Encargada de Compras,
| Encargado de Ingresos

l -Linea de montaje-
| Modelos Fabricados

=]

Fig. 5.11. Representacién Gréafica del Patrén Linea de Montaje o Interaccion
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5.3.3.3 Patron Estructura Bdsica del Proceso

Este patrén proporciona la descripcion de un proceso de negocio. En este Patrén, como
el que se observa en la Fig. 5.12, se representa el concepto de procesos de negocio
considerando el objetivo, los recursos empleados y las entradas que dan inicio al proceso
y los resultados obtenidos.

Objetivo: Realizar las compras de
insumos, elementos y de todo lo
necesario para la elaboracion de

los ajuares a los proveedores

correspondientes.
A
Solicitud de " . s
icit Proceso: Gestion de 5| Mercaderia
reposicion de "lingresada al depésito
insumos Compras
Recurso D:
Recurso A: Modelos || Recurso B: Modelos || Recurso C: Disefio Encargada de
Fabricados Vendidos de Modelos Compras, Encargado
de Ingresos

Fig. 5.12. Representacién Grafica del Patrén Estructura Bésica del Proceso

5.3.3.4 Patron Flujo de Accion:

A continuacion, se presenta el Patrén Flujo de Accién en la Figura 5.13 para el ejemplo
propuesto, donde se pueden apreciar las actividades principales y la secuencia de

interaccion entre las mismas.

Elaborar Pedido
de Cotizacion

Analizar
presupuestos

Recibir
Mercaderia

onfeccionar Notal
de Pedido

Fig. 5.13. Proceso Flujo de Accién del Ejemplo Propuesto
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5.3.4 Representacion de las Actividades en el Modelo de Negocios

A continuacién, en la Figura 5.14, se representan con un lenguaje grafico (BPMN), las

principales actividades representativas del modelo de negocios del caso bajo estudio.

ﬁ@

Realizar Nota
de Pedido
Nota de Pedido

H

Devaolver
mercaderia

Recibir y
analizar
Presupuestos

Realizar Nota
de Reclamo
b
Nota de Reclamo

Dar ingreso a
la
mercaderia

(O

cotizacidn
Pedido de Cotizacion

Realizar
pedido de

o

H

Controlar
mercaderia

Recibir
pedido de
insumos

S

Recibir
mercaderia

[

Encargada
de Compras
Encargado
de Ingresos

Fig. 5.14. Modelo de Negocios del Proceso Gestion de Compras.
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5.4 Tercer caso practico aplicado

EPEC (Empresa Provincial de Energia de Cérdoba) es una empresa ptiblica de caracter
autdrquico, cuya actividad principal consiste en abastecer de energia eléctrica a la
provincia de Cérdoba, Argentina [EPEC 2018].

Para brindar este servicio, el territorio geografico de accién estd organizado en
divisiones, en las que opera el personal de la empresa. A su vez, cada division estd
subdividida en dreas que coinciden con los distintos establecimientos o predios operativos
de la empresa.

De acuerdo con las normas ISO 14.001:2004 [ISO 2018], que exigen velar por la
seguridad e higiene laboral de los empleados dentro de la empresa, se definid y se llevéd
a cabo un proceso de monitoreo de la seguridad laboral en Organismos Piblicos que fue
implementado con una aplicacién mévil denominada “Ubicuo” [UBICUO 2018]. Es
importante remarcar que en el desarrollo del proceso se buscé realizar mejoras en relacién
a las antiguas practicas de la empresa. Una de esas mejoras fue la incorporacién de
tecnologias a un proceso que antes era completamente manual y en soporte papel. En este
sentido se comprueba lo publicado por OIT (Organizacién Internacional del Trabajo):
“Un tema a destacar ha sido el uso de soluciones tecnolégicas no solo para mejorar el
registro de trabajadores por parte de sus empleadores, sino también para facilitar la labor
de los inspectores en el terreno. En una época en donde el uso de la tecnologia es crucial,
la creacién de aplicaciones méviles ha facilitado la supervisién del cumplimiento de las
obligaciones laborales” [OIT 2015].

5.4.1 Sintesis de aspectos relevantes

En este dominio el proceso bajo analisis es el Proceso de 1a Monitoreo de la seguridad
laboral en EPEC.

Caracteristicas a tener en cuenta (reglas de negocio):

e Los procesos de inspeccién pueden ser programados o espontineos.

e [ os hallazgos hechos durante el proceso de inspeccién deben ir acompafiados por una
fotograffa.

e Pueden registrarse en la plataforma, tanto avisos de riesgo y su correspondiente
solucion, asi como buenas practicas.

¢ [os monitores e inspectores pueden registrar hallazgos en cualquier division, ya sea

que les haya sido asignada o no.
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e La fecha yhora del registro, asi como el usuario registrante, no pueden ser modificados
en ninglin momento durante el proceso.
Actividades generales que definen el proceso de realizacién de un servicio:

a) Definir lista de control.

b) Iniciar monitoreo en el lugar de trabajo.
c¢) Registrar evidencias.

d) Definir plantilla de reporte de hallazgos.
e) Emitir Reporte.

f) Enviar reporte al responsable del area.

2) Recibir reporte.

5.4.2 Resolucion Propuesta

Para poder definir los procesos de negocios de la organizacién del presente caso de
estudio, se procede definiendo en primera instancia un mapa de procesos, acotado al
proceso principal y los procesos corporativos relacionados, como se muestra a

continuacioén en la Figura 5.15.

Monitoreo de la seguridad laboral

2 g
o c
3 2
rD .7 U
Gestién de || Gestidn del || Gestién de GS:L‘;QO‘:G
compras patrimonio || tecnologia hurmanos

Fig. 5.15. Representacion gréfica de los procesos de EPEC bajo anélisis.

Otra forma de plantear los procesos es mediante un “Listado de Procesos de Negocio”.

A continuacién, se definen los procesos de negocio y sus objetivos.
e Monitoreo de la seguridad laboral en EPEC

— Objetivo: Gestionar las inspecciones de seguridad laboral en EPEC.
¢ Gestion de Patrimonio

— Objetivo: Establecer y ejecutar los métodos y procedimientos para el registro,

manejo, responsabilidad y control de los bienes de propiedad de EPEC; asegurando
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la oportuna dotacién al personal de la entidad, contando con una herramienta para
el registro, manejo, custodia, conservacién, administracién, proteccién, recibo,
traslado y salida definitiva de los bienes e inventarios de EPEC, como mecanismo
de control y gestién de los recursos publicos.

¢ Gestion de Tecnologia

— Objetivo: Mantener y gestionar la plataforma tecnoldgica existente, implementar

nuevas soluciones tecnoldgicas que provean en forma oportuna, eficiente y
transparente la informacién necesaria para el cumplimiento de los fines misionales
de EPEC y formular lineamientos relacionados con estandares y buenas practicas

para el manejo de la informacion.

¢ Gestion de Compras.

— Objetivo: Garantizar el suministro oportuno de materiales, insumos y/o servicios

necesarios para el desarrollo de la actividad de EPEC a través de la gestién de
proveedores calificados, verificando el cumplimiento de los estandares de calidad

requeridos y el buen uso de los recursos econémicos de EPEC.

* Gestion de Recursos Humanos

— Objetivo: Gestionar la vinculacion, evaluacién y retiro del personal de planta y

temporal de la EPEC, desarrollar actividades encaminadas al fortalecimiento
continuo de las competencias, mejoramiento del clima organizacional, bienestar,
seguridad y salud ocupacional, reconocer los derechos laborales, promover los
valores y principios éticos de la funcién publica; con el propdsito de tener servidores
integros y comprometidos con la misién, visién y objetivos institucionales de EPEC

y del Estado Provincial.

A continuacidn, nos enfocaremos en el proceso principal de este ejemplo, presentando

una propuesta de resolucion general y aplicando los siguientes patrones:
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5.4.3 Patrones de Procesos
5.4.3.1 Patron de Suministro en capas

Con la aplicacién de este patrén se visualizan cada uno de los procesos que forman
parte de caso practico aplicado a EPEC, cémo se relacionan y los recursos que cada uno
de ellos brinda a los otros procesos. En este caso los recursos son humanos, de

capacitacion, tecnolégicos y materiales (ver Figura 5.16).

Proceso: monitoreo de
la seguridad laboral en
organismo publico

x x
-suministrar-|
., -Recursos-
Proceso: gestion - I ;
. . - Oficina y mobiliario de -------
del patrimonio -
oficina
Proceso: gestion ' -Recgrsos- -suministrar-
derecursos s » Monitores, inspectores, f-----mmmmmee
humanos responsable auditado
Proceso:gestion A -Recursos- -suministrar-
de tecnologia Redes privada de datos,
. Ubicuo
: -suministrar-
-Recursos-
Ubicuo
B -suministrar- -Recursos- . :
Proceso: gestion . -suministrar- :
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr Celulares, servicio 4g de
de compras
datos

Fig. 5.16. Representacién Gréfica del Patrén Suministro en Capas de EPEC.
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5.4.3.2 Patron Linea de Montaje o Interaccion

En el presente grafico de la Figura 5.17, se observa como todos los procesos de negocio

interactdan entre si, a través de la transmisién e intercambio de recursos o de informacion.

Proceso: Monitoreo
) de la seguridad laboral

/"~ en organismo publico

Proceso:
Gestién del
patrimonio

Proceso:
Gestién de
recursos
humanos

N

Proceso:
Gestion de
/ tecnologia

Proceso: Gestidn
de compras

-Linea de montaje-
Celulares, servicio 4g
de datos, Ubicuo

-Linea de montaje-
Redes privadas de
datos, Ubicuo

-Linea de montaje-
Monitores, inspectores,
responsable auditado

-Linea de montaje-
Oficina y mobiliario de
oficina

[(oX]

Fig. 5.17. Representacion Gréfica del Patrén Linea de Montaje de EPEC.
5.4.3.3 Patron Estructura Bdsica del Proceso

En este Patrén se representa el concepto de procesos de negocio considerando el
objetivo del proceso de monitoreo de la seguridad laboral en EPEC, los recursos
empleados, la entrada que da inicio al mencionado proceso y las salidas resultantes (ver
Figura 5.18).
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Objetivo: Gestionarlas
inspecciones de seguridad
laboral en organismo
publico.

Proceso: Monitoreo

i Estadisticas,
de la seguridad

Inspeccién _ ) reporte de
laboralen grganlsmo inspeccién
publico
-recursos- -recursos- -recursos- -recursos-
Celulares, Redes privadas Oficinay Monitores,
servicio 4g de de datos, mobiliariode inspectores,
datos Ubicuo oficina responsable auditado

Fig. 5.18. Patr6n Estructura Bésica del Proceso Monitoreo Seguridad Lab. EPEC.

5.4.3.4 Patron Flujo de Accion:

A continuacién, en el Patrén Flujo de Accién de la Figura 5.19, se pueden visualizar
las actividades principales del monitoreo de la seguridad laboral y la secuencia de

interaccion entre las mismas.

Iniciar
monitoreo en
el lugar de

trabajo

Registrar
evidencias

Emitir reporte

Fig. 5.19. Proceso Flujo de Accién del Ejemplo Propuesto
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5.4.4 Representacion de las Actividades en el Modelo de Negocios

A continuacién, en la Figura 5.20 se representan en lenguaje BPMN las principales
actividades representativas del modelo de negocios del ejemplo bajo andlisis.
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Fig. 5.20. Modelo de Negocios del Proceso Monitoreo de Seguridad Lab. EPEC
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Capitulo 6

Conclusiones

Resumen: En este capitulo se realiza un andlisis de los capitulos anteriores, con el
objetivo de evaluar los distintos resultados obtenidos en los procesos de ensefianza,
de aprendizaje y de la experiencia de aplicacién de la propuesta metodoldgica en
ambientes de desarrollo y produccién de software.

6.1 Conclusiones generales sobre la propuesta

La metodologia propuesta en este trabajo tiene por objetivo incorporar Patrones de
Andlisis y Patrones de Procesos de Negocios para gestionar y validar requerimientos de
software, en la creacién de Modelos Conceptuales de un sistema de informacién. Dentro
de la misma se trabaja con patrones porque se busca optimizar la definicién inicial de un
nuevo sistema de informacién. De este modo se formaliza la especificacion y se facilita
la verificaciéon de los requerimientos funcionales y no funcionales, mediante la
reutilizacién del conocimiento y la experiencia de sistemas anteriores, encapsulados en

patrones que describen soluciones de andlisis y disefio concretas.

De acuerdo con la revisién bibliogréfica realizada sobre el Marco Conceptual de la
tematica tratada, se identificé que el concepto mds aceptado de Patrén es el expresado
originalmente por Alexander. Patrén es un modelo que consta de tres partes, problema,
solucidn y contexto, donde una solucién probada para un problema dentro de un contexto
determinado puede reutilizarse en otros contextos siendo correctamente aplicada. De
igual manera, es posible consignar que un Patrén de software es una solucién probada
satisfactoriamente en sistemas de informacién anteriores, descripta con un nivel de
abstraccidn tal que pueda reutilizarse en otro contexto del mismo dominio de problema.

Para establecer un criterio de clasificacién de patrones consensuado, con una mirada
mds general y consistente con el concepto de Alexander, result ser la concepcion a nivel
conceptual de Eriksson y Penker la mds adecuada a criterio de los autores. Esta
clasificacién diferencia tres tipos de patrones en relacién a los problemas que abordan: de
negocios, arquitecténicos y de disefio. La visién en estratos es ttil, porque coincide con
distintos niveles de abstraccién de los problemas que tratan. También Pressman y
Sommerville recopilan los tipos de patrones mds conocidos en la actualidad clasificados
de acuerdo con los fines especificos para los que fueron creados, criterio que es amplio y
compatible con los autores mds relevantes sobre esta temdtica. Ademds de agrupar
patrones por el tipo de problema que resuelven es requerido individualizar en cudles
actividades del desarrollo de software pueden intervenir. En cuanto a las caracteristicas
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bdsicas de un patrén se puede recurrir a su estructura, que es un formulario o plantilla que
permite describirlo. Definiendo sus atributos basicos es posible caracterizar y escribir un
patrén, como es el caso de la “plantilla de modelo de negocio” que se detalla en el
Capitulo 3.

Los patrones de procesos permiten modelar la “arquitectura de negocios” desde la cual
se puede derivar la “arquitectura de software”, que les da soporte en el marco del MDD
(Desarrollo Dirigido por Modelos). E1 MDD utiliza modelos diagramaticos que se van
transformando en las distintas etapas de desarrollo de un sistema. Actualmente MDD se
consolida como el enfoque de la Ingenieria de Software mas efectivo para la construccién
de sistemas basada en las transformaciones automaticas entre modelos. Dentro del MDD,
el Modelo Conceptual de un sistema tiene como objetivo identificar y explicar los
conceptos significativos en un dominio de problema, identificando los atributos y las
asociaciones existentes entre ellos. Un patrén que se aplica al Modelo Conceptual cumple
la funcién de reutilizar el conocimiento y experiencia de sistemas anteriores encapsulado
en soluciones de andlisis y disefio concretas, permitiendo la verificacién y validacion de
los requerimientos funcionales. El uso de patrones, de acuerdo con la bibliografia, ofrece
las siguientes ventajas: ayudan a disminuir los tiempos de desarrollo, permiten una mejor
comunicacion, ayudan a reducir los errores de disefio, mostrando las partes esenciales del
disefio, son reutilizables e implementan el uso de “buenas pricticas”, entre otras.

Finalmente, cabe destacar que la reusabilidad es una de las dimensiones de la calidad
de software. Si se desea probar la efectividad de una herramienta que facilite la
reusabilidad, se debe contar con un modelo de un sistema implementado exitosamente
que pueda ser replicado en un sistema nuevo. Es por ello que el valor mas importante de
los Patrones es su incidencia en la calidad del software en el proceso de construccién
donde se incorporen. Los primeros resultados y transferencias de las investigaciones
marco de este trabajo tuvieron resultados positivos, con lo que se puede inferir que se
cumple el propésito de la metodologia planteada y que es factible reforzar las
conclusiones con trabajos relacionados complementarios. Se percibié que la generacion
de patrones con representaciones graficas promueve la sintesis por su formato, ayudando
a describir lo esencial del proceso, como se ejemplifica en el Capitulo 5. Y para el
intérprete de un patrén se facilita su comprensién. Por lo expuesto, se puede concluir,
desde el enfoque de la Ingenieria de Sistemas de Informacidn y el Software asociado, que
la aplicacion de Patrones con la presente metodologia permite describir procesos en el
nivel mas general del Modelado Conceptual de Sistemas de Informacién, incrementando
el nivel de calidad del software construido.
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Siglas y acronimos

ANSI: American Nacional Standards Institute.

BOs: Objetos de Negocios.

BPD: Diagrama de Proceso de Negocios.

BPM: Modelado de Proceso de Negocios.

BPMN: Notacién para el Modelado de Proceso de Negocios.
CAM: Fabricacién Asistida por Computadora.

CIM: Modelo Independiente de Computacion.

CRM: Gestion de Relaciones con Clientes.

EBTs: Temas de Negocios Duraderos.

ERS: Especificacién de Requerimientos del Software.

I/O: Entrada/Salida.

IDEFO: Definicién de integracién de la funcién.

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers.

IFIP: International Federation for Information Processing.
ISO: International Organization for Standardization.

MDD / MDA / DSDM: Desarrollo de Software Dirigido por Modelos.
NIST: US Nacional Institute of Standard and Technology.
OIT: Organizacién Internacional del Trabajo.

OMG: Object Management Group.

PIM: Modelo Independiente de Plataforma.

PPN: Patrones de Procesos de Negocios.

PSM: Modelo Especifico de Plataforma.

S2ESC: Software Engineering Standard committee of the Computer Society.
TI: Tecnologias de Informacién.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado.
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Durante décadas se.ha evidenciado que la etapa de elicitacién de requerimientos funcionales
resulta ser una tarea critica, que impacta directamente en todas las posteriores etapas de analisis,
disefio y construccion del software, asociado al sistema de informacién al cual debe representar.
Este libro comienza explicando la importancia que debe tener la etapa de especificacién de los
requerimientos, cdmo deben ser representados a través de un modelo, el cual debe proveer la
capacidad adicional de servir como medio de entendimiento entre los analistas funcionales, los
usuarios del dominio del sistema a construir, y los desarrolladores de la aplicacién.

Se introduce el concepto de Patrones desde la definicion inicial del Modelo Conceptual que
ofrece una solucién a un problema en un contexto determinado, luego se hace un repaso de cémo
este concepto se introduce en la Ingenieria de Software, y culmina con la aplicacién de Patrones
de Procesos de Negocios, para representar dentro de la construccién del Modelo Conceptual de
un Sistema de Informacidn.

En esencia, se propone la utilizacién de un conjunto de Patrones de Procesos de Negocios
definidos, los cuales brindan, por un lado, un conjunto de buenas practicas para ser aplicados en
Ia actividad de modelado de diferentes Sistemas de Informacién. Por otro lado, permiten realizar
la representacién de los Procesos de un Negocio, con un lenguaje grafico y minimo en su
definicién, que facilite la comprension y el entendimiento de los diferentes actores en la
construccién del modelo conceptual, y que refleje fiel y completamente el Sistema de
Informacién a construir.

Este libro es de sencilla lectura, ya que en sus primeros capitulos se introduce a los conceptos y
fundamentos tedricos, luego se analiza cémo el concepto de Patrones de Procesos de Negocios
ha surgido y evolucionado en el tiempo, y se cuimina con el desarrollo de tres ejemplos practicos
concretos de aplicacion.

El presente libro estd dirigido inicialmente a alumnos de grado, que necesiten introducirse,
descubriry representar los procesos que se realizan dentro de las organizaciones.

Para los alumnos de posgrado posibilita la introduccion a la actividad de modelado, sirviendo de
punto de partida en la construccion de un primer modelo, que de inicio a un proceso de
transformacién automatizada para ser utilizado en etapas posteriores dentro de lo que se
denomina Desarrollo de Software Dirigido por Modelos.

Por ultimo, y tal como se presenta en el desarrollo de casos practicos de aplicacién en la industria
del desarrollo de software, esta dirigido a cualquier profesional o persona que se interese por
describir los procesos intervinientes dentro de una organizacion.
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