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ABSTRACT

Present companies require of complex businesses models with an organizational structure,
processes and systems that must explicitly be designed. The task to design these business models
is clearly interdisciplinary, since it requires knowledge of business development, different
processes that happen in the company and of the processes management and technological
applications. In software engineering context, it would be advisable to be able to count on a
system of methods, tools and techniques that allow reusing the best practices during software
development process, according to each one of the processes that are implemented in each
domain. On this basis, in this work we propose an integral referential theoretician framework
and a methodology that includes from requirements analysis to processes monitoring, supporting
analysis, design, and modeling and configuration stages, through patterns use. The proposal
methodology is conformed by two macro-processes: the first one related to the creation of the
process itself. The second one corresponds to the administration, and includes: maintenance,
administration of the process in production and the monitoring through management indicators.

Keywords: Methodology, Business Management Processes, Patterns.

RESUMEN

Las empresas actuales requieren de modelos de negocios complejos con una estructura
organizacional, procesos y sistemas que deben ser disefiados explicitamente. El trabajo de
disefiar estos modelos de negocio es claramente interdisciplinario, ya que requiere
conocimientos de desarrollo del negocio, los diferentes procesos que ocurren en la empresa y
de la gerencia de los procesos y las aplicaciones tecnoldgicas. En el &mbito de la ingenieria de
software seria conveniente poder contar con un sistema de métodos, herramientas y técnicas
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que permitan reutilizar las mejores practicas durante el proceso de desarrollo de software segln
cada uno de los procesos que se implementen en cada dominio. En base a esto, en este trabajo
se realiza una propuesta de marco tedrico referencial integral y una metodologia que abarca
desde el anélisis de los requerimientos hasta el monitoreo de los procesos, apoyando las etapas
de andlisis, disefio, modelaje y configuracion, a través del uso de patrones. La propuesta
metodoldgica estd conformada por dos macro-procesos: uno relacionado con la creacién del
proceso en si mismo y otro que corresponde a la administracion, y comprende: el
mantenimiento, administracién del proceso en produccion y el monitoreo a través de
indicadores de gestion.

Palabras Claves: Metodologia, Gerencia Procesos de Negocio, Patrones.

1. Introduccion

El principal objetivo de este trabajo es proponer una metodologia para la
gerencia de los procesos del negocio (BPM) [Davenport93] sustentada en el uso de
patrones [Alexander et al. 77] [Coad92] [Coplien93] [Gamma et al. 95] [Buschmann et
al. 96] [Flowler97] [Coad et al. 99]. En este trabajo nosotros proponemos una
taxonomia de patrones [Sarver00] y su representacion a través de un Lenguaje de
Definicion de Arquitecturas [Vestal93] (ADL) con respecto a una arquitectura de
procesos, servicios y objetos canonicos, ademas extendemos la especificacion de los
patrones [Acosta et al. 04] a fin de poder medir su calidad durante el proceso de
desarrollo y al producto de software obtenido a través de Estilos de Arquitectura
Basados en Atributos (ABAS) [Kazman et al. 04] y como modelos de calidad 1SO14-
598 [ISO/IEC14598-3 99] e 1SO-9126[ISO/IEC 9126-1 01]. Tomando en cuenta esta
combinacion de metodos herramientas y tecnicas se proponen un conjunto de pasos que
en el ambito de BPM permiten identificar los procesos claves, modelarlos y analizarlos,
simularlos, implantarlos de forma auto-asistida (tanto los nuevos procesos como sus
versiones), evaluarlos, monitorearlos y mejorarlos.

Procesos de Desarrollo de Software

En los ultimos afios se han estudiado dos corrientes en lo referente a los procesos
de desarrollo, los llamados métodos pesados y los métodos &giles. La diferencia
fundamental entre ambos es que mientras los métodos pesados intentan conseguir el
objetivo comin por medio de orden y documentacion, los métodos agiles lo hacen
mejorando los procesos de comunicacion directa e inmediata entre las personas que
intervienen en el proceso. Los procesos de desarrollo a considerar en esta propuesta son:
Rational Unified Processs (RUP) [Kruchten00], XP (eXtreme Programming Project)
[Beck99] y (Feature Driven Development) FDD [Batory03].

Si el proyecto es suficientemente grande como para compensar la adaptacion, se
puede decir que RUP es una buena base para el proceso, ya que permite conseguir una
mayor y mejor estructura y disciplina del proceso de desarrollo. Una buena posibilidad
de reducir el trabajo a realizar es la reutilizacion de modelos, procesos, etc. ya definidos
en implementaciones previas de RUP en distintos ambitos. Con relacién a la
arquitectura, XP con las metaforas del sistema, intenta determinar una arquitectura
Optima en etapas tempranas del desarrollo. FDD, ain cuando se centra en la calidad,
deja todo el peso de las decisiones arquitecturales al arquitecto principal, pero no
especifica como estas decisiones tienen relacion con la calidad del sistema en
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desarrollo.

Por otra parte se tiene un problema generalizado para todos los procesos de
desarrollo: la seleccion de la arquitectura adecuada o combinacion de diferentes estilos
arquitecturales para un sistema de software es un problema que ain no ha sido resuelto
y que se ha tratado ampliamente en la literatura. El crecimiento de la complejidad de los
sistemas, construidos usualmente a través de la integracion de componentes (tema que
se discutira en la siguiente seccién), incrementa la necesidad de obtener enfoques mas
rigurosos que conduzcan este proceso de decision, todos los procesos de desarrollo
tienen ausencia de una clara relacion entre los patrones, los componentes, la arquitectura
y las caracteristicas de calidad asociadas a la misma, RUP por su parte, no tiene una
asociacion de los requerimientos no funcionales con los casos de uso, una mala
seleccion de los principales casos de uso afecta la arquitectura del sistema, el modelo de
prueba utilizado para evaluar la arquitectura no tiene guias precisas para determinar esta
relacion. [Losavio et al. 04].

Construccion de Software Basado en Componentes

Cuando se habla de componentes, se pueden encontrar algunas definiciones
relacionadas con la implementacién, donde se encuentran aquellas que entienden por
componente un paquete coherente de codigo que: (i) puede ser desarrollado y
distribuido independientemente, (ii) tiene interfaces explicitas y bien especificadas para
el servicio que ofrece, (iii) tiene interfaces explicitas y bien especificadas para el
servicio que espera de otros componentes, y (iv) puede ser compuesto junto con otros
componentes, quizds extendiendo alguna de sus propiedades, pero sin modificar al
componente propiamente dicho [D’sousa et al. 99]. Una definicibn mas general la
ofrecen Jacobson, Griss y Jonsson, (1997) [Jacobson et al. 97] quienes lo definen como
un artefacto que ha sido desarrollado especificamente para ser reutilizado. En este caso
un componente podria ser tanto un caso de uso como cualquier otra entidad reutilizable
que surja durante el proceso de desarrollo y que sea utilizado en cualquier actividad,
siempre que no requieran conocimiento del software que lo utiliza.

Los componentes pueden ser objetos en el sentido usual de la Orientacion a
Objetos (O0), excepto que satisfacen guias adicionales dirigidas a hacerlas
autocontenidas. Usan otros componentes mediante agregacion y por lo general
interactGan con otras componentes a través de los eventos [Braude03].

La construccién de software basado en componentes persigue tres objetivos
principales: la reutilizacion, la adaptacién y la extension (la reutilizaciéon implica la
adaptacion y extension):

1. Un componente es reutilizable en la medida en que sus servicios pueden ser

utilizados por otro software.

2. Un componente es adaptable si su proveedor ha previsto los posibles cambios

que puede sufrir dicho componente.

3. Un componente es extensible si su proveedor proporciona los mecanismos para

modificar los servicios que ofrece el componente.

En cuanto a su relacion con los procesos de desarrollo antes descritos, se tiene que:
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e Con relacion a la obtencion de requisitos, tres son los aspectos principales: (i) el
analisis vertical, centrado en un dominio o un area de negocio concreta; cuyo
objetivo es que los componentes resultantes puedan convertirse en estandares
para cualquier aplicacion desarrollada posteriormente en ese dominio y que
apunte hacia su reutilizacion [Szyperski97]; (ii) el Analisis horizontal, realizado
de forma genérica para dar servicio a un amplio rango de aplicaciones, sin
restringirse a un dominio de negocio dado; y (iii) Analisis especifico, realizado
en un dominio concreto [Allen et al. 98], para obtener componentes ad hoc
donde el énfasis no se hace tanto en la reutilizacién si no mas bien en la
extension.

e Durante la obtencién de requisitos se han identificado todas las funcionalidades
que deben ser soportadas, pero la distribucion de dichas funcionalidades puede
darse de inmediato, o puede construirse adaptando los componentes existentes.
El siguiente aspecto corresponde a la particion de componentes, la cual puede
realizarse a través de: los casos de uso, los patrones de disefio, las entidades del
dominio, la evolucion prevista del sistema; y, los componentes ya existentes.

e En cuanto a la interaccion de componentes, se dice que es directa (interaccion
simple) cuando el servicio ofrecido se ajusta a las formas y necesidades del
servicio requerido. Si las formas no son las adecuadas, es necesario realizar
previamente un proceso de empaquetamiento (“wrapper”). [Allen et al., 1998].

Actualmente, el uso de patrones en el proceso de construccion de software es uno de

los temas mas tratados, generando un gran interés entre investigadores y
desarrolladores. Todavia existen discrepancias entre los investigadores a la hora de
definir qué es un patron, por lo que es bastante dificil encontrar definiciones de patron
que sean idénticas. En el libro de Fowler (1997) se encuentra una definicion genérica
interesante: “Un patron es una idea que ha sido utilizada en un contexto practico y que
probablemente serd atil en otros” [Flowler97]. El término idea expresa que un patrén
puede ser cualquier “cosa”. La expresion contexto practico refleja el hecho de que se
desarrollan (algunos autores prefieren: descubren) gracias a la experiencia practica de
proyectos reales. Teniendo en cuenta esta definicion general de patron se puede afirmar
que los mismos, pueden expresarse a través de componentes y estos a su vez
representan funcionalidades que se implementan a través de las diferentes aplicaciones.
(Figura 1)

Figura 1: Relacion entre Patrones,
Componentes, Aplicaciones, Procesos,
Metodologia y Calidad.

PATRONES

En esta figura las muescas significan
que se expresa “a traves de”, de tal forma
) que los patrones se expresan a través de
gl VETODOLOGIA  |—= | componentes, las aplicaciones a través de

| componentes y patrones, los procesos a
J /| través de las aplicaciones y los patrones,
PROCESOS / /  todo esto en el marco de una metodologia
(que es el sistema que une los conceptos) y
donde cada elemento debe tener asociada
una medicion de calidad.

Revista de Gestéo da Tecnologia e Sistemas de Informag&o/Journal of Information Systems and Technology Management



Metodologia para la Gerencia de los Procesos del Negocio sustenda en el uso de Patrones 147

El concepto de patrén en la ingenieria de software, desde sus inicios fue
planteado de forma general para todas las disciplinas, sin embargo inicialmente se le
conoci6 sélo como patrén de disefio.

Actualmente los patrones constituyen un concepto més general, representando
estructuras conceptuales aplicables durante todas las fases del proceso de desarrollo, es
por esto que la siguiente seccidn se ofrece una taxonomia de patrones de software.

Taxonomia de Patrones

Los patrones de software no son méas que un conjunto de soluciones a problemas
habituales en el disefio de software orientado a objetos. Una definicion mas formal
podria ser: “Un patron es una solucion de disefio de software a un problema, aceptada
como correcta, a la que se ha dado un nombre y que puede ser aplicada en otros
contextos”. Un patron captura la experiencia y conocimiento de expertos, quienes han
producido soluciones exitosas a problemas, a fin que esas soluciones queden a
disposicién de personas con menos experiencia; sin embargo, los patrones no proveen
siempre las soluciones definitivas, algunas veces, los usuarios de patrones deben tener
creatividad para utilizar, instanciar o implementar un patrén.

En el ambito de la Ingenieria de Software actualmente los patrones pueden aplicarse

a nivel del: analisis de requisito, el disefio de la arquitectura, el disefio detallado, la
interaccion con el usuario y el cddigo. Con lo que puede establecerse la siguiente
clasificacion:

e Patrones de analisis: Son grupos de conceptos que representan una construccion
comun en el mundo del modelado conceptual. Pueden ser relevantes a un
dominio o ser adaptados a muchos dominios. La idea central es la construccion
de escenarios utilizando patrones. Se pretende tener una visién mas conceptual y
estructural de las situaciones, con el fin de identificar la naturaleza intrinseca de
las mismas. Con esa vision, es posible determinar el tipo de escenario
correspondiente a cada situacion y asi, elegir un patron de un catalogo,
rehusando su estructura con el fin de derivar el escenario mas facil y
directamente. Consisten en un texto guia, que para cada componente del
escenario incluye pautas acerca del contenido que debera tener el mismo. Son
presentados como escenarios descritos a los que se ha agregado un reducido
namero de reglas de conformacién como meta componentes del escenario. Cada
componente del escenario, segun la estructura definida en [Leite et al. 00], ha
sido completado con un texto nominal que se espera sea reemplazado en el
escenario real generado al usar el patron pero que a su vez guie en la redaccion
del componente. [Ridao01].

e Patrones de arquitectura: Son esquemas fundamentales de organizacion de un
sistema software. Especifican una serie de subsistemas y sus responsabilidades
respectivas e incluyen las reglas y criterios para organizar las relaciones
existentes entre ellos. [Buschmann et al. 96]

e Patrones de disefio: Son patrones de un nivel de abstraccion menor que los
patrones de arquitectura. Estan por lo tanto mas préximos a lo que seria el
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codigo fuente final. Su uso no se refleja en la estructura global del sistema.
[Gamma et al. 95]

e Patrones de Interaccion: también conocido como Patron de Interfaz, describe
una solucién exitosa a un problema recurrente concerniente a la interfaz de
usuario, en un contexto dado. Un Patron de Interaccion es un medio de
comunicacion que se expresa en una notacion sencilla, a fin de ser entendida por
las personas del equipo de disefio de la interaccion que generalmente es
multidisciplinario. [Mahemoff et al. 98].

A partir de esta descripcion, es preciso notar que lo que diferencia a los tipos de
patrones entre si y a estos de los estilos arquitecturales, esta relacionado con su nivel de
abstraccién (patrones aislados versus familias — lenguajes o catalogos — de patrones).
Esta clasificacion, se resume en la Figura 2 que se muestra a continuacion.

A _—  Patron de Analisis
" »construccion de escenarios utilizando patrones. .
- »ision ccﬁept_uly_estructural o

Estilo Arquitectonico
*Descripcidn de la estructura general de la aplicacion
*Independiente de ofros estilos
*Expresa componentes y sus relaciones

Patréon Arquitectonico
*Define la estructura b ésica de una aplicacion
*Puede contener o estar contenido en otros patrones
=Provee un subconjunto de subsistemas predefinidos,
Incluyendo reglas y pautas para su organizacion
+Es una plantilla de_construccién

Nivel de abstraccion

Patron de disernio

" Patrén de Interfaz

Idiom
«\_Especifico para un lenguaje
2 de programaci on ===

<

Figura 2: Taxonomia de Patrones

En general los patrones tienen una limitacion: son dificiles de especificar y
evaluar con base en un modelo de calidad particular, por lo que el estudio de los temas
de ADL (Architecture Definition Language) [Vestal93] y ABAS (Atribute-Based
Architecture Styles) [Kazman et al. 04], como estructuras que extiende la representacion
dada, con la finalidad de especificar la informacion sobre los patrones y las
caracteristicas de calidad relativas, se considera a continuacion.

ADL

Un ADL por sus siglas en inglés Architecture Definition Language, es un
lenguaje descriptivo de modelado que se concentra en la estructura de alto nivel de la
aplicacion antes que en los detalles de implementacion de sus mddulos concretos
[Vestal93]. No existe hasta hoy una definicion consensuada y univoca de ADL, pero
comdnmente se acepta que un ADL debe proporcionar un modelo explicito de
componentes, conectores y sus respectivas configuraciones. Se estima deseable,
ademas, que un ADL suministre soporte de herramientas para el desarrollo de
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soluciones basadas en arquitectura y su posterior evolucion. A continuacién en la Tabla
1, se presenta un resumen de los ADLs més significativos.

ADL Afio Investigador — Organismo Observaciones

Acme 1995 Monroe & Garlan (CMU), Wile (USC) Lenguaje de intercambio de ADLs

Aesop 1994 Garlan (CMU) ADL de proposito general, énfasis
en estilos

ArTek 1994 Terry, Hayes-Roth, Erman (Teknowledge, Lenguaje especifico de dominio -

DSSA) No es ADL

Armani 1998 Monroe (CMU) ADL asociado a Acme

C2 SADL 1996 Taylor/Medvidovic (UCI) ADL especifico de estilo

CHAM 1990 Berry / Boudol Lenguaje de especificacion

Darwin 1991 Magee, Dulay, Eisenbach, Kramer ADL con énfasis en dinamica

Jacal 1997 Kicillof , Yankelevich (Universidad de | ADL - Notacién de alto nivel para

Buenos Aires) descripcién y prototipo

LILEANNA 1993 Tracz (Loral Federal) Lenguaje de conexion de mddulos

MetaH 1993 Binns, Englehart (Honeywell) ADL especifico de dominio

Rapide 1990 Luckham (Stanford) ADL & simulacion

SADL 1995 Moriconi, Riemenschneider (SRI) ADL con énfasis en mapeo de
refinamiento

UML 1995 Rumbaugh, Jacobson, Booch (Rational) Lenguaje genérico de modelado —
No es ADL

UniCon 1995 Shaw (CMU) ADL de proposito general, énfasis
en conectores Yy estilos

Wright 1994 Garlan (CMU) ADL de proposito general, énfasis
en comunicacion

xADL 2000 Medvidovic, Taylor (UCI, UCLA) ADL basado en XML

Tabla 1: Resumen de ADLs més significativos. [Shaw et al. 96].

Un estudio esencial de Shaw (1996) analiza la compleja influencia de la teoria y
la practica de los patrones sobre los ADLs. Este autor considera que los ADLs han sido
propios de la comunidad de arquitectos de software, mientras que los patrones y sus
respectivos lenguajes han prosperado entre los disefiadores de software, particularmente
entre los grupos mas ligados a la orientacion a objetos. Naturalmente, ambas
comunidades se superponen. En lo que respecta a la relacion entre arquitectura y disefio,
las discusiones mantenidas han consensuado que los disefiadores basados en patrones
operan a niveles de abstraccion mas bajo que el de los arquitectos, pero por encima del
propio de los programadores.[Shaw et al. 96]. Por otra parte, Buschmann (1996) ha
documentado patrones utilizados como estilos arquitecténicos regidos por ADLs
[Buschmann96]. Shaw y Clements (1996) concluyen su andlisis alegando que los ADLs
pueden beneficiarse incorporando elementos de tipo andlogo a los patrones en las
secciones que se refieren a estilos, plantillas y reglas de disefio [Shaw et al. 96]. A
similares conclusiones llegan Garlan, Monroe, Kompanek y Melton 1997. [Garlan et al.
97]

La representacion de una arquitectura de procesos, servicios y objetos canonicos
para su subsiguiente administracion a través de los procesos, implica el uso de un ADL
0 un lenguaje generico de modelado como podria ser UML, esto permitiria asociar la
taxonomia de patrones antes descrita y sus diferentes componentes a las aplicaciones a
través de los procesos. (ver, Figura 1). En esta asociacion es necesario establecer
medidas que permitan estudiar la trazabilidad del proceso y el producto obtenido a
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través de los mismos es por esto que seguidamente se presenta el tema de ABAS
[Kazman et al. 04].

ABAS

Un ABAS Attribute-Based Architecture Styles por sus siglas en inglés, es una
estructura de informacion, una plantilla, que contempla la descripcién de patrones
conjuntamente con los atributos de calidad; fue propuesta por Kazman, Klein, Barbacci,
Longstaff, Lipson, Carriere (1998) [Kazman et al. 98]. Es definido con base en tres
elementos: (1) La topologia de los tipos de componentes, y una descripcion de los
patrones de datos, y de control, de la interaccion entre los componentes (como en la
definicion estandar); (2) Un atributo de calidad especifico de un modelo que provee un
método de razonamiento acerca de la conducta de los tipos de componente que
interactian en el patron definido, y; (3) El razonamiento que resulta al aplicar los
atributos del modelo especifico en la interaccion de los tipos de componentes. En
resumen, la estructura de ABAS considera cinco aspectos [Kazman et al. 98]:

Descripcion del problema: describe el problema de disefio que ABAS intenta
resolver, incluyendo los atributos de calidad de interés, el contexto de uso, contrastes y
atributos relevantes (requerimientos especificos).

Medidas de atributos de calidad: un resumen de lo que serd discutido en la
descripcion del problema, usando términos especificos relacionados con aspectos
medibles de los atributos del modelo de calidad. Esto incluye una discusién de los
eventos que pudieran hacer que la arquitectura responda o cambie.

Estilo arquitectural: una descripcion del estilo arquitectural en términos de
componentes, conexiones, propiedades de los componentes y conexiones y pares de
datos-control de interacciones.

Parametros de atributos de calidad: un resumen de lo que sera discutido en la
seccion de estilo arquitectural, pero especificando términos relevantes a los parametros
de los atributos especificados en el modelo de calidad.

Analisis: una descripcion de coémo los atributos del modelo de calidad seran
relacionados formalmente con los elementos del patron de arquitectura y las
conclusiones sobre la conducta arquitectural que se obtiene con el modelo.

Algunos ejemplos de ABAS, tomados del reporte técnico realizado por Klein y
Kazman (1999) [Klein et al. 99] para el Instituto de Ingenieria de Software (SEI9, son:
(1) pipe-and-filter performance ABAS, vistas concurrentes de pipes y filters con un
modelo de cola asociada y estadisticas de performance; (2) vistas del flujo de datos de
un repositorio con un conjunto de escenarios de cambio asociados junto con las
inferencias acerca de los efectos de estos cambios (modificabilidad) , y ; (3) vistas del
flujo de datos de una red virtual privada con un modelo de seguridad de encriptamiento
asociado con las inferencias acerca del tiempo de respuesta para asegurar la
confiabilidad de los mensajes en la red (seguridad). [Kazman et al. 04].

Con la finalidad de incorporar el concepto de ABAS en la taxonomia de
patrones expuesta con anterioridad y tomando como referencia la representacion de
patrones de interaccidn en base a un metapatron [Acosta et al. 04] expuesta por Acosta y
Zambrano (2004), se obtiene la siguiente representacion extendida de metapatron:
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Nombre, autor | Nombre: Idea Central por la cual se identifica el patron.

clasificacion, dominio y [ Autor: Nombre de la persona que creo el patron.

rango. Clasificacion: Se refiere al tipo de patron de acuerdo a la
taxonomia antes mencionada.
Dominio: Indica el o los dominios en los cuales el patrén
ha sido implementado.
Rango: es el grado de confiabilidad de este patrén con
respecto a los dominios en los cuales ha sido
implementado.

Problema Describe el problema que sera resuelto, desde el punto de
vista del usuario.

Solucién Describe, en una forma descriptiva y grafica, la solucion al

problema.

Atributos de Calidad

Atributos de calidad de interés, el contexto de uso, contrastes y
atributos relevantes (requerimientos especificos). Es importante citar
gue la Usabilidad del patron citada en la representacion de Acosta y
Zambrano (2004) es en este caso un atributo de calidad.

Medidas de atributos de
Calidad

un resumen de lo que sera discutido en la descripcion del problema,
usando términos especificos relacionados con aspectos medibles de
los atributos del modelo de calidad. Esto incluye una discusion de los
eventos que pudieran hacer que la arquitectura responda o cambie.

Parametros de atributos de
Calidad

un resumen de lo que sera discutido en la secci6n de solucion, pero
especificando términos relevantes a los pardmetros de los atributos
especificados en el modelo de calidad.

Andlisis del Modelo de |una descripcion de como los atributos del modelo de calidad seran

Calidad relacionados formalmente con los elementos del patréon y las
conclusiones sobre la conducta arquitectural que se obtiene con el
modelo.

Contexto Presenta las condiciones bajo las cuales el patrén es
utilizado.

Fuerza Conflictos que pudiesen restringir la solucion.

Consecuencias

Describe el resultado de aplicar el patrén.

Ejemplos/Contraejemplos

Muestra ejemplos y contraejemplos de la solucién

propuesta.

Patrén Relacionado

Otros patrones (del mismo tipo en la taxonomia de
patrones), que se relacionan con el patron descrito.

Tabla 2. Metapatrdon de Software adaptado de [Acosta et al. 04] y

[Kazman et al. 98]

A continuacion se presenta el tema de la gerencia de los procesos del negocio (BPM),
dominio en el cual se desarrollara la metodologia sustentada en el uso de patrones.
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Gerencia de los Procesos de Negocio (BPM)

En 1986 Moore y Whinston proponen una vision de proceso de negocio como
colecciones de modelos de decision. Para el afio 1993 Davenport define proceso de
negocio como "la organizacion logica de la gente, materiales, energia, equipo y
procedimientos en las actividades del trabajo disefiadas para producir un resultado final"
[Davenport93]. Por otra parte, Hammer y Champy (1993), lo definen como un "sistema
de actividades que juntas, producen un resultado que da valor a un cliente"[Hammer et
al. 93]. Alternadamente, Earl (1994) define proceso de negocio como una “forma lateral
u horizontal que encapsula la interdependencia de las tareas, de los papeles, de la gente,
de los departamentos y de las funciones requeridas para proveer a un cliente un
producto o un servicio™ [Earl94].

En el &mbito de los procesos de negocio la solucion tecnoldgica por excelencia
se refiere al término Flujo de trabajo, el flujo de trabajo o workflow, es el proceso a
través del cual las tareas de los individuos son coordinadas para completar una
transaccion (usando los procesos del negocio definidos) dentro de una organizacion
[Davenport93]. EI Workflow es un conjunto de mecanismos que automatizan los
procesos de trabajo. Estos mecanismos relacionan entre si los aspectos de la
administracion, establecen prioridades entre las diversas tareas de cada empleado y
optimizan las comunicaciones entre las distintas unidades operativas [White94]. Para
que eso se logre es necesario definir cuales son las distintas tareas que se realizan en una
organizacion; quiénes participan en su ejecucion; quiénes son responsables de las
mismas; cudl es la secuencia de procesos de cada tarea y cuéles son las acciones que
inician cada proceso [Shcmidt90]. Aunque la contribucion de los Flujos de Trabajo
tradicionales de produccién modelador por la WorkFLow Management Coalition, ad
hoc, administrativos y colaborativos [Hollingsworth95], es ain notable, hay una nueva
generacion que quizas sea un hibrido que redne lo mejor de todos los sistemas de
WorkFlow y otras tecnologias: los Sistemas de Gerencia de Procesos de Negocio
(BPMS).

Los BMPMS, incorporan amplias capacidades de integracion con modernas
arquitecturas Java, .Net y XML. Adicionalmente, suman otras tecnologias como Web
Services, Motores de Reglas de Negocio y de Monitoreo de las Actividades del Negocio
(BAM). De acuerdo con Howard Smith y Peter Fingar (2004), avalados por la BPMI
(Business Process Management Initiative) y la WFMC (WorkFlow Management
Coalition), hoy en dia se puede afirmar que “los BPMS permiten a las empresas
modelar, implementar y gestionar los procesos de negocio, que abarcan mdaltiples
aplicaciones empresariales, departamentos, y "partners”, pero sin un marco referencial
integrado [Howard et al. 04] . A continuacion se muestra a través de la figura 3 la
evolucion de estos sistemas.
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Figura 3: Evolucion BPMS. Adaptado de [Vollmer et al. 04]
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Tal como se muestra a través de la figura 3, los BPMS han evolucionado desde
la integracion de arquitecturas de negocio, donde se contempla la transformacion y
enrutamientos de los datos, administracion de eventos, automatizacion de proceoso y el
uso de adaptadores en los afios 90; a la integracion en el 2000 de los procesos de
negocio a través del modelaje basico de los procesos, la gerencia de los proveedores,
conectividad entre empresas a través del comercio electronico y formacion de ciertas
plantillas de procesos para industrias verticales; hasta llegar al concepto que
actualmente se maneja (a partir del 2004) que involugra las aplicaciones de flujo de
trabajo, el modelaje sofisticado de proceosos, el monitoreo de las actividades asociadas
a los procesos de negocio (Bussines Activity Monitoring BAM por sus siglas en ingles),
exposicion de las funcionalidades de las aplicaciones a través de servicios web,
utilizacion de manejadores de reglas de negocio, ubicuidad de las interfaces
especificamente a través del uso de portales, utilizacion de herramientas para la gerencia
del ciclo de vida del desarrollo autoasistido de las aplicaciones de software que apoyan
los procesos, el soporte movil de los procesos y las interfaces, la extraccion
transformacion y carga de datos que son utilizados por los procesos y la capacidad de
simulacién sobre los procesos y versionamiento de los mismas (optimizacion de
procesos Bussines Process Optimization por sus siglas en ingles BPO).

A pesar de su todas las caracteristicas antes mencionadas, los BPMS, adolecen
de un marco referencial global. En lo que respecta a su implementacion, la mayoria de
los patrones de software no estdn soportados de forma precisa. EI mercado de las
arquitecturas de BPM tiende a concentrarse en flujos de sistema a sistema y esta
emergiendo lentamente en cuanto al flujo humano-humano asistida por el computador
[Bell03].

En base a lo anterior, BPMI (de sus siglas en ingles Business Process
Management Initiative) es la organizacion que asume la elaboracion de los estandares
que sustentan el concepto de BPM enfocandose sobre el proceso del negocio como el
punto de partida entre el ambiente del mismo y su puesta en practica a través de la
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tecnologia (actualmente Workflow Management Coalition quien establecio hasta ahora
los estandares en el paradigma de workflow se esta unificando con el BPMI cuyos
derechos han sido adquiridos por IBM), se podria decir que unifica el pensamiento de
proceso a través del negocio y sus disciplinas.

BPMI define especificaciones abiertas, tales como el lenguaje en el que se modelan
los procesos del negocio (BPML) y el lenguaje de interrogacion del proceso del
negocio (BPQL), lo que permite la gerencia estandar del anélisis del proceso (BPA)
basada en el negocio y a través de los sistemas de gerencia de proceso (BPMS). Los
estandares en los cuales se enfoca el BPMI son los siguientes (ver, Figura 4):

4. BPML: Es el lenguaje en el que se modelan los procesos de negocio, se puede
definir como un metalenguaje para modelar los procesos. BPML proporciona un
modelo abstracto de la ejecucion para los procesos de colaboracion y
transaccionales del negocio basados en el concepto de una maquina
transaccional de estado. Se ha definido como medio para dar convergencia al
uso del proceso dentro de las empresas, tanto de las transacciones distribuidas
sincronas como asincronas.

5. BPMN: Una notacion estandar para el modelamiento de los procesos de negocio,
la cual permite entender los procedimientos internos a través de una notacién
grafica (Business Process Diagram-BPD-) permitiendo la comunicacion de estos
procedimientos en una forma estandar. Esta notacion facilita ademéas el
entendimiento de las colaboraciones de rendimiento y de transacciones
permitiendo la reutilizacion. Establece un relacion entre los elementos graficos y
los constructores de los bloques estructurados del lenguaje de ejecucion de
procesos (BPEL), incluyendo BPML y BPEL4AWS (BPEL para Web Services).

6. BPSM: Es un framework conceptual que incluye patrones arquitecturales para
BPM.

7. BPXL: Es un estandar del BPMI para extender BPEL4AWS a fin de que pueda
manipulas transacciones, reglas de negocio, administracion de tareas e
interaccién humano-humano asistida por el computador (brechas principales
encontradas en el presente estudio para todas las tecnologias).

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

9. BPEL.: (Business Process Execution Language) es un lenguaje basado en XML
diseflado para compartir tareas en ambientes distribuidos —incluso a través de
multiples organizaciones- usando una combinacion de Web Services. Escrito
por desarrolladores de BEA Systems, IBM y Microsoft, BPEL combina y
substituye IBM's WebServices Flow Language (WSFL) y la especificacion
Microsoft's XLANG. (BPEL es también conocido como BPELWS o
BPEL4WS). Usando BPEL, un programador describe formalmente un proceso
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del negocio que ocurre a través de la Web de tal forma que cualquier entidad de
la cooperacion pueda realizar unos 0 mas pasos en el proceso de la misma
manera.

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

Estandares BPMI

BPMI.org RSEUREIGR:IVESIERY

BPMN
Process M
(From BPMLorg | Defined using OMG's UML 2.0 Diagr 9 and Ad Hoc XML na)

BPSM
Business Process Semantic Model
{From BPMLorg | Defined using OMG's MOF and influenced by OMG's Business Process Definition Metamodel)

: BPXL |
Business Process eXtension Layers
(From BPMl.org | Extends BPELAWS 1.1 to cover Rules, Task g |
WS-CDL BPEL BPQL ]
Choreography Description Language Process Process Query Language
(From W3C) (From OASIS) (From BPMLorg) ]
Web Services Stack
[WSDL, UDDI, and other relevant specifications]
(From OASIS & WiC)

Figura 4: estandares BPM segun BPMI.

Todos los aspectos discutidos a través de esta introduccion y los vacios mostrados
permiten la elaboracion de la propuesta metodoldgica que se describe a continuacion.

Metodologia para la Gerencia de los Procesos del Negocio sustenda en el uso de
Patrones

En este apartado se describe la metodologia propuesta para la gerencia de los
procesos del negocio sustenda en el uso de patrones, inicialmente se presenta un marco
teorico integral, seguidamente se presenta la metodologia haciendo especial enfasis en
los aspectos de la generacion auto-asistida de aplicaciones a través de la ingenieria de
software.

Marco Teorico Referencia Integrado

En base a todo lo antes descrito en la introduccion, se propone a través de la
figura 5, un marco teorico referencial integrado a fin de sortear todos los problemas
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planteados a través de esta investigacion. En esta figura se muestra segun el nivel de
abstraccion como los estandares propuestos por el BPMI (en cursiva) se relacionan con
los patrones de software, ademas de la necesidad de la representacion de la arquitectura
que sustenta la metodologia a través de ADL (una arquitectura de los procesos, con sus
cimientos en una arquitectura de servicios y un modelo de objetos canonico) y la
respectiva medicion y trazabilidad del uso de los patrones a través de la posibilidad de
dotar a los mismos de especificaciones de calidad con el uso de ABAS, en el marco de
un modelo de calidad (ISO9126 para la calidad del producto e 1SO14598 para la calidad
del proceso).

A Pau&ndeAn isi

3
*constnuccion de es0enanos Wtlzando patrones. Definicién
~#3i0n conceptual y estructural 8PA ADLS
——p
.
‘ruv-h‘ﬁﬂ:ﬂ Procesos
: L)
.g .quu-l'wlv:u Serncws
8 [
g M’mroom:to Canonxe
]
el +Puede contener o estar contenido en ofros pairones
% +Provee un subconjunio de subsistemas predefinidos,
T Incluyendo reglas y pautas para su organizacion
E *Esunaplantila de constuccién .,
$

-

Figura 5: Marco Teorico Referencial Integrado de la Metbdologl’a BPM sustentada
en el uso de Patrones.

La especificacion a través de ADLS de los niveles de abstracion de la
arquitectura BPM que sustenta la metodologia permite la representacion en cuatro capas
de la misma (ver, figura 6): capa de procesos donde se realiza la orquestacion de los
mismos, capa de servicios (donde se representan los objetos canonicos y los servicios
como funcionalidades ideales de las aplicaciones), capa de aplicaciones (aplicaciones,
componentes y software) y capa de tecnologia (harware donde se ejecutan las
aplicaciones).
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Capas de la Arquitectura
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Figura 6: Capas de la Arquitectura de la Metodologia BPM sustentada en el uso de
Patrones.

Estas capas permiten la identificacion de 3 arquitecturas especificas:
Arquitectura de Servicios, Arquitectura de componentes y Arquitectura de
Aplicaciones. (ver, Figura 7)

Tipos de Arquitectura

/Arquitectura

T
6 X 53MC|0$
S ?? 9?'?9?9\! y?
2l e
(g |

293029

29999¢¢

Figura 7: Tipos de Arquitecturas de la Metodologia BPM sustentada en el uso de
Patrones.

En especial la arquitectura de servicios, contiene los servicios de: gerencia de la
infraestructura, administracion de proveedores o asociados, aplicaciones propias del
negocio, aplicaciones de legado, interaccion, procesos de negocio, informacién y
conectividad los cuales permiten la comunicacion entre los servicios antes
mencionados. En un nivel de abstraccion superior a estos servicios, se encuentran los de
indicadores de gestion y los de desarrollo de software, sobre los que se presentan los

roles de analista de negocio (modelador del proceso), arquitecto, especialista de
integracion, desarrollador y pruebas. (ver, figura 8).
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Figura 8: Arquitectura de Servicios de la Metodologia BPM sustentada en el uso
de Patrones.

Los procesos asociados a los servicios de desarrollo, tienen relacion directa con
el proceso a través del cual se gerencia a otros, este proceso a su vez se define en los
servicios de procesos y es el director de orquesta que permitira administrar de forma
integral el BPMS. Este proceso define un ciclo para la gerencia de los procesos de
negocio que consiste en la identificacion de los procesos claves, el modelaje y analisis
de los procesos, la siimulacién, la implantacion de nuevos procesos y la evaluacion y
monitoreo de los mismos.

Descripcion de la Metodologia.

La propuesta metodoldgica estad conformada por dos macro-procesos:

1. Creacion del proceso en si mismo, lo que involucra los siguientes sub-procesos:
(a) andlisis, evaluacion de los requerimientos tomando en cuenta el tipo de
prioridad y en base a las practicas de e-licitacion de requisitos (patrones de
analisis); (b) disefio, generacion de un disefio de arquitectura estandarizada del
proceso (estilo arquitectonico) que se adapte a la plataforma de objetos, servicios
y un mapa de procesos basado en un esquema de componentes funcionales,
funcionalidades, procesos, servicios y objetos (patron arquitectonico); (c)
modelado, diagramacion y simulacion a través de la notacion y el lenguaje de
BPM (BPMN y BPML respectivamente) propuesto por el Instituto de BPM
(BMPI) y su exportacion al Lenguaje Unificado de Modelado (UML) acercando
asi al ingeniero de software a través de los patrones de disefio con el lenguaje del
negocio; Yy, (d) configuracion e implementacion de la logica de integracion, de
negocios y de presentacion del proceso a través de la orquestacion de servicios,
objetos, y el uso de patrones de flujo de trabajo e interfaz con base en la fase de
modelado.

2. El otro macro-proceso corresponde a la administracion y comprende: el
mantenimiento, administracion del proceso en produccion; y el monitoreo,
validacién de los datos técnico-funcionales de los procesos implementados a
través de indicadores de gestion.

Las principales contribuciones de esta propuesta metodoldgica son:
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1. Una Tecnologia de patrones para la metodologia de gerencia de procesos de
negocio con base en la construccion sustentada en componentes software: un
estudio de las alternativas existentes para la seleccion aplicacion y verificacion
de patrones y de la composicion de componentes software desde el punto de
vista de los condicionantes planteados aqui (seguimiento, verificacion estatica,
automatica y asequible) contemplando el modelo objeto y la arquitectura de
servicios para los procesos;

2. Un método de modelado auto-asistido de aplicaciones de software que permite
el seguimiento en etapas diversas del ciclo de vida del desarrollo de software.
Este método de modelado y verificacién tiene ademdas caracteristicas
especiales:(a)Puede ser utilizado con facilidad por una organizacién de
desarrollo, sin necesidad de conocimientos sobre métodos formales; (b) Fomenta
la coleccion y uso de conocimiento que habitualmente se pierde;(c) Permite
gestionar este conocimiento sin necesidad de integrarlo en el cédigo fuente de
los programas desarrollados, y; (d) No esta ligado a ningun lenguaje de
desarrollo especifico ni a ningln proposito especifico.

3. Un sistema de verificacion de componentes plenamente viable en la préctica: (a)
Las herramientas pueden desarrollarse con base en tecnologias en red, y; (b) Los
conocimientos basicos necesarios encajan en el perfil tipico de los profesionales
del desarrollo de software, no planteando un gran choque de mentalidad en su
adquisicion en el caso que sea necesario.
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