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Capitulo I
 

- --

1.1 INTRODUCCION 

La globalizaci6n de los negocios, el crecimiento sostenido de la economia, la 

innovacion, el desarrollo, la ges ti6n del conocimiento organizacional y la evoluci6n reinante 

de la Tl exigen a las organizaciones en una constan te competitividad, pues los tem as sobre 

calidad y mejora contin ua en los procesos ya no son suficientes. Por ello, se debe recur rir a 

nuevos parad igmas empresariales que permita obtener mejoras radicales mediante la 

util izaci6n de recursos nuevos y potentes que faciliten el red isefto con la pr sencia de 

herrarruentas de ultima generaci6n. 

La RP (Businness Process Reeingeneering) con un alto ingrediente de Tl es una 

moderna estrategia obteniendo importantes logros y, teniendo en .uenta que el objetivo 

principal de la Reingenieria es la Transformaci6n de los Procesos Actuales, los cambios 

repercuten en la organizaci6n, flujos de trabajo, en la formaci6n y mo ti aci6n de l personal, 

en la cultura y estructura organizacional y en las relaciones con los clientes. 

1.2 ANTECEDENTES Y ORIGENES 

A finales de los anos 80 sur gi6 la visi6n de la Reingenierfa de Procesos. Sus 

p rincipales defensores, Hammer, Champy y Da enport, sostuvieron que era un enfoque 

nuevo y radical. Par ellos, las organizaciones que no se reestructuraran de una forma 

drastica y revolucionaria serian desplazadas fuera del campo competiti ve en los nuevos 

mercados globales, [ustificaron dicho enfoque argumentando que se obtendria un 

decremen to de un 40 % en los costes de operaci6n, un incremento en la satisfacci6n de los 

clientes, niveles de calidad y de beneficios del orden tarnb ien del 40 %, incremento de la 

cuota de mercado cercano al 25 %, ya que una organizaci6n seria menos burocratica, 
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d isposici n de una estruct ura jerarquica mas plana y disminuci6n de controles en las 

actividades 

1.3 CONCEPTO DE REINGENIERIA 

Reingenie ria es cornenzar de nuevo, es abandonar proce dimientos y pa utas culturales 

establecidos des de hace mucho tiempo. Las organizacion 5, en casi su totalidad, no se 

pueden corregir, se d ben reinv n tar. 

De acuerdo con Hammer y Champy, considerados los principales propulsores de este 

movimiento, reingenierfa es: 

"La reoision fundamental y el rediseiio radical de procesos para alcanzar 

mejoras espectaculares ell medidas criticas y contemporaneas tales como costos, 

calidad, servicios y rapidez" (HAMMER & CH AMPY, 1994:34) 

CTERES 1.4 ..=C==:::....::...:= = 

A con tinuaci6n se desc ribira los elementos estra tegicos que componen la definici6n 

an ter ior: 

f~ no dentro de la organizaci6n es un conjunto de actividades relacionadas 

que se realizan cotidianamente a fin de contribuir a la subsistencia de la ernpresa. 

Los procesos se ejecutan varias veces de la misma forma y se relacionan con uno 0 mas 

objetivos de la organizaci6n. 

Al focalizar la atenci n en los procesos, se pon e enfasis en como el trabajo es realizado, 

inte resa que se hace y no quien I hace. 

Se pueden distinguir tres tipos de actividades dentro de un proceso: 

./ Actividades que agreg n valor: Actividades importantes para los eli ntes. 

./ Actividades de transporte: Actividades que mueven I flujo de trabajo en tre dis tintos 

departarnentos. 

./ Actividades de control: Actividades cuyo fin es controlar los distintos movimientos 

organizacionales, departamentales, etc. Es decir, son creada s para medir 

metodol6gicamente las actividades de una organizaci6n. 

Muchas personas no estan orientadas al proceso, estan mas bien enfocadas en tareas, 

oficios, personas, estructu ras, pero no procesos. 

Huarita Sofia Beatriz Pdg.»2 
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Para MANGANELU & KLEI N (MA GANELU & KLEIN, 1995:9) de fine al proceso 

como una serie de actividades relacionadas entre sf que convierten ins umos en pro d uctos. 

SalidaEntrada 

Actividades 

En otras pa labras, se puede definir un proceso como cualq uier secuencia repetitiva de 

actividades q ue una 0 varias pe rsonas (lnt rvin ientes) desarrollan para hace r IIegar una 

Salida (un valor) a un Destinatario (cliente) a partir de unos recursos que se utilizan 

(Recursos arnortizables que necesitan emplear los intervinientes) 0 bien se consumen 

(Entradas al proceso). 

EI proceso esta constituido por actividades intemas que de forma coord inada logran un 

valor apreciado por el destinatario del mismo y las realizan personas, gru pos 

departamentos de la organizaci6n, ue hacen que se p roduzca un cambio que, jun tamente 

con los procesos deben estar en linea con los objetivos de la organizaci6n. 

EI proceso consume 0 utiliza recursos que pueden ser, en tre otros, materiales, tiempo de 

las personas, energla, maquinas y herramientas. 

Par a un a mayor ilus traci6n se describira los distintos tipos de Procesos: 

~ En Cuanto a su Estructura 

Hori zontales ( Fluyen de form a horizontal en el organigrama jera rquico) 

Verticales Fluyen de forma vertical por el organigrama) 

~ En Cuanto a su A1cance 

Personates (Los realiz a una sola persona) 

Funcionales (Los realiza un a un ica area funcional del organigrama) 

fnter funcionales (lntervienen varias reas funcionales del organigrama) 

z:» En Cuanto a sus Resultados 

O perativos ( Son por 10 general los que generan los beneficios) 

De Gesti6n ( Generalmente es donde se gastan la rnayorla del d inero) 

=;. En Cuanto a su Importancia 

Prirnarios (Son los mas importantes/os que mas resultados producen a la ernpresa) 

Secundarios 

Huarita Sofia Beatriz 
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Caracteristicas Actuales de los Procesos en las Empresas 

,/ No pueden estar identificados 

,/ No tienen un responsable d ireeto 

./ Tienen mucha y casi siempre dernasiada burocracia 

,/ 0 tienen limites defin idos 

,/ Son muy largos 

,/ No se conoee bien su duracion 

,/ Tienen muc has actividades sin "valor anad ido" 

,/ Tienen muchos 0 pocos controles 

lPor que trabajar con Procesos? 

z:» Beneficios Medibles 

,/ Se pu eden evaluar y red ucir mejor los recursos que se utilizan.
 

,/ Resulta mas facil red ucir costos
 

,/ Resulta mucho mas sencillo medir y reducir los tiempos.
 

~ Beneficios No cuantificables 

,/ Se establecen mu ho mejor las med iciones 

,/ Aporta una vision global de la organizaci6n 0 departamento 

,/ Se favorece el trabajo en equipo 

,/ Permite orienta r mejor la compania hacia el cliente 

,/ Se de fine mejor los objetivos 

,/ Se identifican mas claramente los obstaculos y problemas 

Fina lmente, se concluye que este elernento es el mas importante, y la que da mas trabajo a 

10 geren t s corporative . 

-EtJ- __ -.l Redisenar radicalmente signifiea 11 gar hasta la raiz de las cosas, sin tener en 

cuenta nin guna de las caracteristicas actuales, no hacer cambios momentaneos 0 

sup rficia les, ni tratar de arreglar 10 que ya esta instalado sino que dejar atr as todo 10 

viejo. 

Si los cambios no son fundamentales y radicales no hay reingenieria. No se trata de 

modifiear la manera de hacer las cosas, sino de abandonar completamente los 

procedimientos actuales y de pensarlo todo nuevamente. 
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1.5 BENEFICIOS QUE SE ESPERA CONSEGUIR CON UN PROCESO DE 

REINGENIERiA: 

,/ Racionalizar los procesos y reducir costos.
 

,/ Mejora r la eficiencia y eficacia de la empresa.
 

,/ Delimitar adecuadamente las fun ciones y res ponsabilidades.
 

,/ Evaluar y racionalizar las cargas de trabajo.
 

,/ Mejora r la cultura en eq uipo.
 

,/ Lograr ava nces decisivos en rendimiento.
 

,/ Facultar a los empleados.
 

,/ Mejorar el valor que se ofrece a los clientes.
 

,/ Gen erar mejoras radicales de productividad.
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1.6 LO QUE NO ES LA REINGENIERiA DE PROCESOS 

Si bien la In formatica juega un papel importan te en la reingenierfa, de be quedar claro 

que la reingenierfa de procesos no es 10 mismo que automatizaci6n. De acuerdo con 

HA MMER & CHAMPY la automatizaci6n simplemente ofrece maneras mas eficientes de 

hacer 10 que no se debe hacer. Tampoco es: 

a)- Reingenieria de Software: Lo cual impliea reconstruir sistemas obsoletos de 

informaci6n con tecnologia de informaci6n mas moderna . 

b)- Reestructurar ni Reducir: Reducirse y reestructurarse s610 significa hacer menos con 

menos, mientras que en la rein enieria de procesos sign ifiea haeer mas con menos. 

c)- Reorganizar una Organizacion: Significa reducir el nurnero de niveles 0 hacerla mas 

plana. La reingenieria si puede producir una organizaci6n mas plana, el problema que 

enfrentan las organizaciones no proviene de su e tructura organizacional sino de la 

estructura de sus procesos. 

d)- Mejora de la Calidad: Los problemas de calidad y reingenierfa de procesos comparten 

eiertos temas eomunes. Ambos reconocen la importancia de los procesos y ambos 

empiezan con las necesidades de l cliente del proceso y trabajan de ahi hacia atras, 

A continuaci6n se mencionan algunas diferencias entre calidad y reingenieria de 

procesos: 

BASES REIN GENIERIA CAUDAD 

Esencia ReinventaSoluc iona Problemas 

Metodo Incremental Radical 

Grado Micro Macro 
ir-- •
Cambio Limitado Completo ,to-
Papel de la TI Secundario Fun damental 

~

~ 

Implantacion De aba jo-arriba De arriba-abajo 

-Estilo Analftico Creativo 

Extension "1 General ~Concen trado 

1.7 CAMBIOS QUE OCURRIRAN APLICANDO REINGENIERiA 
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~ De Departamentos Funrio nales a P ocesos. 

~ D Proce os Com plejos a Procesos imp les. 

~ De Protectores a Productivos 

~ De Tareas Sim ples a Trabajo Multid imens ional, 

~ De Trabajad or Controlado a Trabajador Facultado. 

~ De En trenamien to a Educaci n. 

~ De Activ idad a Resu ltados. " I 

~ De Cerentes Supervisores a Ceren tes Entrenadores. 

~ De Estructuras [erarquicas a Estructu ras Planas . 

~ De Ejecu tivos Anotadores a Ejecutivos Uderes. 

Los ca rn bios en los procesos de las organ izaciones p rod ucen consecuencias, tal como 

cuand o se red iseiia p rocesos, se concluye que oficios que eran estrechos y orientados a una 

tarea seran multid imensionales. Hombres que tes haclan 10 que se les ordenaba ah a ra 

ta man decisiones por sf m ismos. El trabajo en serie desaparece. Los departamentos 

funcionales pierden su raz6 de ser. Los g ren tes dejan de in tervenir como supe rvisores y se 

comportan mas bien como entrenadores. Los empleados piensan mas en las necesidades de 

los cliente y menos en las de sus jefes. A titu des y valores cambian en res uesta de nuevos 

incen tivos. 

/ .raba;ador Profesional 

Actividad Tarea esultados/ "Procesos 

-, Jefe/ "Cliete/ 
ANTES DESPUES 

1.8 PILARES PRINCIPALES 
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EI resultado final de un proyecto es un producto gracias a la intervenci6n de los 

esfuerzos de muchas personas, a traves de un proceso global (rnetodologta a u tilizar) que 

puede estar autornatizado a traves de herrarnientas que determinara los pasos necesarios 

para terminar el p royecto. 

En la reingenieria dinamica aplicada a los negocios, los proyectos se trabajan desde 

tres puntos de vista: 

ERSONAL PROC!;SOS 

i 1 

Al disenar un conjunto de procesos estos tres elementos deben estar organizados en 

relaci6n con las necesidades del mercado y los clientes del mismo. 

Las personas 5610 pueden funcionar tan bien como los procesos 10 per titan, 

similarmente, los procesos solamente pueden funci onar hasta el nivel de habilidades, 

conocirruentos y moti aci6n de las personas que los operan. EI tercer elemento es la 

tecnologfa que se utilizara para apoyar a los procesos y a las personas. En ella, incluimos la 

tecnologia de oficina, la tecnologfa de las telecomunicaciones y la informacion de todo tipo, 

desde archivos hasta las computadoras. 

1.9 INGENIERIA, REINGENIERIA Y MEJORA DE NEGOCIOS 

La Ingenieria de Negocios puede ser vista como un concepto abarcativo de la 

Reingenierfa de Negocios y de la Mejora de Negocios. 

Huarita Sofia Bcatriz pag.- 8 



"DiseitodeunaMetod%g fade RPapiicando Recur 05 delaTI" 

lngenieria de Negocios = Reingen ierfa de N gocios + Mejora de Negocios 

lQue es Ingenieria de Negocios? 

Es un conjunto de tecnicas que una organizacion usa para disenar sus negocios de 

acuerdo a me tas espectficas, tales como: 

./ Procedimientos paso a paso para disenar el negocio. 

./ I otaciones que desc riban el d iseno. 

./ Soluciones pragmaticas para encontrar el diseno correcto, medido en terminos de metas 

es pecificas. 

Las empresas siernpre trataron de posicionarse competitivamente, por ella 

cornpararemos una empresa como una actividad de ingenierfa, 10 que signifiea verlas com o 

algo que puede ser formado, disenado 0 redisenado, basado en la modernizacion de los 

procesos. 

Como consecuencia de la globalizaci6n de la econornia y el aurnento de los mercados, 

para lograr competir se necesita tomar un cambio. 

De acuerdo a las doctrinas convencionales de marketing, una organizaci6n debe 

posicionarse a sf misma a traves de va rias dimensiones crfticas como: calidad, tiem po y 

cos to. 

Tiemno 

Costo 

Huarita Sofia Beatriz Pag.- 9
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co petencia II va a la organiza i6n a ofr er mas calidad, en menor tiempo a 

mas bajo osto. Satisfacer dos de estas tres dimensiones no es suficiente: 

Costo 

Para permanecer competitivos, una organ izaci6n debe v r sus proces s en los 

mismos terminos que e a sus productos a ser icios y aplicar la misma optimizaci n 

Productos v Servicios Procesos 

Rea uieren 

Par medio de la Ingenierfa de gocios, la organizaci6n va a mejorar la alidad de 

sus operaciones mientras reduce los tiempos y los costos. 

lQUe es la Reingenieri de Negocios? 

Para Hammer y Charnpy (HAMMER & CHA MPY, 1994:35) como se dijo es la 

revision fundamental y el rediseno radical de procesos para alcanza r mejoras 
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espectaculares en medidas criticas y conternporaneas tales como costos, eaIidad, 

se rvicios y rap idez. 

Para Mangane!li & Klein (MANGANELLI & KLEIN, 1995:08) es el rediseno 

rapido y radical de los procesos estrategicos de valor ag regado para op timizar los 

flujos del trabajo y la prod uctividad de una organiza i6n. 

En Intesis la Reingenieria de Procesos de Negocios requiere cuestionar las 

operaciones e, istentes tratando de redisenarlas, en una forma que se use la nueva 

teenologia para ser vir mejor a los usuaries/c1ientes. 

GQue es la Mejora de egocios? / 

La Reingenieria de Procesos com bina una estr uctu ra para realizar el tra bajo 

con una or ien ci6n hacia resultados drarnaticos y tangibles. Es di stin ta a la Mejora 

de procesos qu e busca un nivel de cam bio mas bajo. Si la Reingenierfa signifiea 

realiza r una actividad de trabajo de forma radicalmen te nueva, la mejora de proc sos 

supon rea lizar los mismos procesos de trabajo con una efectividad 0 eficiencia 

Iigeramente mejoradas. 

Es decir, una vez que la empresa ha llevado a cabo la reingenierfa de sus procesos, 

debe mantenerlos y rnejorarlos. Esto requiere nuevos objetivos y nuevos esfuerzos para 

alcanz arlos. Usualmente estos objetivos son mas rnodes tos en cuanto a su alcance y no 

tienen una influencia tan dramatics en la perfomance de la empresa. 0 obstante la Mejora 

de Negocios es continua y de gran importancia a la larga, para la organizaci6n. 

1.10 DIFERENCIAS ENTRE REINGENIERiA DE NEGOCIOS Y MEJORA DE 

NEGOCIOS 

Davenport expone a traves de un cuadro las diferencias entre ambas (DAVENPORT 

THOMAS, 1997:12) 
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PARAMEmO METORA DE NEGOCIOS REINGENIERIA DE 

NEGOCIOS 

Nivel de Cambio 
~ 

Grad ual Radical 

Punto de Arranque Proceso Actua l Desde Cero 

Frecuen cia del Cambio Una sola Vez/ Continuo Una sola vez 

Tiempo Necesario Corto Largo 

Participaci6n De Abajo Arriba 

-
De Arriba Abajo 

Campo Tipico 

-
Estrecho, den tro de las funcion s Arnp lio, ln terfuncional 

Riesgo Moderado Alto 

Posib ili tador Principal Control Estadistico Tecnologia de la Informaci6n 

Tipo de Cambio Cultural Cultural/ Estructu ral 

Mien tras que la Mejora de Nego ios trata con el mantenimiento incremental d 

desarrollo de la organizaci6n, la Reingenierfa de Negocios tiene efectos rad icales. 

La participaci6n de abajo arriba es una rnarca tipica de los programas de mejora 

continua de la calidad, en la reingenieria se da mas bien desd ar riba hacia abajo y necesita 

una fuerte direcci6n por parte de los d irectivos principales. 

La Reingenieria debe ser realizada una sola vez, y normalmente una vez instalad a no 

debera hacerse reingenieria por 10 menos en pr6ximos anos, La mejora de Negocios es una 

ocupaci6n constante de las organizaciones. 

Los pro gramas de mejora d procesos incluyendo los que se inician bajo la bandera 

de la calidad, se aplican generalmente a estruc turas organ izativas ya existentes, y por 10 

tanto su ponen cambios n proces 5 funcionales 0 subfuncionales definidos restrictivamente. 

La reingenierla esta blece una gran dosis de carnbio, no 5610 en el flujo de procesos y en la 

estructura que los rod a, sino tarnbien en el poder y el control organizativo, en las relaciones 

jerarquicas y las de gesti6n. 

La Reingenieria conlleva al uso de he rramien tas de carnbio, como la Tecnologfa de 

Informacio n, la mas trascendental en los ultimos tiernpos, el cual tiene un efecto decisivo 

sob re la operad 6n con procesos de negocios. 

EI nivel de cambio hace que en la Reingenieria aumente el riesgo de falla r, ya que se 

po ria perder empleados, y otros recursos pues la resistencia al cambio estaria seguro 

presen te. 
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En la realidad, n las organizaciones es necesario combinar la mejora y la 

reingenierfa de p rocesos en un programa continuo de calidad. Una pro puesta ideal seria 

aplicar la m jora continu a luego la reingenieria y luego a efectos de evitar el riesgo de 

degrad ci6n aplicar mejora con tinua. Asirnismo de acuerdo al es tado de cada ernpresa serfa 

conveniente u tilizar la reingenierfa en unos procesos y la mejora con tinua en otros. 

I Mejo ra de Procesos 

Rilmo do
 
Ca rnh io
 

Prograrna Uni I I 

de Calidad 

Rcingenir-rta de 
I'rocesos 

Tiornpo 

Puede ser e: ista d ificil la com binaci6n de ambos debido a sus diferencias. 

Es dable destacar que en en tornos relati vamente oco com pe titivos puede que la 

mejora de procesos sea mas favorable que la reingenieria, pero la ompetencia y otras 

presiones obligan a las empresas a buscar carnbios rad icales 

1.11 LOS EQUIPOS :	 UN ELEMENTO I PORTANTE EN LA REINGENIERIA 

DE PROCESOS 

En miras de so revivir en este mundo competitivo, rnuchas compantas se organizan 

en eq uipos para encarar reestructu raciones y aurnenta r rendimientos. Se trata de un cambio 

cultural muy importan te que implica luchar contra ese individu lismo premiado duran te 

decades. Lograr lo no es facil, pero tamp co imp sib le. 

"Con este sistem a se mejora el nivel de cornp rorniso del trabajador con el objeto de 

calidad po rque al identifi arse en la presentaci6n de soluciones, adquieren interes di r to en 

verlas implemen tadas con exito". 

"Se trata de elirnina r las ba rreras deparlamen tales que existen en las orga nizaciones 

do nde cad a di visi6n esta inmersa en su propia area y no en el proceso global". 
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"No es 10 mismo gerenciar en un ambiente autocratico e ind ividualista que en un 

contexto participative en el que se estimula la reativida d y se da a los em pleados la facultad 

)para tornar decisiones" . 

Jon Katzebach y Douglas Smith encontraron qu hay una disciplina basica que hace a 

los equipos trabajar, encontraron q e los equipos y el buen desernpeno son inseparables, no 

se puede tener uno sin el otro. Para que los gerentes puedan tomar mejores decisiones con 

respecto a cuando usar equipo y como anirnarlos es importante ser mas p reciso sobre que es 

un uipo y que no es, pues la Reingen ieria demanda una gran cantidad de trabajo y es 

imposible qu e sea hecho por un una sola persona. 

EI Trabajo de Equipo es un conjunto de valores que fomen ta a escuchar y responder 

constructivamente a las opiniones expresadas por otras, dando a otros los beneficios de la 

duda, suministrando apoyo, reconociendo los intereses y logros de otros. Tales valo res 

ayudan a los equipos a funcionar y ellos tarnbien fomentan el desempeno personal asi como 

el desernpeno de una organizaci6n entera. 

Un eq uipo no es cualquier grupo trabajando junto. Los comites, consejos y tareas 

forzadas no son necesariamente equipos. Los grupos no se convierten en equipos 

simplemente porque alguien los Hame; la fuerza entera de trabajo de cualqu ier compleja y 

grande organizacion jarnas es un eq uipo. 

Los grupos de trabajo son comunes y efectivos en organizaciones grandes donde la 

responsabilidad ind ividual es 10 mas importante. Sus miembros no toman responsabilidad 

por los resultados de otros que no sean los de ellos. 

Los equipos se diferencian de los grupos de trabajo fundame talmen te porque 

r uieren tanto responsabilidad indi vidual como mutua. Cuentan con mas discusi6n de 

grupo, debate, compartir informaci6n y decision. Producen trabajo de productos separados a 

traves de la uni6n de contribuciones de sus miembros. 

Los equipos desarrollan d ireccion Impetu y compromiso para trabajar en forma, un 

proposito significa tive. Los mejores equipos invierten una tremenda suma de tiem po y 

esfuerzo exploran do, compartiendo y coincidiendo en un prop6sito que pertenece a ellos. 

Los equipos efectivos desarrollan un compromiso fuerte para una acercamiento 

c mun, as! es como ellos trabajaran juntos para lograr su proposito, Los miembros de un 

eq uipo deben estar de acuerd con qu ien hara un trabajo particular, c6mo se acordaran los 

horarios, que habi lidades necesitan ser desarroIIadas, como el equipo hace y modifica las 

decis iones. Este elemento de compromiso es tan importante para el desempefio del equipo 

como es el compromiso para su pro p6sito y metas. 
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La res ponsabilidad mutua no puede ser ob ligada, pero cuando un equipo comparte 

un prop6sito cornun, metas y metod os, la res ponsabilidad mutua crece como un 

complemento natural. La responsa bilidad sur ge se refu erza con el tiempo, energia y accion 

invertida. 

LA MAGIA DE U GRU PO GA NAOO 
Pro posito y jeHv s com parlid os. 

• Cornuni cio n ab ie r ta. 
• Confi nw. 

Parti ipa ion total .
 
Confro n taci6n de las dileren ias.
 
Desafi o y co pe raci6 n.
 
Unidad y cohes ion.
 
Lide ra z ~o co rnpa rt id o (el sentido cornun rua nda).
 
Compromiso con las deci sion es y los planes.
 
Balance del dese peno y de 10: pr 5 0 S.
 

Eva luaci6n d e la ofectiv ida d .
 
Dif re nciacion de las tarcas .
 

1.12 DIFERENCIAS ENTRE GRUPOS Y EQUIPOS (Katzenbach y Smith ,1993:125) 

Gmpo de Trabajo Equipos 

Uder fuert , claramente enfocad o. 

R sponsabilidad ind ividual. 

EI prop6sito del grupo es el mis mo com o 

la extensa misi6n de la org nizaci6n 

Productos de trabajo indi vid ual 

ndan n reuniones efcien tes 

Miden su eficacia indirectamen te po r Sll 

influencia sobre otros (ej.: el desempeno 

financiero de la organizaci6n). 

Discuten, deciden y delegan. 

para solucionar 

Papeles de Liderazgo comparlido . 

Responsabilida d individual y mutua. 

Prop6sito especifico de eq uipo, q ue el 

mis mo equipo cumple. 

Prod ucto de tra bajo colectivo 

Fomentan re un iones de d iscusiones 

ab iertas y activa 

problema s 

Miden su desempeno d irectamente 

eva luando los productos de tra bajo 

colectivo. 

Discuten, deciden y hacen el tra bajo 

rea lmente juntos . 

1. 13 PAPELES EN LA REINGENIERIA DE PROCESOS
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Organizar el pe rsonal para realizar la reingenieria de procesos es clave para el exito, pues 

la Reingenieria exige que se realice una gran can tidad de trabajo y es imposible que sea 

hecho por un a so la persona, HAMMER Y CHAMPY han visto surgir los siguientes pap eles, 

sea ais ladamente a en diversas combinaciones: 

A)-Lider: EI cual hace que tenga lugar la reingenieria de procesos. Es una alto ejecutivo con 

autoridad suficiente al grado que pueda hacer carnbios en la organizaci6n hasta donde 

sea necesario y convencer a la gente de que acepte las variaciones rad icales que aporta la 

reingen ieria de procesos. EI lider se define no como el que obliga a los dernas a hacer 10 

que 1quiere, sino el q ue hace que quieran hacerlo. Es el quien tiene un a visi6n d irigida 

hacia afuera (el cliente) como hacia adentro (operaciones de negocio). 

Sin un Ifder, no hay realmente un a reingen ieria de procesos. 

Algunos roles dellider son: 

•	 Actual' como visionario y mo tivador ideando y exponi ndo una vision de organizaci6n 

que desea crear, le cornunica a todo el personal el prop6sito y misi6n. 

•	 Persuadir a la gente que debe t ma r parte en el es fuerzo, de modo que pOl' su propia 

voluntad, y aun con entusiasmo, acepte las molestias que acornpanan su realizaci6n. 

•	 Nombrar altos administradores como d ueno de los procesos y asignarles la 

res ponsabilidad de log rar grandes ava nces en rendimiento y les oto rga au toridad, 

recursos y los incentivos que necesitan para tener exito. 

•	 Fijar n uevas normas y pOl' medio de los d uenos, persuadi r a otros a convertir la visi6n en 

realida d . 

•	 Tra srnitir e inspirar fe y con fianza. 

•	 Perseverar y no desfallecer a pesar de I s obs tacu los y retrocesos. 

Para que sea capaz de recibir las responsabilidades p rop ias del Liderazgo, es necesario 

que el Lfder posea ciertas caracteristicas: 

./ Tener Pasi6n: Pues la unica manera de seguirle es que demuestre absoluto compromiso 

con la segu ridad que se seguir y con el destine aJ q ue se preve Ilega r. 

./ Im placable e Inexorable: Tiene que lograr a pesar de todo q ue las cosas se hagan 

./ Ca ri matico: Lograr que otros Ie sigan su desafio. 

./ Comunicad or: 

./ Perseverante: Sign ifica nunca rend irse . 5i es necesario carnbiar el ru mbo sobre la marcha, 

hacerlo per n unca aflojar 0 perder la convicci6n. 5eguir adeIante hasta lograr eI objetivo. 
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./	 Ineul ar y Crear valores: Caraeteristi a eseneial, ya que no importa el que sino el e6mo en 

los negocios, fomentando por ejemplo el res peto por e l i dividuo, 1 trabajo en equipo y 

la honestidad. 

Los Hderes de los proyectos de reingenie ria utilizan tres instru mentos: 

1)- Sefiales: Son los mensajes expllcitos ue el lider nvia a la organizacton, relativos a la 

reingenierla de procesos: que significa, por que se haee, como se va a haeer, y q ue se 

n sita. La rein genierta es un eoncepto dificil de asimilar por ue e opuesto de todo 10 

q ue la gente ha hecho en su carrer . En mu chos casos, los empleados no ven la neeesidad 

de ello. 

2)- Simbolos: Son los aetos sim b6lieos pe rsonales que realiza el lid r. Son las aceiones 

des tinadas a reforzar el eon tenido de las senales y a demostrar q ue el si hace I q ue 

predica. Es un asunto de eontenido mas q ue de forma. Ejemplo: saltar las normas de una 

organizaci6n q ue se earaeteriza por el estric to cumplimiento. 

3)- Sistemas: Son escalas y eri terios que se utilizan en la organizaci6n para evaluar y 

recompensar al personal, de manera q ue los es timulen para empren er cambi 5 

importantes. Apoyan y soportan los mensajes que se envia por medio de las senates y los 

simbolos. 

B - Dlleiios del Proceso: Es el q ue tiene la responsabilidad de redisenar un proeeso 

especifico, de be ser en general un ejeeutivo de alto nivel, que tenga pres tigio, autorida d y 

oder dentro de la organizaci6n. Su rep utaci6n y su carr ra profesional estan en juego 

cuando un proceso se somete a reingenierfa. 

Las organizaciones actuales generalmente no tienen duenos de los proeesos porque 

tradicionalmente la gente no piensa en fund n de proeesos, sino por areas funcionales. Es 

por eso, q ue identifiear los p rineipales procesos de la organizaci6n es un paso importante 

en la reingenierfa. 

Despues de identi fiear los procesos, el lider designa a los duenos qu e gu iaran esos 

proeesos a 10 largo d la reingenieria. Los duenos de los proe 50 S suelen ser ind ivid uos 

q ue estan eneargad os de una de las fu ciones pertenecien tes aI proeeso que se va a 

disefiar. 

Alguno roles de los dueftos 9-l proceso son: 

•	 Organizar un equipo de reingenierfa y todo 10 demas para permitir que ese equipo 

haga su trabajo. 

•	 Obtener los recursos q ue el equipo neeesita. 
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•	 Lograr cooperaci6n de otros gerentes cuyos gru pos funcionales tarnbien tienen que 

ver en el proceso. 

•	 Motivan, inspiran y aseso ran a sus equipos. 

•	 Criticar y monitorear al equipo. 

C)- EtJllipo de Reillgellieria de Procesos: Son los verdaderos hacedores del verdadero 

trabajo de reingenieria de procesos. En la practice son los que reinventan los procesos, los 

cua les se aconseja ser pequenos. Sus in tegrantes no estan como representantes de los 

intereses de sus antiguos departamentos sino de los inte reses colectivos de la 

organizaci6n. 

Est ~ n constituidos QQ.!: dos tipos de miembros: 

1)- Internos (Los de adentro) : Son los indi iduos que actualmente traba jan en el proceso que 

va a d isena r. Proceden de las diversas funciones que 10 int gran, conocen aquellas pa rtes de 

el qu e se enc uen tran en su tra bajo. A veces se confunden 10 que es con 10 de be ser. En 

consecuencia se debe buscar pers nas que hayan desernpenado sus cargos durante un 

tiempo 10 suficientemente largo como para conocerlos a fonda, pero no tan largo como para 

q e crean que el proceso viejo es razonable. Segu n Hammer un equipo compuesto 

exclusivamente de miembros de adentro tiende a volver a crear 10 que ya existe, quiza con 

una mejora de un d iez por cien to. Para entender 10 que se va a cambiar, el equipo necesi ta 

gen te de adentro, pero para cambiario necesita elementos destructivos. Estos son los de 

afuera. 

2)- Externos (Los de afuera): Estos no trabajan en el proceso que se esta redisenando, ellos Ie 

aportan al eq uipo una mayor dosis d objetividad y una perspectiva distinta. Tienen ue 

tener las habilidades de saber escuchar y ser buenos comunicadores. Tienen que ser 

pensadores imaginativos, capaces de visualizar un concepto y de rea liza rlo, En realidad, las 

organiza ciones suelen tener muchos candidatos dentro de sus propias areas; ya sea en 

ingen ierfa, informatic a, sistemas y mercadotecnia, donde tienen a presentarse personas de 

orientaci6n a procesos e inclinaciones innovadoras. 

Las org anizaciones que no cuen ten con dichos candidatos pueden recurrir a consultores 

externos con experiencia. 

Algun os roles del Equipo son: 

•	 Producir ideas, lanes y convertirl os en realidad. 

•	 Romper los viejos lazos para poder ser leales al proceso, al esfuerzo de reingenieria de 

procesos y a sus cornpaneros. 
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0)- £ 1 Comite Directivo: Aspecto opcional de la estruc ura de gobierno d la reingenierfa 

de procesos, algunas organizaciones 10 consideran la ultima palabra, mientras que otras 

vi en muy bien sin el. 

Es un grupo de ad ministradores, habitualmente incluyen a los duenos del proceso, 

quienes proyectan la estrategia global de rein genieria de p rocesos de la organizaci6n . 

Debe presidirlo el lid r. 

Los d uenos del proceso y sus eq uipos acuden al cornite directivo en busca de ayu da 

cuando se les presentan problemas qu e no pu eden resolver por si mis mos. 

Algunos roles del comite son: 

•	 Resolver el orden de prioridad de los diversos royectos de reingenie ria. 

•	 Asignar los recursos disponibles. 

•	 Escucha r y resolver con flictos que se presentan en tre los d ueiios del proceso. 

E)- £1 Tete de Reillgellieria: Es el director del eq uipo del lider para asuntos de reingenieria 

de procesos. El lider tiene la perspectiva adecua da, pero no d ispone de ti m po para la 

ad ministraci6n del esfuerzo d ia con d ia. 

Algunos role de l jefe de reingenieria son 

•	 Capa itar y apoya r a todos los d uenos del proce 0 y a los equipos de reingenierfa., ya 

que posee conocirnientos q ue puede transmitir a los d uenos del proceso para quienes la 

tarea de reingenierfa de procesos es nueva. 

•	 Coordinar tod as las actividades de reingenieria de procesos que esten en marcha. 

•	 Puede colaborar en la elecci6n de los de aden tro para el equipo e i entificar 0 au n 

c nseguir a miembros de afuera apropiados, 

•	 Vigilar a los d uenos del proceso para q ue conserv n el buen rumbo a med ida q ue 

procedan con la reingenieria. 

•	 Convocar y presid ir algu nas discusiones en tre los duenos de los procesos. 
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Capitulo II
 

11.1 INTRODUCCION 

En la actua lidad la organizaci6n misma depende en gran med ida de las 

com putadoras. Por onsiguiente, la aplicaci6n de esa tecnologia con el fi de mejorar la 

operaci6n 0 am biar el proceso, se considera por 10 general en los proyectos de reingenierla 

de procesos, dado que, en la practica este tipo de proyectos examina procesos de las 

organ izaciones en los cuales es frecuente descubrir nuevas y mejores ap licaciones pa ra la 

informaci6n y la tecnologfa. 

En definitiva, la explotaci6n de las tecnologias modernas les pe rmite a las empr sas 

ganar dinamismo y hacer negocios a la velocidad del pensamiento sobre Ia base de crear 

capacidades semejantes a las que un sistema nervioso le ofrece a una persona. 

En este capitulo e presen tara algunas herramientas del mundo tecnol6gico modemo 

que se propone para la implantaci6n de las rnismas ha tener en cue nta, importantes para el 

ap oyo de la reingenierfa de procesos. 

11.2 LAS TI EN LAS ORGANIZACIONES 

Para las organizaciones, las TJ han cambiado totalmente la cadena de valor 

trad iciona l de acuerdo a las formas de hacer negocios. Las nuevas tendencias apoyadas en 

este en foque ha generado actu almente conceptos como e- bus iness I tal como I proc 0 de 

reingenieria que forz6 a los d irectivos a incorporar una visi6n de proceso en sus empresas, 

los cuales han permitido Ilevar mas alla los objetivos y posibili ad, es trad icionales de hacer 

negocios. 

Hay que tener en cuen ta que el uso racional de la Tecnologia es el factor cia e en 

proyectos de implementaci6n de 1 1. 

Huarita Sofia Beatiiz pag.- 20 



u Disciiode unaMetodologiade RPaplicando Recursos de Ia TIff 

Desde que se ha considerado la informacion y el conocimiento como un factor 

es trategico a I hora de hacer negocios, se ha es tablecido la importancia de las TI, la cua l ha 

pasado a ser el canal de com un icaci6n ntre las fuen tes de in formacion y la torna de 

decisiones. 

Las formas en las que T I p ue e apoyar el seguimiento de un proceso de negocios son 

entre otras, las siguien tes : 

1- Aumentar la Velocidad: La Tecn ologfa puede utilizarse para reali zar un a actividad en 

form a mas rap ida que una persona. Diminuye el tiem po empleado en la pa rte crltica de 

un pro eso . 

2- Archivo y Rec peraci6 n: La Tecnologta p uede archivar in formacion y re uperaci6n mas 

ta rde con la ra pidez, organizaci6n y capacidad de busqu das necesarias. 

3- Comunic ciones: La T cnolog ta puede mo ver datos e informaci6n en un proceso, de un 

p un ta a otro, casi de manera ins tantanea y en diversidad de formas. 

4- Controlar las Tareas del Proceso y M ejorar la Calida : La T ologia p uede controlar en 

form a ire ta las tareas en un proceso de negocios, aurnenta ndo en gener l la calidad del 

resuItad o, ya q ue elimina el rror hu mano y el eq uipo automatizado puede provee r 

m d iciones y controles de fabricaci6n mas exactos que los suminis trados por un 

individ uo. 

Por 10 tan to, se puede cond u ir que existe r laci6n d elica en tre las capacidade de la 

Tecnologias de la Informaci6n (TI) y la Reingenieria de Procesos que se prod uce dentro de 

un negocio. A med ida que crecen las capacidades de TI, pueden generar cambios en los 

procesos de negocio. 

Capacidades de las 
Tecnologias de la 
Informacion 

BPR 
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11.3 LA INFOR CION COMO FUENTE DE VALORES 

Actualmente los altos directivos se enfrentan en sus actividades a un a nue a ola de 

Tecno logias de Informaci6n y procesos de informaci6n. Muchas ernpresas e bienes y 

servicios inv irtieron en iniciativas costosas e importan tes para red isenar y automatizar sus 

procesos en la cadena de proveedores y los sistem as de informacion, con un senti 0 de 

in ornod idad en los resultados; rnien tras que en muchos sectores crece el ale nee y el uso de 

TI, los directivos sienten que el costo de TI se ha vuelto una necesidad competitiva en v z de 

una v ntaja com petitiva. 

La regunta clave es: 

GComo enfocar la tarea de competir con informacion y TI para mejorar 

la perfomance? 

Teniendo en cuen ta que no todas las empresas tienen las rnismas capacidades p ra 

manejar la informacion, dichas diferencias pueden crear oportunidades competitivas para 

algunas companias en sectores especfficos, para tener exito en el uso de in formacion dentro 

de su compania asf como con Lientes, proveedores y socios. Se encu ntran cuatro des afios 

para mejorar la manera en competir con la informaci6n y la tecnologia para crear valor: 

1)- Manejar el Riesgo: Ya que d urante el siglo XX la evoluci6n del man agement de riesgo ha 

aportado el es tirnulo para el crecimiento de funciones como finanzas, contabilidad, 

aud itoria y control, los cuales son grandes cons umidores de recursos de TI y de tiempo. 

2)- Redneir Costos: Aqui el foco esta en mejorar el proceso de nego cio y las tra sac .iones 

para que la informacion se use en procesos y para monitorearlos de la manera mas 

eficiente y econ6mica posible. Este pr ceso esta mas relacionado con la reingenieria y con 

los movimientos de la mejora con tinua. 

3)- Agregar valor a los c1ientes: Con productos y ser vicios an tes, durante y despues de la 

venta . Muchas empresas de bienes y servicios se han concentrado en construir relaciones 

con los clientes y en maneras de usar la informacion para mejorar la respuesta hacia ellos. 

Estos cambios han conducido inversiones en los sistemas de punto de venta, 

contabilidad, perfil del cliente y sistemas de servicios que usan TI en formas nuevas. 

Las empresas pueden usar la informacion para inn ovar y crear nuevas realid ades: 

inventar nuevos productos, dar diferentes ser icios y usar tecnologfas emergentes. 

Para log rar gran competitividad se aconseja c mbinar en diferentes gra dos d 

acuerdo a las necesidades, las estrategias descriptas. As! por ejem plo, In tel y Microsoft 

aprendieron a mantener su margen competitivo y como operar para inventar nuevos 
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rod uctos en menor tiernpo usando inte ligencia de mercado a traves de toda la empresa: eJ 

management de la informaci6n se concentra en movilizar a la gente y los proce s de trabajo 

para compartir informac i6n y promover descubrimientos y experimentaci6n en toda la 

em pres' . 

11.4 SISTEMAS DE INFORMACION 

Un verdadero ret para las organizaciones y la gente, radica no en adquirir la 

tecnologfa de sistemas de informaci6n, sino en saber a min istrarla y desarrollarla para su 

elaboraci6n p rod uctiva. El terrnino de reingenieria se deriva de la practice del desarrollo de 

siste mas de informaci6n. EI prop sito debe estar no en los siste mas de informacion para el 

traba jo administr tivo, sino en el uso eficaz de los sistemas de informaci6n en la propia 

ad ministraci6n de los procesos 

Un sistema de informaci6n es un conjunto de personas, datos y proced imien tos qu e 

funcionan en conjunto, que buscan un objetivo comun para apoyar las actividades de la 

orga nizaci6n. Estas incluyen las operaciones diarias de la orga nizaci6n, la comunicaci6n de 

los da tos e inforrnes, la administraci6n de las actividades y la toma de decisiones. 

Un sistema de informaci6n ejecuta tres activid ades generales: 

1)- R ibe da tos de fuentes in ternas y externas como datos de en trada. 

2)- Actua sobre los datos para producir informaci6n. 

3)- EI siste ma produce la informaci6n para el usuario, que tal vez sea un gerente, un 

administrador 0 un miembro del cuerpo directivo. 

Para James Seen GAMES SEEN, 1999:6-10) las orga nizaciones necesitan sistemas de 

informaci6n por siete azones: 

1)- La Explosion de la Informacion: La h umanidad se halla en medic de una explosi6n de la 

informaci6n. Entender el origen de la explosi6n 0 expansi n inforrna tiva ayudara a situar 

en pe rspectiva la trascendencia de la informaci6n administra tiva para analizar los 

sistemas de informaci6n. La mayorfa de los trabajadores n la actuaIidad s n empleados 

del conocimiento, es decir que pasan el tiempo creando, dis tr ibuyendo 0 utiIizando 

informaci6n. Los administradores como la mayoria de las personas, reciben det alles y 

hechos en forma continua. Lo que mas se necesita es informaci6n que este a la al fa de 

las tareas que se realizan 0 de las decisiones que se toman. 
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11.5 LA TECNOLOGIA COMO PLATAFOR A PARA EL CAMBIO: 

En el pasado, las organ izaciones se conect ban a sus c1ientes a traves de sus negocios, 

vendedores, marcas y paq uete 0 publicidad en med ios masivos hoy existen nuevas maneras 

para atraer y atrapar clien tes y nin guna es tan ten tadora como las alimen tadas por las nuevas 

e innovadoras tecnologias ue redefinen la forma en que in teractuan con los compradores: 

"L a Red" . 

Para evi tar fracasos costosos, los retailers necesitan estar bien pr parados para la 

nueva generaci6n de tecnologias que inte ractuan con los clien tes. A continuaci6n se 

p resentara algunas lecciones que su rgieron de una investigaci6n en la Universidad de 

Ind iana en tre otros (REV1STA NE OCIOS N° 101, 2000): 

•	 Lecci6n 1 - Usar la Tecnologia para crear beneficios inmediatos y tangibles para el 

clie nte: Si los consumidores no saben c6mo la tecnolog la los ayu dara suelen asumir ue 

sera usada en su con tra. 

Cu ando se introd ujeron los lectores de c6d igo de barras, la gente reaccion6 

negativamente porque creta que los productos ya no ten d rlan un cartel con precio 

ind ivid ual y qu e los duenos los sobrecargarian en la caja. 

•	 Lecci6n 2 - Hacer que la tecnologia sea facil de usar: La mayorfa de las tecnologfas de 

computaci6n es muy compleja, por ejemplo las comp ras por Internet: Cada sit io requiere 

que se navegu e de mane ra distinta, los sit ios organizan categorfas de prod uctos 

d iferentes, proveen var ios tipos de inf rmaci6n acerca de los prod uctos y tienen 

proc d irnientos d istin tos para pedir y lIenar los datos, los consumidores les lie a un 

promed io de 20 a 30 minutos aprender como comprar en la mayorfa de los negocios 

electr6nieos. EI negocio virtual tiene la ventaja del conocimien to previo d I comprador 

para hacer que la adquisici6n sea mas intu itiva. 

•	 Lecci6n 3 - La ejecuci6n impliea prototipo, prueba y pe rfeccionamiento: La mayorla 

de las tecnologtas son conceptos viabl 5, p ro fracasan po rq ue tiene una ejecuci6n pobre. 

•	 Lecci6n 4 - Reconocer que la respuesta de los clientes hacia 1a tecno10gia varia: 

Sign ifica que es diffcil crear un a inter fase q ue les sirva a todos. Por ejemplo Burge r King 

in tal terminales de video en uno de sus restaura tes para permitir que los c1ientes 

ingresaran sus propias 6rdenes, a los j6v nes les encant6 pe rola gen te mayor preferfa 

habh r con empleados humanos. 
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•	 Leccion 5 - Construir sistemas compatibles segu n la manera en que los clientes toman 

decisiones: Pues existen muchas orga nizaciones que interactuan mas con otras entida es, 

buscando otras variables que con los propios c1ientes. 

•	 Leccion 6 - Estudiar el efedo de la tecnologia sobre qu e y como se com pra: Los 

consumidores son mas sensibles a los precios cuando usan sistemas de compras en el 

hoga r que brindan listas de marcas y precios que cuando estan usando graficos que 

muestran Imageries realisticas de las compras, pues al informar nornbres de marcas es 

menos irnportante al aurnentar el nivel de informaci6n deta llada de los atributos del 

producto. 

•	 Leccion 7 - Coordinar todas las tecnologias que involucran el cliente: Cuand un 

cliente se encuentra c n un retailer, no deberia importar si 10 h ce via lnte et, un 

catalogo , el telefono 0 en un lugar fisico. EIcliente espera encontrar los mismos productos 

con el mismo precio y servicio. Como consecuencia, un comprador frecuente tal vez 

reciba un excelente trato en el negocio, pero un servicio marginal por telefono 0 Internet. 

Los comerciantes necesitan unir el mismo producto, cliente y base de datos de 

transacci6n con todos sus medios de comunicaci6n. 

•	 Leccion 8 - Revisar las tecnologias que fracasaron en el pasado: Los retailers necesitan 

revisar las tecnologfas del pasado de manera frecuente para ver si representan nuevas 

oportunidades de creaci6n de valor para los clientes: 

•	 Leccion 9 - Usar tecnologia para armar programas a medida segun los requisitos de los 

compradores individuales: Muchos comerciantes tradicionales disenan sus locals, 

ofertas de prod uctos, promociones y servicios. Tratan a todos los ind ividu os de la mism 

rnanera aunq ue estos necesita n y quieren diferencias. Esto los pone en desventaja frente a 

los retailers electr6nicos que, constantemente, ajustan sus programas de marketing de 

acuerdo a las necesidades de compradores individuales. Los avances en t ologtas de 

in formacion pueden dar a los retailers tradic ionales la opo rtunida d de solucionar sus 

problemas . Al establecer un prograrn a de compradores frecuentes y unir el perfil con un 

lector de barras, yen los padrones de compra, volumen de venta y rentabilidad. Luego 

pu eden por correo listas de promoci nes especificas. 

•	 Leccion 10 - Construir un sistema que impulse las ventajas competitivas existentes: 

Durante muchos anos, la gente decia que la ubicacion de un local era la clave para tener 

exito, ahora en el mundo electr6nico la ubicaci6n no irnporta, ya que un consumidor 

puede hacer negocios con un comerciante que esta en la otra pun ta de l pais 0 can uno 

que tiene enfrente. Empe ro, los llmites de tiernpo y espacio siguen existiendo, no todos 
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los productos pueden ser despachados desde y hacia cualqu iera lugar del m undo. Q uizas 

la gente sea reacia a comprar on-line porque la cornp utadora no es capaz de tra nsmitir 

in formacion irnportan te del pro d ucto, prefer iran comprar en un local porqu e conocen su 

reputaci6n, ubicaci6n, layout, s lecci6n de produ tos y politicas de devoluci6n. 

II.6 INTERNET: 

Los comerciantes pueden usar la tecnologia para magnificar, en vez de min imizar, los 

benefiei s de la ubica i6n ffsica. Por ejem plo: el uso de una interfase de In ternet donde los 

clientes acceden a negocios geogrMieamente, el com prador ve un mapa que le muestra la 

topograffa de la ciudad, Ie destaca los negocios que v nden pro d uctos de su interes 

par ticular, selecciona una imagen que muestra las marcas, precios, especialidades e 

informaci 6n de inven tarios, luego elige un a imagen que Ie indica que negocios estaran 

abiertos en las pr6ximas horas. 

Es importan te evaluar algunos de los impactos mas importan tes de Internet: 

./	 La transformaci6n ue mu chas empresas estan haciendo de su propia organizaci6n y 

modelos de negocios. Dieha transformaci6n interna esta basada principalmente en la 

implementaci6n de tecnologias que le permiten a la empresa: 

Control de la informacion.
 

Creacion de conocimiento colectivo dentro de la organizacion,
 

Capacidad de decision en tiempo y forma y velocidad de reaccion ante
 

las tendencias de mer .ado.
 

./ Permite a las empresas agregar valor en base a la oferta de servicios, pues los 

consumidores se han cada vez mas exigentes y buscan productos integrales. 

./ Ofrece por un lado, la oportunidad de establecer un dialogo d irecto 1 a 1, con los clientes 

para en tender que desean, genera r imagen y lealtad de marca. 

./	 Red ucci6n de costes: 

o	 Por operaciones 

o De estructura Gesti6n simplificada. 

./ Operaciones en tiempo real. 

./ Un sistema de com un icaci6n mas ecologico, 50% menos de papel. 

./ Mayor coordinaci6n de actividades de ser vicio al cliente. 
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EI he ho de es tar comunicado y disponibles, colaborar con grupos de trabajo compartiendo 

informacion, ad ministrar conocimiento y tomar dec isiones med iante la utilizaci6n de 

Internet, forma parte de un nuevo es tilo de vida basado en la Web. 

Objetivos principales de la Internet: 

o Competitividad 

Servicio al Cliente 

o Extender los 
Canales de 
Distribuci6n 

o Educar a los I Clientes 

11.7 INT NET: 

Una vez q ue la mayorta de las em presas comenz6 a incorporar en sus vidas a Internet 

con una herramienta cotidiana y descubri6 las ventajas de es tar on-line, la tecnologia 

continua sin dar respiro, ahora las intranets y extranets empiezan a pisar fuerte en el mundo 

corpora tivo. 

Una Intranet es la aplicaci6n de Internet dentro de una organizaci6n, utilizando el 

mismo concepto de navegaci6n al que esta acostumbrado el usuario, de esta manera el activo 

mas importan te que tienen las empresas se cornparte con otros, ya que si existe la necesida d 

de compa rtir informaci 6n no importa el tarnano de la organizaci6n. 

Sus ventajas son las siguientes: 

./ Acceso corp orativo a los recursos de la organizaci6n . 

./ Transferencia de archivos. 

./ Cons ulta a bases de datos. 

./ Acceso a informaci6n para el pe rsonal y la gesti6n de documentos. 

Objetivos Principales de la Intranet: 
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Praductividad
 

Bajar Costas
 

o Majarar la Calidad 

o Ventaja contra la 
Campentencia 

Otros 

11.8 COMUNICACION Y DISTRIBUCION - RECURSOS 

Un objetivo y beneficio de la distribuci6n es com partir un recurso. Un numero de 

recursos, tales como computadoras, perifericos, procesadores de prop6sito especifico, 

pro gramas, datos, etc. estan in terconectados por un sistema que permite tal fin. Los si temas 

interconectados forman una red la cual es usada por un sistema de comunicaci6n para 

in lercambiar m nsajes 0 informaci6n entre d iferentes, lugares, siste mas, terminales y 

programas. 

Para Alex Berson (ALEX BERSON: 1992, 102-103) un sistema de comunicaci6n e la ) 

colecci6n de hardware y software que soportan intersistemas e interprocesos que se r: 

comunican entre componentes de software en nodos distribuidos. Los nodos estan 

interconectados por un a red, la cual provee un camino ffsico entre estes. La conexi6n d irecta 

en tre dos 0 mas sistemas algunas veces se Ie hace referencia como un enlace. Un sistema que 

desernpena funciones de aplicaciones y controles principales de sistemas de com unicaci6n 

algu nas veces es llarnado host. En un sistema distribuido, el nombre de un objeto indica un 

sis tema, un pro ceso, 0 un node, una direcci6n indica de d6nde es llarnado el objeto y una 

ru ta le dice c6mo llegar alii. 

Los sistemas de comunicaci6n de da tos pueden ser usados para trans mitir datos y 

peticiones de datos entre diferentes lugares, sistemas y programas. 

La pro liferaci6n de computadoras personales por todas partes en las organizaciones 

ha resultado en un incremento de uso de las mismas, usadas para una amplia varied ad de 

funciones de las organizaciones, provocando Ia necesidad siempre creciente para 

comunica rlas. La com unicaci6n necesita incluir intercornunicaciones entre com putadoras 
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person les tan bien como comu nicaci6n on instala iones de procesamien to de dato 

central izado y recursos de datos corporativos. 

11.8.1 CONCEPTOS DE REDES DE AREA LOCAL 

Estaciones de trabajo inteligentes, tales como computadoras personales 0 estaciones 

de trabajo es pecializadas basadas en UNIX pueden ser usadas como sistemas standalone 

pa ra soporte aplicaciones locales. No obstante en un ambiente de grupo de trabajo Uega a ser 

mas y mas popular, las razones para interconectar es tas estaciones de trabajo in teligentes en 

una red, en tre las cuales se puede citar: 

a)- La necesidad de acceso a dat s almacenados en otro sistema no local. 

b)- La urgencia de los miembras de un grupo de tra bajo para com partir recursos que son 

muy caros para ser usados por un solo usuario (ej. una im presora laser) 

c)- La neces idad para los miembros de un gr upo de trabajo para intercambiar informaci6n 

electr6n icamente. 

d)- EI requisito de contar con una herramienta corporative como el correo electr6nico, 

intranet, etc. 

e)- La necesidad de pod er tener acceso a los equ ipos ma inframe (host). 
J 

11.8 .2 LAN, WAN Y MAN 

La distancia en tre usuarios de red es uno de los factores que de te rminan las 

necesida es de tipo de red y, por 10 tanto, la tecnologta fundamental. Una situaci6n incluye 

requis itos de usuario para tener ae eso procesamiento y datos almacenados, apacidades 

--
J 

tipica mente disponibles desde mainfram es Similarmente la interconectividad puede ser 

requerida por usuarios ampliamente separados geogrMicamente. En este caso, la soluci6n de 
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r d puede cornprender instalaci6n de telecomunicaciones publicas para in tercambio de datos 

mas rapido, La red que conecta tod os estos usuarios, juntos se le llama red de area arnplia 

(WA ). 

Es u til distinguir entre redes de area arnplia que pued n atravesar lugares rern otos a 

distancias muy largas, que se encuentran a cientos 0 miles de krns. (Mexico-A rgen tina) y 

redes que conectan usuarios dentro de una ciudad 0 aquellos que pueden usar las facilidades 

fisicas de telecomunicaciones tip icamente asociadas con la infraestructu ra de la ciudad, a es te 

tipo de se Ie llama MAN. 

Com unicaciones a distancias cortas entre estaciones de trabajo inteli gen tes son 

so portada s por una red tecnol6gicamen te conocida como LAN. EI Ins titute of Electrical an 

Electronics Engineers (IEEE) define una LAN como un sistema de com unicaci6n de datos 

q ue perrnite a un urnero de recursos independientes comunicarse recfprocamente dentro de 

un tarn an o moderadamente geografico de area sobre un canal fisico de comunicaci6n e 

velocidad de datos mo derados, 

Las redes de area local pueden ser usa d as para com partir datos, ap licaciones y 

d ispositiv s de acceso, correo electronico, etc. Pero la caracterfs tica mas im portan te de una 

red de a rea local es u habilidad para soportar las aplicaciones corporativas cliente-servidor 

en la cual una aplicaci6n corre en parte en una estaci6n de trabajo in teligente y en par en 

un s rvidor 0 inclusive en host. 

11.8.3 BAS E DE DATOS DISTRIBUIDAS 

La mayoria de las organ izaciones grandes desarrollan aplicaciones para permanecer 

centralizadas en com putadoras mainframe. Como resultado los accesos de d tos de es tas 

aplicaciones es tan tarnbien almacenados en localidades centrales en bases de datos 

cor porativas. No obstante, el uso am plio de computadoras in ternamente loca lizad as pa ra 

sernejante procesamiento de aplicaciones cen tralizado se esta volvi endo mas costoso. Por 

e Uo, las organizaciones se estan interesando mas en implantar bases de da tos distribuidas 

po r a lgunas de las siguientes razones: 

1)- Deseo de reducir costes operacionales y para descentralizar operaciones para ser mas 

c mpetitivos y responder a las demandas de los clientes. 

2)- Avanzar en el area de computaci6n distribui da y cliente-servidor. 
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3)- DisponibiJ idad de posibilitar a la tecno logfa para el proc samiento distribuido, 

incluyendo implantaci6n de productos dis tri uidos en bases de datos y arquitectu ra 

cliente-se rvidor. 

La principal ven taja de las bases de datos dis tribuidas es la habilidad de tener acceso a 

datos localizados en multiples sitios de una manera transparente para el usu ario final. La 

administraci6n de datos dis tribuidos incluye el mayor cuidado de datos locales para el sitio 

que actualmente usa los datos. 

11.8.4 DATOS DISTRIBUIDOS Y ARQUITECTURA DE DATOS 

Existe una d istinci6n entre datos como un recurso de informacion y las funcion s de 

ad ministraci6n de datos que ayu dan a almacena r, mantener y recuperar in formaci6n. 

En los sistemas de computadoras los ds tos tipica mente pueden ser guardados en dos 

form as de almacen amiento: 

a)- Archivos: Los cuales estan en sistemas operatives de bajo n ivel y que frecuen temente son 

dependientes de hardware. Los archivos almacenan los datos en registros y los bloques de 

registros on con trolados por las utilerias de los sis temas operativos, usan los subsist mas de 

entrada y salida de los sistemas operativos y usualmente no son transparentes a las 

aplicaciones Ejemplo: archi 0 de Word. 

b)- Base de Datos: Estan d isenadas pa ra proveer ind pendencia en tre apl icaciones y datos. 

La Base de datos puede ser vista como una entidad administrativa operacional, consolidada 

par un prop6sito cornun de la org izaci6n y un m todo de acceso corn un. Ej: Bases de 

Datos en FOX PRO. 

11.8 .5 WORKFLOW 

El lugar de trabajo esta cambiando. Conforme las organizaciones han implantado 

microcomputadoras, redes y software de productividad para el personal y automatizar as! 

sus actividades, se ha creado mas y mas informaci6n electr6nicamente. Con esto, se ha 

presentado la necesid ad de una comunicacion electr6nica efectiva. Las redes de trabajo ha n 

cornenzado a unir el lu r de trabajo y han colaborado a unir 10 que sigue permanecien do 

como islas de procesa miento. Los usuarios compa rten arc ivos y se cornunican 

electr6nicamente empero, el trabajo en la orga izaci6n generalmente se mueve en la misma 

forma man ual y antigua. 
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Las imageries de documentos trad icionales han ayudado a pe rpe tuar esta tendencia. 

Conforme a esta nueva tecnologla comenz6 a surgir n la decad a de los 80s, la mayorla de los 

sistemas ins talados eran ya sea soluci ones altamente estandarizadas 0 sistemas paten tad os 

que contaban con poca 0 ninguna conectividad con el sistema de informaci6n de la 

corporaci6n. Aho ra, con el movimiento genera l en sistemas de computaci6n para abrir 

plataform as y arquitecturas cliente-servidor, el crear imageries cad a vez se toma mas como 

uno de los muchos servicios de redes de trabajo en el contexte de una estrategia mas amplia 

de sistemas de informaci 6 corporati a. 

EI Flujo de Trabajo (Workflow) puede definirse como el software que coordina la 

interaeci6n de tareas y datos para mejorar la efee ividad y eficiencia de la gente e 1 los grupos 

de trabajo. La meta de las organ izaciones en industrias como seguros, se rvieios financieros, 

baneos, farmaceu ticos, etc., es la de manejar el movimien to d informac i6n a traves de su 

organizaci6n de tal manera que maximicen sus resultados en la forma mas eficiente posi ble. 

La meta de un medio ambiente de administraci6n automatizada de flujo de trabajo, 

incluye supervisar procesos, controlar eventos y sus resultados e incrementa r la efectividad 

de ind ivid uos y grupos de trabajo, por medio de suministrar las he rramientas necesar ias, 

informaci6n y servicios de comunicaci6n con el prop6sito de red ucir in tervenci6n 0 

coord inaci6n manual. En otras pala bras, la ad ministraci6n de flujo de trabajo (Management 

Workflow) automatiza las tareas ru tinarias cotidianas asocia as con la actividad normal de 

la orga izaci6n e incluye una serie de tareas conse u tiv s 0 sim ultaneas qu e siguen el 

modele del proceso de una actividad de la organizaci6n en particu lar. El ad min istrador del 

flujo de trabajo au tomatiza cad a paso de esta actividad, siguiendo con atenci6n y guardando 

el esta do de las actividades ejecutadas. Pues la idea es confiar en el sistema de c6mp uto con 

las tare s ruti narias mientras se Iiberan los usuarios finales para desernpenar funciones mas 

importantes com o tener tiempo para pensar y tomar decisiones. 

EI f1ujo de trabajo automatiza el proc so de movimien to de papel, in teractivo y 

permite a las organ izaciones a redisenar los procesos pa ra maximizar la efectiv ida d y Ia 

eficiencia de la organizaci6n. La caracteristica de ser int ractivo permite representar 

grafica ren te y cambiar los procesos de las organizaciones, la automatizaci6n de las 

relaciones dentro del p roceso se convierte en la clave para identificar eficiencias no 

realizadas en toda la organizaci6n. 

Al uti lizar el software de flujo de trabajo para rediseiiar los procesos de las 

organizaciones, el us uarios puede mantene r el f1ujo de trabajo separadamente de las 

apli aciones y de los p rocesos de transacci6n. E1 flujo de trabajo puede convertirse en un 
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servici o de red del cual los tra bajadores a traves de la organ izaci6n p uede tomar ventaja, por 

10 tanto los usuarios pueden utilizar conocim iento especializado obtenido al real izar sus 

aplicaciones indi id uales y ayudar a trabajar hacia un flujo de trabajo mas eficiente para toda 

la organizac i6n. 

A parte de tener la capacidad de im plantar camb i s en proceso de flujo de trabajo el 

software de flujo de trabajo tarnbien proporciona a los usuarios la habilidad de crear 

mode los para sus procesos de la organizaci6n y la de simular las actividades esperadas, con 

base en parametres q ue se esperan poner en su lugar. La habilidad de a alizar 

cc ntin ua mente el flujo de trabajo e implantar facil y rapidarnente los carnbios son necesarios 

en la mayoria de las organ izaciones actuales. Esta nueva tendencia permite a los di rectivos 

ca mbiar sus procesos para operar con ma yor eficiencia sin afecta r las aplicaciones y sin 

interrumpir el ciclo de p r cesamiento. 
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Capitulo III
 

111.1 INTRODUCCION 

EI lenguaje Unificado de Modelado (UML U ified Modeling Language) es un 

lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar los elementos de un 

sistema. UML pro porciona una forma estandar para escribir los pianos de un sis tema, 

cubriendo tanto las cosas cone ptuales como "abstracciones de l negocio" . 

Existe una dife rencia importante entre un lenguaje de modelad o y una metodologla. 

Una metodologia es una manera explicita de estructu rar activ idades y tareas. Una 

metodologfa Ie dice a quien la utilice que hacer, c6m o hacerlo, cuando y porq ue esto es hecho 

(el prop6sito de una actividad especifica). Una metodologia puede contener modelos, usados 

para describir algo 0 cornunica r algun resuItado. La principal di ferencia entonces es que un 

lenguaje de mo elado carece de un proceso 0 ins trucciones para qu e hacer, c6mo, cuando y 

porqu 

Un mod ele e siempre un modele de algo y tiene un prop6sito, pues sin el uno no 

sab rla como 0 porque usario. Un modele es expresado en un lenguaje de modelad o, el cual 

consiste de un a notaci6n (los simbolos usados) y un conjunto de reglas que indican c6mo 

usar la notaci6n. 

UML tiene un amplio rango de uso, puede usarse para modelado de negocio, 

modelado de software en tod as las fases del desarr ollo y para todo tipo de proyectos y en 

general modelado de cualquier construcci6n que tenga una estr uctura estatica y un 

comportamiento dinamico, Por ello, se comenzara describiendo que es un modele para 

luego dirigim os a la orientaci6n a objetos, el cual veremos se tendra gran influencia en la 

metodologta propuesta 
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EI prop6sito es organizar alguno conceptos de UML, principalmente los que se 

utilizara en la metodologfa propuesta, la cual se desarrollara en el capitulo sigu iente, 

media te diagramas que presenta los conceptos visu alm ente, algunos a traves de ejernplos, 

mostrar 6mo encajan unos con otros, incluyendo onceptos del mundo real, conceptos 

abs tractos, concepto d im pl me ntaci6n, conceptos de computaci n. 

Este capitu lo 0 pretende ser completo, se orniten mu chos conceptos, pa ra mas 

detalles se pueden recurrir al material de referencia bibliogr fica, creado por sus p ropios 

autores: James Rumbaugh-Ivar Jacobson-Grady Booch. 

III.2 MODELIZACION- HACIA LA ORIENTACION A OBJETOS 

EI modelado es un aspecto funda mental de todas las actividades. Los mo delos son 

nece arios para comunicar la estructu ra y el comportamiento deseado, para visu alizar y 

controlar toda arq uitectura y comprender mejor el proye to q ue se va a construir. 

EI iodela 0 es una tecnica de ingenieria bien probada y aceptada. Se cons truyen 

mo delos de casas y edi ficios para ayuda r a los us uarios a visualiza r el prod ucto final, se 

construyen modelos de autom6viIes y aeronaves, tan to modelos inforrnaticos como 

matematicos, 

i Pero que es entonces un Modelo? 

De manera sencilla "Es una simplificacion de la realidad." 

Un modelo nos p roporciona los pianos de un sistem , y estes pianos pueden ser 

de tallado s 0 mas generales, dejando ver aquellos elementos que son esenciales al nivel de 

abstracci6n que tamos para dos en un mo dele en particu lar. 

Los mode los sirven para comprender mejor el proyecto, ya que nos permiten 

visualizar su estructura 0 comportamien to, 0 odemos a traves de el e pecifi ar como 

queremos q ue el p royecto se compor te, a la vez q ue docurnentan las decisiones que evan 

tom ando. 

Por otro lado existen ciertos p rincipios que deben tenerse en cue nta cuando 

modelam 5: 

La elecci6n de q ue modelos crear, influye sobre c6mo se acomete un problem a y c6mo se 

da forma a la soluci6n, po r ello hay ue el gir bien los modelos a usar, los model os 

err6neos nos llevan a oncentrarnos en cosas irrelevan tes. 
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Tod o modele puede expresarse en dife ren tes niveles de abstracci6n y de talle. 

Los mejores modelos estan ligados a la realidad. 

Un unico modelo no es suficien te para definir un sistema no trivial, un conjunto de 

modelos casi independien tes, que se los pueda entender y estudiar separad amente 

abordar mejor cualq uier sistema. 

Los modelos deben ser consistentes, entendibles, faciles de comunicar y fa iles de 

mod ificar. 

La creaci6n de un modelo es un trabajo altamente creativo, no existe una soluci6n final y 

(mica. Los disenadores del modele, a traves de un trabajo iterative, aseguran q ue sus 

rnodelos atacan los objetivos y requerimien tos del proyecto bajo construcci6n. 

Un modele adernas es cambiado y actu alizado a 10 largo de l proyecto. 

Los modelos a menudo son descriptos en un lenguaje visual, el viejo dich o " una figura 

ha bla pOl' mil palabras" es relevante para el modelado . 

Un Modelo de Negocios clarifica la funci6n de una companla, muestra su entom o y 

la rela i6n con I. Asi, los modelos de negocios son neces arios pa ra manejar el desarro llo de 

un a com panta de una rnanera sisternica, s importante q ue estes modelos cap turen los 

factores c rrectos de un a com panta reveland o 10 esencial y suprimiendo aquello q u no 10 

sea. Un Modelo de egocios para que ueda ser usa do, debe se r Iirnitado. Lo usual es 

desa rrollar modelos de negocios para aq uellas partes de la companla q ue componen los 

procesos claves del negocio, pero mostrando 5610 q ue es de inte res e importancia para que 10 

va a usar. Sintetizando un modelo de negocios muestr a q ue hace(6010 y cuando una 

determinada companta u organiza ci6n. El mode le debe enfatizar la estruct ra esta tica junto 

a varios flujos de evento es decir su compor tamien to din mico. 

Por otro lade, eSlk tipo de modelos es altamente adecuado y convenien te tanto para 

los p rocesos de negocios com o para los sistemas de informaci6n. 

111.3 EL PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS 

Vivimos en un mundo de objetos. Existen objetos en n ues tra natu raleza, en en tidades 

hechas por el hombre, en los negocios y en los prod uctos q ue usamos, los cuales pueden ser 

clasificad os, descritos organizados, cornbinados, manipulados y creados. 

La propuesta de rientado a Objeto es que provee mejores conceptos y herra mientas 
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con el cual modela y represen ta el m undo real tan cercano como sea posible. Los Modelos 

Orien tados a Objetos pres ntan la ventaja de tener una estrecha brecha sernantica entre la 

realidad y el modele, por 10 tanto son na turales y faciles de entender. 

efectos de superar la compleji dad en todo p royecto la estrategia primaria es 

descomponer: dividir el problema en unidades manejables, el paradigma Orientaci6n a 

Objetos bUSCd an te todo de componer un espacio de pro blema por objetos y no por 

funciones. 

c!Que es e nt onc e s un Objeto? 

Los objetos son por tanto abstracciones de elementos relacionados con el area del 

problema .disenados para reflejar su comportamiento. Como se dijo casi todo puede ser 

considerado un objeto: el dinero, el helic6ptero, una persona, una tabla, un ordenador, un 

avi6n, un diccionario, la ciudad 0 la capa de ozono. 

L s objet s representan cosas, simples 0 complejas. Principalmente, un objeto 

compl ejo es aquel qu e esta com puesto por otro objetos, c mo por ejemplo u objeto ' texto' 

que e ta compuesto por otros objetos' parrafos' mas pequenos, Una an tena parab6lica es un 

objeto complejo y real, y pu ede ser representado par un objeto cornpl jo en un sistema 

informati o. EI objeto q ue represent a a la antena estara formado por otros objetos que 

representan elreceptor, el transmisor, el motor orientador de la an tena ... etc. 

Smith y Tockey sugieren que "un obj to representa un elemento, unidad 0 entidad 

individual e identificable, ya sea real 0 abstracta, con un papel bien definido en el domini 

del problema" . 

c!Porque es conven ie n t e ut ilizar 1a Orie ntac ion a Objeto ? 

U a de las razones cIayes para utilizar la Orientaci6n a Objeto es q ue esta refleja 

naturalmente la manera de pensar e la gente. EI mundo real como se dijo consiste d objetos 

ffsicos que se representan int mamente formando modelos men tales de esos objetos. Como 

la rna aria de la gente constr uye su en tendimiento del mu ndo que la ro ea, se usan muchas 

de las mismas relaciones remplazadas p r la Orientaci6n a Objetos. 

La ven taja de trabajar de esta forma es que si mode lamos el negocio utilizando la 

misma manera de pensar que cuando modelamos el sistema de informaci6n ue 10 soporta 

tendremos un alto nive l de "mapeabilidad" entre los dos modelos, 10 que es una condici6n 
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primordial y deci iva para eliminar los riesgos de error en 1a transici6n entre los dos modelos 

y para lograr los efecto deseados. 

Por otro lado, establecer esta relaci6n posibilita qu e la gente de nego ios se 

cornuniqu e con la gen te de tecnologia de informaci6n, y a estos con los usuarios finales. Esto 

elimina la separaci6n entre 10 modelos de negocios y de los sistema de informaci6n y tira 

abajo las barreras de lenguaje. 

Los objetos so una excelente manera de clarificar el trabajo in terno de una compania: 

sus procesos, productos, servicios, recursos y c6mo ellos dependen uno de otros. 

111.4 ESQUEMATIZANDO UN OBJET O 

Un objeto es una instanci de una clase (categona). Por ej mplo Ud. y yo somos 

instancias de la clase pers ona. Un objeto cuenta con una tructura, es de ir, atributos 

(propied des) y acci nes. Las a ciones son toda s las actividades que el objeto es capaz de 

realizar. Los atributos y acciones en conjunto se conocen como aractertsticas y rasgos. 

Cada instancia de la clase persona tendril un nombre propio y trabajara en una 

empresa parti ular. Por ejemplo el s nor Hernan Gonzalez de 38 anos es una instancia de la 

clase persona y el senor Leonardo Torres de 42 a - os es una segunda instancia de la clase 

persona . Por 10 tanto e1Gonzalez como e1 senor To r responden a los mismos tratamientos: 

Cambiar 5 tor, Cambiar Empresa 

Clase: Persona 

Inslancia LI " Pe rsona W 1: No mbro: Hernan 
Apellido: Gonza lez 
Edau: 38 anos 
Ca rgo: u pe rviso r de Cornpras 

lns ta ncta d Perso na 2: Nombre: Leo nar do 
A pe llido : To rres 
Eda d: 42 an os 

Alr ib ulos: 
Nomh re 
Apel lido 
Eclad 

<l rgo 

Acciones 
Ca mbia r Sed or 
Cambia r Em pr " \ 

rgo: Cercn te UP Mar ke ting 
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111.5 BLOQUES DE CONSTRUCCION DE UML 

.:. CIa es: Una c1ase representa un concepto discret dentro de la aplicaci6n que esta 

modelando : un a cosa ffsica (tal como un aeroplano), una cosa de negocios (tal como un 

pedido), una cosa logi a (un horario), un a cosa el computad or ( tecJado).Una clase es el 

descriptor de un conjunto d objeto s con una e tructura, co rportamiento y relaciones 

similares. Es decir es una descripci6n de un conjun to de obje tos que comparten los rnisrnos 

a tributos, operaciones, relaciones y se man tics . Tod os los atri butos y operaciones es tan 

unidos a cIases 0 a otros cIasificadores. 

ICliente I Pedi do 

Graficamente una cia e se rep resen ta como un rectangulo: Cad a c1ase h: de tener u n 

nombre q ue la dis tinga de otras. Un norn bre 5 una cadena de texto. 

•:. Atrib uto: Es un p ropiedad de una c1ase identificada con un nornbre. Una clase puede 

tener cualquier nu rnero de atributos 0 no tener ninguno. Un atributo representa alguna 

propiedad del lernento que esta modelan 0 q ue es cornpartida por tod os los objetos de esa 

cIase . En un momenta dado un objeto de una cIase tendra va lores especfficos para cada uno 

de los atribu tos d su c1ase. 

Cliente 

Nombre 
Dir d6n Atributos 
Telefono 
Fecha Nar . 

.:. Operaciones: Es la implemen taci6n de un se rvicio q ue p uede ser requerid o a cualq uier 

obje to de la c1ase para q ue muestre un com portamiento. En otras palabras un operaci6n es 

una abstracci6n de algo que se puede hacer a un objeto y que es compartido por todos los 

objetos de la clase. 

Las operaciones se p ueden represen tar mostrando s610 sus nombres: 

ClienLc 

Nomhre 
Direc ion 
TeIefollo 
Fecha Nae. 
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.:. Responsabilidad: Es una obligaci6n de una clase. Es una descripci6n de 10 qu hara la 

clase, es decir 10 que sus atributo y operaciones intentan realizar en conjunto. Por ejemplo 

un Agente Fraudes es responsa ble de procesar los pedidos y determinar si son legales, 

sospechosos 0 fraudulentos. 

Modifi ar Datos 
Operaciones Eliminar 

Graficamente las respo nsabilidades se pueden expresar en un compa rtimiento 

separado al final del icono de la clase: 

I Agen tof-raudes 

Rcsponsabilidad: 
- Dotorrntne r el riesgo de 

I un podido de clicn te 

Reladones: Distintos tipos de diagramas en UML contienen elementos y estos elementos se 

encuentran relacionados. Una relaci6n es una conexi6n entre elementos. En el mod lado 

orientado a objetos existen tres tipos de relaciones consideradas las mas importantes. Elias 

son relaciones de as ciaci6n, genera lizaci6n y dependencia. 

•:. Asociaciones: Una asociaci6n es una relaci6n estructural que especifica que los objetos 

de un elemento estan con .tados a los objetos de otro elemento. Si tenem os una asociaci6n 

en tre dos clases, se puede navegar desde un objeto de una clas hasta un objeto de la otra 

c1ase, y viceversa. Tambien pueden conectarse m diante un asociaci6n dos objetos de la 

misma lase. Craficarnente una sociaci6n se representa como una linea continua que 

conecta la mi rna 0 diferente c1ases. La asociaci6n tiene cuatro adomos: 

ombre: Una asociaci6n puede tener un nombre que identifi a la na tur leza de la relaci6n, el 

ual puede estar acornpanado de una flecha que ind ic la direcci6n en la qu e se pretende que 

se lea el nombre. 
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.:. RoI: Cu ando una clase participa en una as ciacion juega un rol especifieo, un rol es la 

"cara" q ue una c1ase de un extremo de la asociaci6n presenta a la c1asedel otro extremo. 

erte _1 __ ~ P9J~ 1 
_ __1 '«JlTpatlr ....za 

Multi plicidad: La multiplicidad especifica cuantos objetos pueden conectarse en una 

instancia de un a asociaci6n. La multipli idad se escribe como un ran go de valo res 0 un valor 

explk ito. Se pue e indicar multiplicidad de exactamente uno (1), cero 0 uno (0..1), muehos 

(0..*) 0 uno 0 mas (1..*); tarnbien puede darse un valor exacto (por ejemplo, 4). 

•:. Agregaci6n: En una as ciaci6n normal tenemos una relaci6n estructural entre iguales, es 

decir elementos que e tan al mismo nivel, nin guno mas importante qu e el otro . A veces es 

necesario modelar relaciones de l tipo "todo/ parte" , en la cual un elemento grande (el todo) 

consta de elementos mas pequenos (las partes). Este tipo de relaci6n se d nomina 

agregaei6n. En algunas metodologias este tipo de rela i6n es considerado por separado, perc 

en UML se cons idera que la agregac i6n es un tipo espe ial de asociaci6n . La agregaci6n se 

especifica agregando a una asociaci6n normal un rombo vado en la parte del todo. 

Tod o 

~ Par te 
depa rt a rnent os 

.:. Gene ralizaci6 n: Una generalizaci6n es una relaci6n entre un elemento mas general 

(llamado superclase 0 padre) y un caso mas especifico de ese elemento (llamado subclase 0 

hijo). Esta relaci6n a veces es denominada relaei6n "es un tipo de" . La generalizaci6n 

signifiea que los objetos hijos pueden emplearse en e alquier lugar donde aparezca el padre, 

pe ro no a la inversa, es decir que el hijo puede 5 sti tu ir al padre. Una c1ase hija hereda los 

atributos y operaciones de la clase padre, pudiendo gregar otros ademas de los heredados. 

GrMicamen te la generalizaci6n se representa como una lfnea continua dirigid , con una 
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pun ta de flecha, apuntando al padre. Una clase puede tener ninguno, uno 0 mas padres. Una 

clase sin padre y con uno 0 mas hijos se de nomina clase raiz. Una clase sin hijos se 

denomina clase hoja. na clase con un uruco padre se dice que utiliza herencia sim ple. Una 

clase con varios padres se dice que uli liza herencia multiple. 

ClS1aBarco 

CuEnaCarierte Gaja cEMuro_11
.:. Dependencia: Una dependencia es una relaci6n de uso. Esta relaci6n de usa establece 

que un cambio en la espe ificaci6n de un elemen to puede afectar a otro elemento que 10 

utiliza, pero no necesa riamente a la inversa. La dependencias se utilizan cuando se quiere 

indicar qu e un elemento utiliza a otro, y se representan con una linea discontinua di rigida 

hacia el elemento del cua l se depen de. 

Muchas veces la depend encia se uti Jiza en el contexto de las clases, para indicar que una 

clase u tiliza a ot ra como argumento de alguna de sus operacion s. Esta es un rela i6n de 

usa porque un cambio en la especificaci6n de la cJase d la cual se depende, puede afe tar a 

la clase que la esta utilizando. 

PlanPedidos 

inserter 

Eliminar: 

.:. Clase asociaci6n: En una asociaci6n en tre dos clases, la misma asociaci6n puede tener 

propiedades. Por ejemplo si tenemos una relaci6n em pleadoj patr6n entre una clase Empresa 

y una cJase Pel's na, existe una cJase Trabajo que representa las pro piedades de esa 

asociaci6n. No serla apropiado modelar tal situacion con dos asociaciones, una entre 

Emp resa y Trabajo y otra en tre Trabajo y Persona, pues de esta manera, no se ligaria una 

instancia especifica de Trabajo con un par esp ecifico de Empr sa y Persona. 
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+emPl e ad ~ IPe rsona I~ e mpresa 1----'-
1 

T ra ba j o 

d es c ripcic n 

ee haContrato 

En UML esto se modela como una clase asociaci6 que puede verse como una c1ase que tien e 

pro piedades de asociaci6n, y como una asociaci6n con pro piedades de una clase. 

Mecanismos Comunes: 

Los mecanismos comunes se aplican consistentemente en todas las partes dellenguaje, ellos 

son: especificacion s, adornos, divisiones comunes y mecanismos de extensibilidad . 

Uno de los principales objetivos de los modelos es comunicar, para ello U lL proporciona un 

juego de elementos y herramientas necesarias pa ra es pecificar y documentar los artefactos de 

un s istema. Sin embargo hay circunstancias en que un modelador necesita am pl iar 0 

mod ificar UML. . 

•:. Adomos 

Dentro de los adornos, el adom o mas cornunmente usado es la nota. Una no ta es un slm bolo 

grafico que permite representar restricciones 0 comentari os asociados a un elemento 0 a una 

colecci n de elementos. Una nota se represen ta g ra ficarnente con un rectangulo con una 

esquina doblada. junto a un comentario textual 0 g rafico. 

I Esta es una ~ 

La '\ 
Una nota no altera el sentido se rnantico del modele al cual ella esta adjuntada. Por esto se 

u tilizan para es pecificar requisitos, observaciones, revisiones y explicaciones. Una nota 

puede con ten er cualq uier com binaci6n de texto y graficos, incluso podria incluir un enlace d 

otro docu m nto. 

Los ad omos en general son complementos graficos 0 textuales que se anaden a la notaci6n 

basica de u n elernen to, y sirven para mostrar detalles de la especificaci6n de ese elemento. 

Por ejemplo la notaci6n bas ica par una as ociaci6n es una linea q ue u ne las clases asociadas, 

pero pueden ag regarse adomos tales como los no mbres e rol y la multiplicidad a cada 

extremo. Cu ando modelamos, la regia general para agregar los adornos es es ta: comenzar 
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con la notaci6n grafica de ad a elemento y luego agregar los ad mos cuando sea necesario 

expresar informaci6n detalla a que sea relevante para el modelo. 

•:. Mecanismos de extensibilidad (Restricciones); Una restricci6n es una extensi6n de la 

sernantica de un elemento de UML, que permite agregar nuevas reg las 0 modificar las 

existentes. Una restrieci6n especifica condiciones que deb n cumplirse para que el modelo 

este bien formado. Una restrieci6n se representa como una ca ena de caracter s encerrada 

en tre Haves, junto al lemento asociado. 

J em p re sa
 

{ se 9 u ra } /
 
--- --------"-~ 

C " '"" Boo" ] {o r} 

< 

.:. Esp ecificaciones: Cada elem

especificaci6n. Esta especificaci6n 

ento, 

es 

Persona 1 
I 
I 

ademas de su 

una descripci6n de 

notaci6n gra fica, tiene 

la sintaxis y sernantica de 

un a 

ese 

elemento de Ulvll., Por ejemplo detras de l Icono de clase de UML, hay una especificaci6n qu e 

proporciona un onjunto com leto de operaciones y atributos junto con la signa tura de las 

operaciones y comportamiento de esa clase. La clase puede usarse en diferentes diagramas y 

p uede dib ujarse de manera diferente, pero su especific aci6n es consi sten te en todos lados 

donde la clase se encuen tre. Por ello UML no es s610 un lenguaje gra fico, la notaci6n gr fica 

de UML se usa para visu alizar el proyecto, la especificaci6n se utiliza para enuneiar los 

detaUes de l proy cto. 

Diagra Dinamicos 

Tod s los proy tos tienen una estructura estatica y un com portamiento inamico, Para 

documentar y expresar el aspecto estatico de un sistema, las mayorias de las vee sse utilizan 

d iagramas de clases. Para expresar el comportamiento de un proyecto y dem s trar c6mo los 

objetos interactuan din arnicamente en d iferentes ocasiones durante la ejecuci6n del sistema 

usarnos diagramas de estad o, s uenc ia, colaboraci6n y actividad. 
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Los objetos dentro de un sistema se cornunican entre Sl, enviandose mensajes. Un me nsaje es 

tipicamen te una llarnada a una operaci6n que un objeto invoca sobre otro objeto. Como los 

objetos se comunican y el efecto que ella produce es a 10 que nos referimos con d ina rnica de 

un istema, c6mo los objetos colaboran a traves de la comunicacion y como carnbian de 

es tado dentro de un sistema durante el tie rnpo de vida de un sistema . La comunicaci6n entre 

un conjun to de objetos a fin de generar alguna funci6n se denomina interacci6n, la cual 

puede ser descripta en tres tip os de diagrama: secuencia, colaboraci6n 0 activid ad, 

Los diagramas dinamicos son: 

•	 Diagrama de estado: Describe cuales estados tiene un obje to durante su cicIo de vida, el 

cornportamiento de esos estados, y q ue ev n tos causan tales estad os. Por ejemplo una 

factura puede estar pagada (estado pa ad a) 0 im paga (estado im paga). 

•	 Diagramas de secuencia: Describe c6mo los objetos interactuan y se com unican en tre sf. 

El en foq ue principa l es el tiempo. Este dia grama muestra una secuencia de m nsajes que 

son en viados y recibidos entre un conjunto de objetos a fin de realizar alguna fun ci6n . 

•	 Diagrama de colaboraci6n: Tarnbien desc ribe intera cion, pero se enfoca en el es pacio. 

Esto sign ifica que las relaciones (link) entre los objetos (en el espacio) son de particu lar 

in teres, y por 10 tan to mostradas explicitamente. 

•	 Diagra mas de actividad: Son otro tipo de interacci6n, pero se en foca en el trabajo. 

Cuando los objetos in teractuan, tambien realizan actividad s. En este diagrama se 

describen tales actividades y su orden. 

Ya que los d iagramas de colaboracion, actividad y secu encia tod os describen interacci6n, a 

menudo hay que escoger cu al de ellos utilizar, para documentar un a interacci6n. La decisi6n 

epend e de q ue aspecto se cons idere mas importante. 

•:. Interacciones: Los objetos en un sistema interactuan entre sf pas ndose mensajes. Una 

interaccion es un comportamiento que incluye un conjun to de mensajes in tercarnbiados por 

un conjunto de objetos den tro de un contexto par lograr un proposito. 

En la prog ramaci6n orientada a obje tos una interacci6n entre dos objetos es realizada como 

un mensaje que un objeto en vfa a otro. La pa labra mensaje no debe tornarse muy 

literalmente. A menud o un mensaje se implementa por una imple lIamada a una operaci6n, 

cuan d un objeto llama a una operaci6n en otro objeto, y cuando la operacion ha sido 

ejecutad a, el con trol vuelve ai llamador junto con un valor de re torno. Un mensaje tarnbien 

podrfa ser un mensaje actual que ha sido enviado a tra ves de algun mecan isme de 
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comunicaci6n. Un mensaje se dibuja como una linea con una flecha entre el em isor y el 

receptor del m nsaje. EI tipo de flecha indica el tipo de mensaje 

incr6nico ~ 

Asincronico 

Simple > 
Sincr6nico con retorn o inmed iato < ~ 

•	 Simple: Representa un flujo plano d control. EIcontrol es pasado de un objeto a otro sin 

describir detalles de la comunicaci6n (porque no se conocen 0 no se consideran 

relevantes para el d iagrama). Tambien representa un retorno de un mensaje sincr6nico. 

•	 Sincr6nico: Representa un flujo anidado de co trol, implementado tip icamente como una 

llamada a una operaci6n. La operaci6n es completada, incluyendo otros mensajes 

anidados enviad os omo part del mane]o del mensaje, antes de que ei llamador reanude 

la ej cuci6n. EI retorno puede mostrarse como un mensaje simple 0 puede ser implicito 

cuando el mensaje ha sido manejad o. 

•	 Asincr6nico: Representa flujo asinc r6ni 0 de contro l, donde no hay retorno exp licito al 

J1a mador. Este continua la ejecuci6n sin esperar a que el mensaje sea manejado. 

Los men sajes incr6nicos y simples pueden combinarse en una linea de me nsaje con una 

flecha de mensaje sincr6nico en una punta y una flecha de mensaje simple en la otra, Esto 

indica que el retorno es casi inmediato luego de la lIamada a la operaci6n. 

Las in teracciones ap arecen siempre que haya objetos que esten enlazados. Pueden aparecer 

interacciones en la colaboraci6n de objetos en el contexto de un sistema 0 subsistema. Pueden 

aparecer en la colaboraci6n entre objetos para llevar a cabo una implementaci6n e una 

operaci6n. Por ultimo podemos encontrar interacciones en el contexto de una clase, 

pud ien do utiJizarlas para documentar y especi ficar la semantica de una cJase. 

Un enlace es una conexi6n sernantica entre dos objetos. En general un en lace es una instancia 

de una asociaci6n. Por ejemplo veamos la siguiente figura. 

.gu(D:d:p:Jta re tos) 

* 1 r-- - -
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,
p: Persona I : empresa 

I 
I 

t asignar{departamAntos) 

Siempre que una c1ase ten ga una asociaci6n con otra clase. pu de existir un enlace en tre sus 

i stancias, y siern pre que haya un enlace, un objeto puede enviar un mensaje al otro. 

•:. Mensajes: Si tuvieramos un conjunto de objetos enlazados entre st. y solo eso. 10 que 

te d rlamos es un aspecto pu ramente estatico q ue pu ede representarse med iante un 

di agrama de objetos. Si ah ora qu isierarnos modelar los cambios de estado de esa soc iedad de 

objetos en lazados, obtendrfamos un panorama dinarnic o. S puede pensar en sto como n el 

roda] de una peticula que trata la " vida" de estos objetos. En cada fotograma ten d riamos el 

estado actual de cada objeto. A 10 largo de todos los fotogramas ve riarnos c6mo I 5 objetos 

van ambiando de estado, y como se intercarnbian mensajes en tre ellos. 

Un mensaje es la especificaci6n de la com unicaci6n entre objetos que transmi ten 

informacion, con la pectativ: de que ocurrira un activida d . 

En U l L xi ten d iferentes tipos de accione. que rep resenta n mensajes: 

L1a mada: Invo a una operaci6n sohre un obje to (puede invo a rse a sf mism , Iocal mente). 

Retorno: Devuelve un valor al invocador. 

Env lo: Envia u na s na l a un objeto 

Creaci6n : Crea un objeto. 

Destrucci6n : D struye un objeto. Un objeto uede destrui r..e a sf misrno. 

•:. Secuencia: Cuand o u obje to e via n rnensaje a otro objet I este puede en viar un 

men saje a otro. y este otro un mensaje a otro mas y as i sucesivamente, generando un a 

secuencia de mensajes. Una secuencia de mensajes tiene UI comienzo en un hilo de 

ejeruci6n, y puede du rar mien tras este hilo de ejer ucion exi tao 

ada proceso e h ila den tro de un sistema, de finen un f1 ujo de control separad . En este f1 ujo 

de control los mensajes se orden an en secuencia, Para visualizar, especificar y doc umentar 

es ta sec uencia, e puede colocar los mensajes en relaci6n can el tiempo, colocando un 

nurnero de secuencia segllido por dos puntos en cada men saje. 
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Cuando se modelan in teracciones q ue i volu cran varies fluj 5 de con trol, es im portante 

identificar el proceso 0 hilo q ue pnvi6 un mensaje en particu lar. Para 11 0 se pu ed e colocar pI 

nom br del pro eso 0 hil an teced iendo a la secu encia del mensaje. Por ejemplo: 

05: Abrir( : Archivo) Este es el mensaje 5, en el hila 0 p roceso D. 

•:. Di gr m as de In teraccion: Los diagrarnas de secuencia y de colaboracion son ambo 

d iagramas de interacci6n. Un d iagrama de in teracci6n sirve para modelar la d ina mira de un 

sistema. Un dia grama de in terar r ion mues tra un a interacci6, ue consiste de un grupo de 

objetos relacionado s y de los mensajes que e tos obj tos 5 nv ian. Un diagrama de se .uencia 

rnuestra una interacci6n des tacando el aspecto tem poral de la secuen cia de men saj ss, Un 

diagrarna de rolaboracion mu -stra un a in t .racci6n de tacando la organiz li 6n estru tura l de 

los objetos qu e se en vian los m nsajes 

.:. Diagramas de Secuend a: Un diagram de secuencia mu estra c6010 interactuan los 

objetos ntre sf, focan d se en la secuencia de m nsajes . Tiene dos ejes, un eje verti cal que 

muestra el transcurso del tiernpo, y un eje horizontal qu e mues tra a un conjunto de objetos. 

En el ejp horizontal es tan los objetos involucrados en la se uencia, repr enta dos por 

rectangulos de objeto con el objeto y10 nombre de la clase sub rayada, Se di buja una linea de 

gu iones vertical, llarna da linea de vida del objeto, qu e ind ica la ejecuci6n del objeto d urante 

la s cuencia. La com unicaci6n entre los objetos se representa con una linea de mensajes 

horizont I entre las lineas de ida de los obje tos. La flecha especifica si el mens je es 

incronico, asincronico 0 simple. EJ diagrama se lee de arriba hacia abajo . 

Existen dos aspectos importantes en los d iagrarnas de _ecue ncia. Uno es la linea de v ida, qu e 

se representa med ian te una linea discontinua debajo de l rectangulo del objeto. Esta linea de 

vida indica la exis tencia del objeto n la in teracci6n. Otro aspecto irnportante en el diagrama 

es el for o d control de 10. objetos participan tes de la interarcion, el cual se rnuestr con un 

recta ngulo alargado sa bre Ia linea de vi a d I objeto. Este f co de control rep resen ts el 

tiempo durante el ual un objeto realiza una acci6n. La pa rte superior del recta ngulo se 
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alin a con el comienzo de la acci6n, y la parte i ferior de l rectangulo se alinea con la 

terminaci6n de la acci6n. 

: Sistema 
: SoJicitante de Proyecto

Pedido 

nuevoPedidoProveedor(Producto) ! 

modificarPedidoProveedor(Pedido, c:9dad) 

confirmarSolicitudPedido(Pedido) T 
1 1] 

.:. Diagramas de colaboracion: Un diagrama de colaboraci6n muestra un interacci6n 

de tacando la organizaci6n estructural de 10 objetos que participan en la in teracci6n. Este 

diagrama se construye colocando primero los objetos participantes en la intera ci6n, luego se 

p nen los enlaces entre estos objetos y luego se adorn an los enlaces con los mensajes que se 

envian los objetos entre sf. 
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1: RegistrarCargo ( ) 5: Insertar ( ) ¥ - -:;;. i·FcameprinCiPa'I - -:;;' Ir---:c-a-rg-ol 

2: MostrarVentana ( ) 
: Encargado 

4: AccionAceptar ( ) 
.I 

3: ObtProxlD ( ) 

i , 

: FichaCargo I 
~ 

Los d i gramas de colaboraci6n tienen dos caracteristicas importantes. En primer lugar, 10 

que se denomina "ca mino", que se u tiliza para ind icar como se enlaza un objeto a otro. En 

segundo lugar, otra caracteristica importante es el nurnero de secuencia de un mensaje. Para 

indicar la ordenaci6n temporal de los mensaje , se coloca un numero de secuencia, 

comenzando co el numero 1 y en forma creciente a edida que ocurren los mensajes en el 

tiernpo. Para indicar el anidamiento de mensajes se uti liza la numeraci6n decim al de Dewey 

(1 es el primer mensaje, 1.1 es el primer mensaje dentro de l mensaje 1; 1.2 es el segundo 

mensaje de ntro del rnensaje 1). 

Se puede tambi n modelar flujos cornplejos de control, que impliqu n itera iones y 

bifurcaciones. Si se desea modelar una iteraci6n se antepone al mensaje una expresi6n del 

tipo *[1..n] (0 5610 * si no se desea especificar la cantidad de iteraciones). Esto ind ica que el 

mensajes (y los mensajes anidados) se repetiran de acuerdo con la expresi6n de iteraci6n 

especificada. Para expresar un a bifurcaci6n se coloca una expresi6n de condici6n entre 

corchetes antepuesta al mensaje (por ej. [X>O] . Esto ind ica que un mensaje tendra lugar si se 

cu mple con la condici6n. Los caminos alternativos resultan tes tendran el mismo numero de 

secu ncia, pero cada camino debe ser unico y distinguible . 

Ambos dia gramas el de secuencia y el de colabo raci6n son semanticamente equivalentes. 

Esto q uier decir que se puede partir de un diagrama y convertirlo al otro, sin perdida de 

in formaci6n. Sin embargo debe tenerse en cuenta que estos dia gramas destacan aspectos 

diferentes . Un diagrama de secuencia destaca el ordena miento temporal y puede mostrar 

cosas como el retorno y el valor de retorno de un mensaje, que no puede visualizarse en un 

d iagram a de colaboraci6n. Mientras que en un dia grama de colaboraci6n se destaca la 
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organizaci6n es tructural de los objetos y se pueden mostrar cosas omo el tipo de enlace de 

los objetos, que en el diagrama de secuencia no se pueden visualizar. 

•:. Diagramas de actividad: Un d iagrama de actividad es b sicamente un diagrama de flujo 

q ue muestra los flujos de con trol en tre actividades. Esto imp liea, la mayoria de las veees 

modelar los pasos secuenciales (y a veces co currentes) de un proceso computacional. Los 

dia gramas de actividad p uede n utilizarse para modelar las actividades de un grupo de 

objetos, 0 par modelar el flujo de control de una operaci6n. Las actividades producen 

alguna aeci6n, que producen un cambio en el estado de un sistema 0 que retornan algun 

valor. 

Se p uede decir que un diagrama de actividad es un tipo de dia gra ma 0 maquina de estados, 

donde todos los estados son estados de actividad y donde todas las transiciones on 

d isparadas par la terminaci6n de la actividad en el estado origen. . 

• es tad o inic ia l 

Co n l ro l a r Ped id o 

, Controlar Pedido 

[ C liente en mora J./ Cancelar Pedido 

~.rstado f ina l
 

-=lI[C liente en forma J
 

) 

En un flujo de con trol es posible encontrar bifurcaciones y cielos. En UML se puede 

representar una bifurcaci6n con un rombo, con una transici6n de entrada y dos 0 mas de 

salida . Cada transiei6n de salida lleva una condici6n booleana, estas condiciones no deben 

s lapar e y deben cubrir todos los casos posibles. Se puede lograr el efecto de iteraci6n 

u tilizando s610 las bifurcaciones. 
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UML no estab lece el le guaje para las expresiones booleanas (tarnbien llamadas expresiones 

de gu arda), n i pa ra las expresiones dentro de los es tados de accion 0 actividad. Por 10 tan to 

pue e ut ilizarse texto estructu ado. 

•:. Diagramas de Estado: Los diagramas de estado cap tura el cicIo de vida de los objetos, 

su bsistemas y sis tema . Ellos comunican los estados q ue un objeto puede tener y c6mo los 

even tos afectan estes es tados. Un diagrama de estado deberfa ser adjuntado a todas las clases 

que tienen estados claramente identificables y un com portamiento com plejo. 

•:. Estados y Transiciones: Todos los objetos tienen un es tado, el estado es el resul tado de 

actividades previas realizadas por los objetos, yes tipicarnente determinado por los valores 

actuales de sus atributos y relaciones a otros objetos. Una clase p uede tener un atribu to 

specifico que determine el esta do, 0 el estado puede estar determinado por el valor de sus 

atribu tos normales. Ejemplos de estados son: 

• La Jactu ra (objeto) esta pagada (estado). 

• El auto (objeto) es ta parado (estado). 

• La locomotora (objeto) esta moviendose (estado). 

• Juan (objeto) esta jugando el rol de vendedor (estado). 

• Carolina (objeto) esta casa a (estado). 

Un objeto cam bia de estado cuando algo ocurre, 10 cua l es llamado un evento (ej. Alguier 

paga un a factura, estaciona un auto, se casa). Hay dos dimensi ones de d inamica: la 

interacci6n y el carnbio de estado interno. La interacci6n describ el comp ortamiento externo 

de los objetos y c6m o ellos interacnia con otros objetos (enviandose mensajes 

vinculandose y desvinculandose a otro s objetos). El cambio de es tado interne d scribe c6mo 

los objetos allem an estados (por ejemplo, los valores de sus a ibutos internos). Los 

diagramas de estados muestran c6mo los objetos reaccionan a los eventos y c6mo cambian su 

estado interno. Por ejemplo una factura pasa de irnpaga a pagada cuando alguien I paga. 

Cuando la factura es creada ella en tera es t impaga. 

Pcduaaadl ( IrTJlYl 1Fam1SliB "t 
------" ---• l r

'
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Un diagrama de estado puede tener un punto in icial y varios pu n tos finales. El punto inicial 

se dibuja con un circulo relleno y el pun to final con un ojo de buey. Un estado en el dia grama 

de estado es d ibujado con un rectangulo de bordes redondeados. Entre los estados estan las 

transiciones de estados, mostradas como lineas con flechas q ue pueden estar etiquetadas con 

el event que causa la transici6n. Cuando el evento ocurre la transici6n es ejecutada (se 

d ispara). 

Una transici6n de estado normalmente ti ne un evento ad jun tad o a ella, pero no es 

necesario. Si tiene un even to, la transici6n sera disparada cuando ocurra el even to. U evento 

do puede estar en un proceso en curso (esperando, calculando, etc.) realizado mientras el 

objeto esta en el estado dado. El evento do puede ser interrumpido por un evento externo. 

Si el estado no tiene ningun even to adjuntado, entonces la transici6n se disparara cuando se 

hallan ejecutado todas las acciones que estan dentro del estado fuente. 

•:. Di agramas de Casos de U 0: Un modelo de easos de uso es deseripto en un nurnero de 

diagramas de casos de uso . Un diagrama de casos de uso eontiene elementos del modelo 

para el sistema, los actores y los casos de uso, y muestra las diferentes relaciones tal como 

generaliza ci6n, asoeiaci6n y dependencia ntre estos elementos. La deseripci6n del caso de 

uso se rea liza en texto el cual es tomado como una documentaei6n para el elemento del caso 

de usa . Como alternativa ara el texto se p uede utilizar un diagrama de aetivi dad . 

•:. Actor: Es alg uien 0 algo que interactua con el sistema nvia 0 recibe mensajes 

informaci6n desde 0 hacia). Un actor es un tipo, no una instancia y representa un rol. Pa r ej. 

Juan Perez quiere un seguro para su auto, es entonces el rol de comprador de seguros 10 que 

modelamos, no a Juan Perez, de hecho una persona puede jugar varios roles en el sistema. 

Un caso de so es siempre iniciado por un actor que envia mensajes a el (estirn ulo). Cuand o 

el caso de usa es ejecutado pod ria enviar me nsajes a uno 0 mas actores. Los actores pueden 

clas ificar e. Un actor p rim ario es aquel que usa la funcionalidad principal del sistema. En un 

sistema de seguros pod ria se r uno q ue maneje la registraci6n y administraci6n de los 

s guros. Un actor secundario es aq uel que ut iliza las funciones secun darias de un sistema, tal 

como administraci6n de la base de datos, com unicaci6n, backups, etc. Ambos tipos de 

aetores deben ser mode lados. Los aetores tarnbien pueden ser activos 0 pasivos. Activos son 

aguellos que inician un caso de us , mientras que los pasivos nunea inician un caso de uso. 

pero participan de uno 0 mas casas de uso. 
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Para identificar actor s pod mos hacem os las siguientes pregun tas: 

-LQuien usara la funciona lidad principal del sistema (actores primarios)? 

-lQuien necesitara soporte del sistema para realizar sus tareas diarias? 

-lQuien necesita mantener, ad ministrar y tener el sistema trabajando (actores secundarios)? 

-lQUe dispositivo s de hardware el sistema necesita controlar? 

-lCon que otros sistema s necesita el sistema interactuar? Esto puede dividirse en sistemas 

que inician el contacto con nuestro sistema y sistemas con qu e nu est ro sistema necesita 

comunicars . Los sistemas incluyen otros sistem s de com putaci6n, como tarnbien otra 

aplica i6n en la misma computadora en la cual el sistema operant 

-lQuien 0 que tiene interes en los resultados que el sistema prod uce? 

Una vez identificados los actores, es posible tomar la posici6n de un actor para tratar de 

des ubrir sus requerimientos. 

Debemos recordar qu un usuario no s 10 es aquel que se sienta frente a una computadora, 

sino cualquiera que interactue directa 0 indirectamente con el siste ma. 

Un med ia para identifiear a ta res, s realizar un estudio de los us uarios del sistema actual 

(un sistema manual 0 un sistema existente), pregun tando que roles ellos ju gan cuan do ellos 

realizan su trabajo diario con el sistema. EI mismo usuario puede jugar diferentes roles en el 

sistema en diferentes ocasiones. El nombre de un actor en el sistema est dado par el rol que 

el juega. 

E nca rgado 

../	 Relaciones entre Actores: Ya que los act res son clases, elias pueden tener las mismas 

relaciones qu e las clases. La relaei6n de generalizaei6n resulta interesante n los 

diagrarnas de casas de uso, la cual se usa para deseribir cornportamiento comun en tre 

aetores. Cuando varios actores, como parte de su s roles tarnbien juegan un rol mas 

general, se describe como una generaliza i6n. EI omportamiento de un rol general es 

descripto en una uperclase actor. Las clases especializadas heredan el comportamien to 

de I superclase, y 10 extienden de alguna manera. 
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.:. Casos e uso: Un easo de uso representa una funcionalidad com let tal como es 

percib ida por un actor. Un caso de uso en UML es un conjunto de secuencia de actividades 

qu e un sistema realiza, qu e produce un result do observable de valor para un actor 

particular. Las car cteristicas de los casos de uso son: 

- Un caso de uso es siernp re iniciado por un actor. El actor debe indirecta 0 direct- mente 

ordenar al sistema q e realice un caso de uso . 

- Un caso de uso provee valor para un actor. Un caso de uso tiene que entregar algun tipo de 

valor tang ibl al usuario. 

- Un caso de uso e ompleto. Un erro r corruin es d ivid ir un caso de uso en casos de uso 

pequenos qu e implementan llamadas a funciones en algun lengu aje de programaci6n. Un 

caso de usa no es completo has ta que un valor final es producido, aun si varias 

comunicaciones (tal como ventanas de dialogo) ocurren en el camino. 

Un caso de uso es conectado a un actor a traves de asociaciones, que a veces se de ominan 

"asociacion de cornu icaci6n" . La asociaci6n es normalmente una relaci6n de uno a uno, sin 

direcci6n. Esto signifiea que una instancia de actor se eomunica con una ins tancia de casos 

de uso. Un caso de uso es denomina 0 uti lizando una expresi6n verb I que describe un 

o portamiento del sistema modelado, tal como Registrar P6liza de Seg uro, Actualizaci6n 

de Registro, etc. Y se utiliza a men udo una frase antes que una sola palabra. 

Un ca 0 de uso es una clase no una instancia. Describe la funciona lidad como un t do, 

incluyendo altema ti as, errores, y excepciones que pueden ocurrir durante la ejecuci6n del 

caso de uso. Una instancia de caso de uso es un escena rio. Por ejem plo un escenario del aso 

de uso Registrar P6liza de Seguro, podria ser: "Juan Perez se con tacta con el sistema p r 

t lefon y registra un segu ra de auto para su Toyota que acaba de comprar" . 

Podemos encontrar casos de uso comenzando por los actores previa mente definido s. Por 

ada actor nos preguntamos: 

lQUe funciones requiere el actor del sis tema? lQUe necesita hacer el actor? 

lEI ctor ne esita leer, crear, mod ificar 0 almacenar algun tipo de informaci6n en el 

sis tema? 

l EI actor tiene que ser noti ficado acerca de eventos en el sistema, 0 necesita el actor 

notificar al sistema acerc de algo? lQue representan estos eventos en terminos de 

funcionalidad? 

l Podria el trabajo diario de l actor ser simplificado 0 realizado mas eficientemente con 

nueva funcionalidad en el sistem (tipicamente funeiones actualm nte no automatizadas 

en el sistema)? 

Huarita Sofia Beatriz Pdg» 56 



Jl Dise110deunaMetodoIogfade RPaplicando RecursosdeIaTIff 

Otras preguntas que podemos hacernos que no incluyen a los aetores aetu ales son: 

l Que entrada/salida necesita el sistema? (De d6nde provienen? 

(eual es el problema principal con la implementaci6n actual del sistema? 

Las ultirnas preguntas no signifiean que no tienen actores, sino que debemo s agregar los 

aetores eneontrados median te estas preguntas. 

Representaci6n de casos de uso en UM L: Un caso de usa se representa con un a elipse 

conteniendo el nombre de l caso de usa 0 con el nombre debajo de ella. Un caso de uso es 

puesto ormalmente dentro de los llmites d un sistema. Puede ser conectado a un actor con 

un asoeiaei6n . 

- . 
Ver Historia Cliente 

Relaciones entre casos de uso : Las relaciones definidas entre casas de usc varian segu n el 

au t r, 10 que sign ifica que se pueden eneontrar ot ras, 0 las mismas pero nombradas de 

manera d iferen te. 

Hay eua tro tipos previamente defin idos de r laci6n entre casas de usa: generalizaci n, 

inclusion , agrupaci6n y realiz aci6n. 

Relacion de g neralizacion: Es como la generahzacion entre clases . Un caso de uso hijo 

hereda el comportami n to y el sign ificado del caso de uso padre; el hijo puede agregar 

compo rtamiento 0 redefin ir comportamiento heredado, y pu ede ser colocado en 

cua lquier lugar donde este el padre. La generalizaci6n se m uestra como un a relaci6n de 

gen ralizaci6n. 

Relacion de inclusi6n: Una relaci6n de inclusion entre sos de uso sign ifica que un caso 

de uso e ta incorporando el comportamiento de tro aso de uso en un lugar esped fico. 

Esta relacion se utiliza para evitar describir un flujo ..e eventos repetidas veees, poni endo 

el comportamiento cornun en un caso de uso aparte (el caso de usa incluido por otro caso 

de uso base). 

Agrupacion: Cuando un grupo de casas de uso rnanejan una fun ionalidad similar, 0 

es tan de alguna manera relacionados, ellos pueden ser juntados en un paquete UML. Un 

paqu ete agrupa elementos del modelo relacionados, y puede ser extendido 0 plegado en 

un Icono, permitiendo al desarrollador ver un paquete a la vez. EI paquete no tiene 

significado semantico. 
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Realizaci6n: Esta relaci6n representa una asociaci6n en tre un conjunto de elemen tos 

( I mentos esta ticos y d inarrucos) y un caso de uso, donde ese conjunto de elementos 

colaboran entre sf para r alizar 0 llevar a cabo el caso de uso . 

•:. Paguetes: A medida que un sistema va creciendo, alcanza un nurnero de clases,
 

comp nentes, nod 5, d iagra la s y otros eleme tos de l modelado que se toman inmanejables.
 

Sin embargo estos elementos pueden agruparse paquetes. Los paquetes son un
 

mec nismo para organ izar elementos de modelado en gru pos, y nos permite tra ar al grupo
 

como una sola en tidad. La visibilidad de elementos de l paqu te puede contro larse de manera
 

que s610 sean visibles algunos elementos, mien tras qu e otros permanecen ocultos .
 

Todos los sistemas pueden agruparse en abs tracciones jerarquicas, permitiendo as! poder
 

comprender un s istema, a medida que nos pa ramos y vemos al sistema en diferentes niveles
 

de abstracci6n.
 

En U ItL las abstracciones que organ izan un modelo se llama paquetes. Un paquet es un
 

mecanismo para organizar elementos de modelado en gru pos.
 

La representaci6n grafica de un paqu ete en UML es la de una carpeta.
 

Adm inistraci6n
 

Pedidos
 

Un paq uete puede contener clases, componentes, nodos, colabo raciones, casos de uso, 

diagramas y otros paquetes. Un elemento se declara en un paquete y pertenece a el, y no 

puede pertenecer a otro paquet . Cuando el paquete se destruye, se destruye tarnbien su 

con tenido. 

Los elementos de la misma categorla deben tener nombr s unicos dentro de un mismo 

contexto. Por ejemplo no puede ha r dos clases llamad as Cliente en un mismo paquete, 

pero SI dos c1ases llamadas Clien tes en os paquetes d iferentes, diga os Pl y P2. Estas clases 

pueden d istinguirse por su nombre de camino, Pl ::Clien te y P2::Cliente. Diferent 5 tip s de 

elementos pueden tener el mismo nornbre, aunque en la p ractice esto no se usa. 

Dado qu e un paquete puede contene r a otros, esto nos perm ite descomponer el modelo de 

un sistema jerarquicarnente, Por ejemplo si tenemos un c1ase Clien te den tro de un paquete 
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Objetos Negocio, dentro de un paq uete Negocio, el nombre completo de Clie te es 

Negocio::Objetos Negocio: Cliente. 

Se pu ede mostrar el contenido de un paquete de forma textu al 0 grafica. 

r-~ 
A:fministra::i6n
 

Pedidos
 

+ GEs ticrf' eddCB
 

- LeVartPeddCB
 

L_ 
Sin embargo si se utiliza una herramie ta de s ft, probablemente para ver el contenido de un 

paquete se utilizara un doble click 0 un hiperlink. 

•:. Despliegue: Los nodos representan los aspectos fisicos de un sistema. Un nodo es un 

elemento ftsico qu e repre e ta un recurso computaciona l, generalmente bene algo de 

memoria y capac idad de procesa mien to. Un node rep res ta un procesador 0 un dispositi vo 

sobre el que se pueden desplegar componentes. 

En los aspectos fisicos de l diseno de un sistema, se encuentran por un lado los componentes 

(que representan enpa uetamiento ftsico de elemen tos 16gicos) y los nodos (que re resentan 

el hardware sobre el que se ejecutan y despliegan esos componentes). 

UML proporcion a uru representaci6n para un nodo, esta rep resentaei6n permite visualizar 

un node independientemente de cualq uier tipo de hardware. Se puede individualizar esta 

notaci6n para representar un tipo especifico de pr cesadores y dispositivo. 

•:. Diagramas de Despliegue: Un diagrama de des pliegue muestra la configuraci6n de 

nodos que participan en la ejecuci6n y de los nodos que residen en ellos. Se utilizan para 

visualizar I vis ta de despliegue esta tica de un sistema. 

UML fue disenado pa ra modelar aspectos del hardware a un nivel suficiente como para que 

sea posible esp ificar la plataforma sobre la que se ejecutara el proyeeto 

En UML los diagramas de despliegue se utilizan para visua lizar los aspectos estaticos de 

estes nodos ftsicos y sus relaciones, y p ra especifi ar sus detalles para la cons trucci6n. 
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se rv rnc r 

Id e ca che 

I 
L 

--c:::::::.-+-I -""7" 

-- --1 re d l o ca l J
I l.> 

I 
lse rv l d o r d e se rv i d o rse rvr d o r 

a retu vosp n n c rp a l 

Los diagramas de despliegue ueden contene r componentes, cada uno de los cuales debe 

residir en algun nod o. La vista de des pliegue ubre la d istribuci6n, entrega e instalaci6n de 

las par tes que confi gu ran el sistema fisico. 

Un diagrama de despliegue pue e ser ubi para: 

Modelar sistemas empoh-ados: Los diagramas de des pliegue son de gran utilidad para 

visualizar los dis positivos y procesadores que comprenden un sistema empotrad . 

Facilitan la comun icaci6n entre los ingenieros de hardware de l proyecto y los in enieros 

de software, hace los diagramas comprensibles los diferentes grupos de personas. 

Modelar sistemas cliente/servidor.:De forma simple podemos decir que una arquitectura 

cliente / servidor se basa en una clara separaci6n de intereses en tre la interfaz del u uario 

(reside en el cliente) y los datos persistente (que resi en en el servidor). La topologfa de 

estos sistemas puede represe tarse con los diagrarnas de desp liegue. En este tipo d 

sistemas hay que enfrentarse con decisiones acerca de la mejor man era de dis tribuir los 

componen tes a traves de los nodos 0 de c6010 se deben comunicar los nodos. 

Modelar sistema completamente distribuidos: P r otro lado tenemos sistemas que 

pueden ser tota lm nte distribuidos, y pueden inc1uir varios niveles de servidores. Los 

diagram as de despliegue se utilizan para visualizar la topologta actual y razonar sobre el 

impacto de l ambio sobre esa topologia. Hay que ten r en cuenta que no s610 puede 

cambiar la top logta del sistema, sino tambi n la distribuci6n del software Los diagramas 

de des plieg ue son utiles aqui para razonar ac rca de la topologfa y manten r un control 

acerca de los nodos y component s de l sistema. 
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Capitulo IV
 

IV.I INTRODUCCION 

El hecho de tener presente una metodologia no significa tener una receta con los 

ingred ientes y pasos a segu ir pa ra alcanzar con exito la meta fijada . Lo importante es qu e sea 

ada ptable a la realidad de la organizaci6n. 

La metodologia debiera ser una guia para encontrar el camino acertado hacia nu estro 

de tino, q ue nos llegue a encontrar respuestas completas y no tornarla como un conjunto de 

r glas. 

EI prop6sito es conseguir un cambio radical, y para ella no s610 hay que transformar 

la forma en que funcionan los procesos de valor agregado sino tambien pr d ucir cambios 

significativos en el tiempo que se necesita para responder a las necesidades de clien tes y 

mereados, la Tecno logia es e] pr incipal protagonista para lograrlo 

A fin de extraer los requisites. ha r que ideal' un pro totipo a fin de desarrollar rapids, 

eficiente y efectivamen te "el Cambio"con el minima de desechos y de repetici6n del trabajo. 

Para que las empresas vuelvan a ser cornpetitivas, deben revisar la manera en la que 

se realiz u tra bajo. Muchos de los problemas de rend imiento que experimentan las 

empresas son la consecuencia de la fragmenta i6n de los procesos qu e s realizan en ella. 

Es to puede originar: 

• ln flexibilid ad 

• Falta de enfoque al cliente 

• Obsesi6n por la acti -idad antes que por el resultado 

• Paralisis burocratica 

• Falta de innovaci6n 

• Altos 0 tos 

Un error pensado es administrar y enfocarse mas al crecimiento de la empresa, 

apareciendo luego estos faetores problernat icos jugando un papel fundamental en ella. Por 

Huarita Sofia Beatriz Pdg» 61 



"Diseiiode unaMetodologiade RP aplicando Recursosde fa Tl" 

ello, surge el concepto de Reingenierfa como una nueva Metodologfa de enfoque para 

enfrentarse con estos en torno, 

IV.2 DEFINICION DE METODOLOGIA 

Para R. Manganelli y M. Klein "Una Meto dologia es una manera sistematica 0 

claramente definida para alcanzar 1111 fi n" (MANGANELLl & KLEIN, 1995:27). Es un 

sistema de orden en el pensamien to 0 acci6n. 

Par q ue una metodologia para RP tenga exito, se requiere ademas que 

(MANGANELLl & KLEIN, 1995:27-28): 

./ Comience desarrollando la specificaci6n de las metas y las estrategias eorporativas. 

./ Cons idere la satisfacci6n del cliente como la fuerza impulsora de esas estrategias y metas . 

./ Centre su aten ci6n en los proeesos y no en las funci nes. 

./ Ayu de a iden tificar los proeesos de valor agregad o, junto con los procesos de apoyo que 

contribuyen a dicho valor. 

./ Utiliee apropiadamente tecnicas adrninis trativas y herramien tas probada y dis poni bles 

para garan tizar la seguridad de la informaci6n y los resultados de la RP. 

./ Proporciones las herrarnien tas necesarias para identificar los procesos que no son de 

valor agregado. 

./ Facilite el desarrollo de visiones de avance decisivo q ue representen cambio radical, 

an tes qu e m jor incremental. 

./ Permita considerar soluciones en las que faculta r los em plead os y la tecnologla sean las 

bases para propon r los carnbios. 

./ Gufe y apoy el diseno y la implernentaci6n de un plan fa tible para especificar la tareas, 

los recursos y la programaci6n de los hech s despues de la ap robaci6n. 

IV.3 PILARES EN LOS QUE BE BABA LA ETODOLOGiA 

El paso desde la determinaei6n de las n esidades del cliente hasta la implernentaci6n 

no es superficial, diehas ne esidades no son faciles de discernir, 10 qu nos obliga a requerir 

algun modo de eapturarlas de manera, que puedan comunicarse facilmente a todas las 

pe rsonas impli adas en el proyecto, luego disenar u a implementaci6n funcional que se 

ajuste a esas necesidades y por Ul timo verifiear que las necesidades del d ie t se han 

cumplido mediante determinadas pruebas. 
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Como consecuen ia de 10 r uerido anteriormente, y considerando que el paradigma 

de objetos es una manera e celente de clarificar el trabajo interne de una corn pania (sus 

productos, procesos, servicios, recursos) y c6mo ellos d penden unos de otros, se puede 

lograr un "apareami nto" ntre la Orientaci6n a objetos y el Proceso d Negocios r ultando 

esta propuesta de Metodo logla. la cual describira una serie de flujos de activida des que 

estara d irigido por: 

Prototipacion 
Casos de Uso 
(Hernunienta 

.-.::::;;;.;'iii""'...-:::ililiii;:
UML) 

Iteracion 

-$- ..:::;c==~=-==:. 

Los casos de usa han side adoptados universalmente para la captura de requisitos de 

sistemas de software en general, pero stos son mucho mas que una herra t ien ta para 

capturar requ isitos ya u dirigen todo el proyecto en su totalidad. n los escenarios que 

aportan una descri ci6n acer a de 6mo el proyecto actuara, 

Los casos de usa se obtienen ha blando con los usu arios hab ituales y analizando con ellos 

las distin tas cosas que deseen hacer, es decir capturar funciones visibles. 

Un caso de uso realiza ierto trabajo cuyo ef to es tangibl . Produce algo de valor para 

algun actor, como el c lculo de un result do, el cambio de estado a otro de un 0 jeto. 5e 

pueden apl i ar al istema completo como partes del sistema y se represen ta como se 

describi6 por med io de una elipse. 

Un caso de uso involucra la interaccion de actores y el sis tema. Un actor representa un 

conjunto coherente de roles que juegan los usuarios de los casos de so al interactuar con 

estes. U actor representa un rol que es jugado por una persona, un dispositive hardware 

o incluso otro sistem u organizaci6n. 

Ejemplo: Si una persona trabaja on un banco, podria ser un responsable de prestamos, si 

tiene sus eu ntas personales en ese banco, esta jugando tambien el rol de clien te. Un 

instan ia de un act r, por 10 tanto, representa un intera ci6n ind ividu al con el sistema u 

organizaci6n de una forma especffica. 
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Casos de Us 
Acto r 

/~ 
Procesa r \ 
Pres ta rno ) 

Responsable Prestamos 

Los caso de usa se arnpliaran, se carnbiaran, se dividi ran en casas de usa ma s pequenos 

o se in t grara n en casas de usa mas completos. EI Modelo de casas de uso esta casi 

terrninado cuando recoge todos los req uisitos funciona les correctamente de un modo que 

p uedan comprender todos los integrantes del equipo de re ingen ieria, usua rios y 

desarrollad ores. A la vez se tr ta d q ue conseguir casas de uso de una forma econ6mica 

de manera que el proyecto ofrezca un rendimiento adecuado y pueda evolucionar en el 

fu turo. 

El prototipo incluira los aspectos es tat icos y d inarnicos mas importan tes del proyecto, 

pues surge de las necesidades de la ernpresa. como 10 perciben los usuarios, los 

inversores y se re fl ja en los casas de uso. Tarnbien se ve influencia do por otros factores 

co mo la plataforma conjunta que utilizara e l proyecto, rendimiento, q ue son req uis ites 

que los denorninarernos no funcionales y se describi ra mas adelante, Este prototipo es 

como una visi6n cornun en la que todos los empleados deben estar de acuerdo, nos da 

una clara perspectiva del proyecto permitiendo: 

•	 Comprender mejor el proyecto, debido a las complejidades de entom o 0 

comportamien tos de di sti n tas varia bles como el comportam iento en e l mercado. 

•	 Organizar el proyecto, para coo rd inar esfuerzos sobre todo cuando la 

organizaci6n esta dispersa geograficarnente, Se puede di vid ir el sistema total 

(proyecto total) en subsis temas con responsables establecidos para cada uno. 

•	 Evolucionar el p royecto, es decir debe ser capaz y facil de mo dificar para del 

d iseno de reingen ierfa 0 im plemen taci6n sin que ten ga algu na repercusi6n 

negati a, por 10 tanto se tiende a construir un proyecto flexible a los cambios 0 

toleran te a los mismos. 

' ~ll- IT==-====== 
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Significa que si se estamos de acuerdo con un a etapa, contin uaremos con la sigu iente. 

en tre ada una obtendremos re troalimentaci6n que nos pe rrnitira ajus tar nuestros 

objetivos para continuar con la siguien te y asi sucesivamente. Las ite raciones en las 

p rimeras etapas tratan en su mayor pa rte con la de term inaci6n del ambito del proyecto, 

la eliminaci6n de 105 ries gos criticos y la creaci6n de la base del prototipo. 

Este ci 10 iterativo produce resultados tangibles in ternes, un valor en la orga nizaci6n y 

red ucci6n de ri sgos. 

Las ite r, cion es ay ud an pa ra: 

•	 Ayudar a la direcci6n a p lan ificar, a organizar, a hacer el segu im iento y a 

controlar el proyecto. 

•	 Aporta r necesidades concretas de personal, pa ra q ue puedan trabajar de manera 

m as eficaz. 

•	 Para poner en marcha el prototipo. 

•	 Resolver los p roblemas y 105 aspectos no cubiertos par las primeras 

constr ucciones e incluir cambios pa r correg irlos. 

IV.4 BENEFICIOS DE ESTA METODOLO iA PROPUESTA 

La metodologia que se describira a continuaci6n trata de reducir las di ficultades que 

afrontan los desa rrolladores, directives, usuarios, etc. coordinar las multip les cadenas de 

trabajo, q ue integre las m ultiples facetas; por ello se necesita un metodo com un , un proceso 

q ue permita en tre otras cosas: 

./ Proporcionar una gufa para ordenar las actividades de un equ ipo. 

./ Dir ija las tareas de cada responsable por separado y del equipo como un todo. 

./ Especifique los artefacto q ue debe utilizarse. 

./ Ofrezca criterios para e l con trol y la rnedicion de 10 prod uctos y actividades del 

proyeclo 

./ Red ucir los c stos 

./ Hace r circ ular la informaci6n den tro de los gru pos de trabajo, es decir com unicar a las 

personas q ue no tienen las mi m s competencias ni el mismo vocabula rio. 

./ lterar continuamente con el us ua rio 

./ Mitiga r los ries gos an tes de que ocurran . 

./ Aseg urar la calid ad 

./ Anticipar al cambio de requeri ien tos. 
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La Metodologia permitiria ser: 

1- Visualizable: A tra es de herramientas de mod elado, se permite respetar las normas 

de representaci6n, gen rar informes de ocumentaci6n, etc. 

2- Adaptable: Es un marco de trabajo de proceso, no un proceso rfgido. era aplicable a 

diferentes campos de aplicaei6n y necesidades de aplicaei6n. 

3- Extensible: 0 limita a sus usuarios a una (mica forma de llevar a cabo una aetividad. 

IV.S E APAS 

1- CONCEPCION 

La gesti6n de todo proyecto es una actividad intensamente h urn ana, y para llevar a cabo
 

el ex ito global es fundamental organizarse, y no s610 para ello sino tarnbien para las
 

activ idades de gesti6n de cambio qu e se prod ucira,
 

Tomando atenci6n que en la actualidad ha ha bido una enorme t ndencia a alejarse de
 

organizaciones basadas en individuos que llevan a cabo tareas indi iduales, hacia
 

organizaeiones basadas en equipos, segun 10 explieado anteriormen te, este e fo ue
 

permite de esta manera est ruct urar el funcionamiento de los proce os a traves de los
 

casos de uso.
 

Ob jetivo Fundamental: Desarrollar el Andlisis del Negocio hasta el punta nee sana para
 

jllstificar la puesia en marcha del proyecto.
 

Para desa rrollar el Analis is del Negocio se tendr qu e delimitar el sistema (el ambito),
 

para:
 

a) - Comprender que debe cubrir un prototipo.
 

b) - Definir los limites dentro de los cuales se d be buscar los riesgos crlticos.
 

e) - Delimitar las es timaciones de coste, agenda y recuperaci6n de la inversi n.
 

Lo q ue se in tenta es realizar una idea de un cierto prototipo para asegura e de que
 

existira un prototipo que pueda soporte el proyecto -~ Lo llamar mos "Prototipo
 

Candidato" .
 

Lo que se intenta es antic iparse a un fracaso, ya que es de conocimiento numerosos
 

proy t s quedaron empotrados porque se tropezaron con riesgos criticos y no se mitigaron 

los riesgos con el presupuesto y el tiempo q ue aun quedaba d isponible. La incertidu mbre, el 
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ri sgo exis te, nos g us te 0 no. Lo que se propone es mitigar los riesgos tan pron to como sea 

p sible, uti lizando los recursos pa ra evita rlos. 

Actividades: 

1.1- Organizacion 

EI ingred iente mas importante para contribuir el exito de un proyecto es tener gen te lista, 

ya q ue si no se cuenta con su apoyo puede convertirse en un total fracaso, pu es son 

q uienes, las que deberan Ilevar adelante el proyecto. Para ello, es necesario reunir a los 

participantes claves, como el Director Eje u tivo, Geren tes, Iefes de Sectores, convocados 

por el Uder quien es el que dio lugar a la implantaci6n de la Reingen ieria, que 

genera lmente como se dijo es uno de los altos ejecutivos con suficiente autoridad y 

carisma, actuando como tutor de l proyecto. Todos en con junto definiran aspectos co 0: 

•	 fjji1 Lm ~ti!s y Pr (Qrid aqgs: Especificas, tangibles, cuantita tivas, etc. 

•	 C mpren der la Metodol g[Q: A traves de sus tecnic as, caracter s, alcanc s y 

neficios. 

•	 leq:L.nst~J::LeHaJn i nta~JLUJi.lj,z:ar: Manuales, autornaticas. 

·	 L.I.JJJ fl.~j,<l!JL~Qns t! tu i6ndAeLEqu!p-Q d Reing~nleLLC! : En esta actividad se incl u ira a 

todas los represen lantes de todas las funciones involucradas en el proyec to. A la vez 

se identificara a los dernas integrantes. 

Una propuesta alternative se ria: 

- Equipo de Reingenierfa -~ Formado por represen tantes de cada sector, ellos 

seran responsa les de llevar a cabo el rediseno los procesos de la empresa. 

- Jefe de Reingenieria ----. Algun d irectivo de alto ni vel elegido por el U der del 

proyecto. 

- Cornite Ejecu bvo (opcional) --~ Formado por Geren tes de 1° nivel de cada 

sector, que se encarga ra de controlar el eq uipo. 

·	 12~fi nj c.i 6 n d. T(H:_e.i1_s-yJ~~pQJlsab.illdqdes : Se realizara un mapa de carreteras donde 

se defin ira las tareas e hitos que debera seguirse y controlarse a medida que progresa 

el proyecto, realizando reuniones peri6d icas del estado del proyecto en las que todos 

los miembros del equipo in forman del progreso y de los problemas, de term inand o si 

se han conseguido los "hitos" formales del p royecto en la fecha p rogramada. 

•	 A ~~tC_LQne_s TiemllQ: Se decidira el tiempo asignar a cada fase y la fecha en la que 

cada fase ha de haber sido completada. Los tiem pos aunque establecidos con 

precision, pueden ser bastante inestables al princip io pero e iran fijando conforme 

Iranscurra e l tiernpo. 
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1.2- Administracion de Rie go 

Riesgo es una variable del proyecto q ue pone en peligro 0 imp ide el e ito del proyecto. Es 

la probabilidad de que un proyecto experimente ucesos no deseables. 

1.21- Crear Lista de Riesgos 

EI modo en que se plan ifica todo desarrollo esta influenciado en gran medida por los 

riesgos que se percibe, por 10 tanto uno de los primeros pasos es crea r esta lista. Al 

principio puede ser dificil por la falta de informacion, pero probablemente se tenga 

algu na intuici6n de cuales pueden ser los riesgos. Conforme se va realiza do el trabajo 

inicial se va apreciando cuales seran los riesgos criticos. 

Se p uede clasificar en distintas categorias, alg unas sedan: 

•	 E(~~go_s-..d.e_Qrga~izaci6n y ~ ti6n:
 

La estructura inadec uada de un equipo red uce la productividad.
 

La direcci6n toma decisiones que reducen la motivaci6n del equ ipo.
 

•	 De EnJOIJ:10: 

Los espacios no es tan disponibles en el momen ta necesario. 

Los espacios estan disponibles pero no son adecuados (falta d te lefono, cableado, de 

red, mobilia rio, material de oficina, e tc.)
 

Los espacios son ruidosos .
 

•	 Qe TecnolQg ia 

Las herra m ientas de desarrollo no estan disponibles en e l momento deseado. 

Las herramientas de desarrollo no funcionan como se esperaba el personal de 

desarrollo necesita tiempo pa ra resolverlo 0 adaptarse a las nuevas herramien tas. 

Algunos procesos pueden depender de tecnicas inforrnaticas, que aun no estan bien 

conseguidas como el uso de la tecnologia web. 

•	 De CJiente: 

EI tipo de comunicaci6n del cliente es mas lento del esperado 

EI cliente no acepta el prod ucto entregado au nque curnpla toas sus especificaciones. 

•	 r:~5_Ql"li1J 

Los miembros del equipo no se implican en el proyecto, y por 10 tanto no alcanzan el 

nivel de rendim iento deseado. 

La falta de motivaci6n y de moral reduce la prod uctividad.
 

EI p rsonal necesita un tiem po extra para acostumbrarse a trabajar con herram ien tas
 

o	 nt omos nuevos.
 

•	 QE;'J~fQq? s Q 
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Existencia de bu rocracia 

Falta de segu imiento 

L !ista no es un instrumento estatico _a que crece conforme se describan nuevos riesgos, 

una vez e!iminado son quitad os de la !ista. 

1.22- Analizar los Riesgo 

Aqui se analiza cada riesg para determ inar su impacto.
 

Un rnetodo util es determinar la exposicion a riesgos de cada uno de los riesgos que haya
 

identificado. La exposici6n de riesgos(ER) seria igual a:
 

ER = Probabilidad de perdida no esperada X Magnitud de la perdida,
 

1.23- Priorizar los Riesgos 

La tarea consiste en centrar el esfuerzo para la gesti6n de riesgos. 

Una vez que se haya calculado la ER se ordena segun la exposici6n de riesgos, de esta 

forma se crea una !is ta de riesgos ordenada aproximadamente por prioridades. Una vez 

que se haya identificado cada uno de los elementos de alto riesgo tarnbien es importan te 

rea!izar una priorizaci6n de riesgos para informar de los riesgos que se pueden ignorar. 

Todos estos riesgos se pod ran almac nar en una Base de Datos de forma que pueden ser 

ordenados y se puedan hacer busquedas sobre ellos de forma eficiente, los ries as se 

ordenan par n ivel de seriedad 0 por su influencia n el desarrollo del proyecto y son 

resueltos en orden, pues los riesgos a tratar en prim r lugar son aquellos que po d rlan 

provocar que el proyecto fallara . Algunos rie gos no tendrian soluci6n facil y 

pe rmaneceran en la !ista de riesgos por algu.n tiernpo. 

EI jefe de eq uipo de reingenierfa presidira reuniones pe ri6dicas coincidiendo con la 

terminaci6n de las iteraciones para revisar el s tado de los riesgos mas im portantes. 

1.3- Ca ra de Re isitos: Es la actividad en donde tiene por finalidad, normalmente 

en circunstancias dificiles, 10 que se debe constru ir y redisei'lar cuyo afan es g uiar el 

desarro llo hac ia 10 correcto, me d iante una selecci6nj desc ripci6n de tales req uisitos 

algunos como s r: 

- Que procesos exist n 

- C6m o se rela r ionan, 

- Que personas se inv olucran en cad a proceso 

- Que procesos se redisena ran y cuales se descartaran, 

Tiene dos objetivos: 
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•	 Encontrar los verdaderos requisitos, 0 sea aq uellos qu e cua ndo se implementen 

anadan el valor esperado para los usuariosj clientes _.~ Lo llamaremos: Requisitos 

Funcionales. 

• Represen tar esos requ isitos de una forma comprensi ble para los distintos usuanos, 

clientes y desarrolladores -~ A traves de la Herramienta UML. 

1.3.1- Analisis de la itJUui6n Actual 

Tiene como objetivo compr nder c6mo funcio nan los procesos actuales pa ra asegurar e 

que los procesos a red isenar representen realmen t una gran mejora, los cuales ser iran 

como entrada en la actividad Enumerar Requisitos Cand idatos. 

Se identificara informes como: 

Cargos que formaban parte do los procesos, actividades y qu e parte del trabajo se 

ocupa 

Politicas imp lantadas 

Tecnologfas empleadas 

Subpr cesos 

Entidades materiales: lientes, productos, ins talaciones, etc. 

Entidades de informaci6n: Archivos de registros, documentos, etc. 

Tiempo de res puesta. 

Se podrfan utilizar pa ra una mejor comprensi6n distintas herramientas:
 

a)~ Matr ices de Datos.
 

b)- Diagramas de Flujos
 

c)- Indices para calcular par ejemplo tiempo total que demora en la ejecuci6n de las
 

distintos procesos y actividades.
 

] .3.2- Aplicar Benchmarking 

Benchmarking es un proceso sistematico y continuo de evaluaci6n de los prod uctos, 

servicios y procesos de trabaj o de las em presas, las cuales se reconocen como 

representantes de las mejores practices y cuyo prop6sito es el mejoramiento 

organizacional. 

Se utiliza ra en esta actividad para mostrar que procesos son candidatos par el plan de 

rediseno, 

Sus principales caracteristicas 10 podemos resumir de la siguie te manera: 

~v ' Il!ativo: EI primer objetivo del benchmarking es evaluar el proceso. Por esta raz6n, las 

mediciones son necesarias; los resultados tienen que ser med idos. Medir constituye la 

esencia del benchmarking. 
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Contin\JQ: EI ben ch marking req uiere mediciones con tinues debido a q ue sus 

competidores no van a esperar a que usted los alcance. Aunque la busq ueda con tin ua de 

med iciones tal vez parezca una carga, 5610 un os cu an tos pro fesionales e o onen a buscar 

constantemente las mejores prac ticas, debido a que la gran mayorfa sabe que el 

in t rcarnbio con tinuo de idea es necesa ri pa ra que un a industria mejore. 

Mej Le.~__pnk tjJ:i ~: EI proceso de benchmarking se concentra en la actividades mas 

e itosas, Es por e llo que el benchma rking es mas que un anali sis de la comp tencia. EI 

objetivo es aprender no sim plemente que se p rod uce, sino tam bien c6mo se produce. 

Si~em(Him: Ben hmarkin g no es un metodo arbitrario de re unir informaci6n. Mas bien se 

trata de un proceso sistematico, estr uctu rado paso a paso, a ra evaluar los me tod os de 

trabajo en el rnercad o. La clase de datos q ue el benchmar . g proporr iona permite a las 

em presa s cornparar sus prod uctos, servicios y p rocesos de trabajo on los mejores. 

Mgjora miento: Benchmarking constituye un com promise con el mejoramiento debido a 

q ue es posible ernplear la informaci6n reco piIada en una variedad de formas y prod ucir 

u efecto significativo en las operacione de la organ izaci6n 

Esta actividad nos a rrojara los siguien tes resu ltados: 

./ Encontrar y cornprenc er las practices que les avudaran a alcanzar nuevos 

estandares de desem peno. 

./ Otorgar po der a sus ernpleados para que avancen ha ia el carnbio en las practices de 

trabajo ex istent es. 

./ Basar las meta en lil a orientaci6n externa . 

./ Concen trar a tod a la organizaci6n en las metas de negocios cruciales. 

./ Garan tizar que las mejores practices se incorporen a los p rocesos de trabajo. 

./ Volverse mas competitivos. 

./ Au mentar la com p rensi6n de los p rocesos actuales de las organ izaciones 

./ Descubrir y aprender de otras organize iones, se p regun tara LPor q ue hacen esos 

procesos mejor que en nuestra emp resa? 

Cabe aclara r que esta herram ienta es im portan te seguir utilizandola luego de ha ber 

conclu ido la Reingerueria, buscando "secretes de exitos" para u n mejora contin ua. 

1.3.3- Emmzerar 105 Reqllisitos Candidatos: En base a la actividades 1.2.3, 1.3.1 Y 1.3.2 se 

aprov ha toda la informaci6n ar rojados p r las misrnas, sumado a la participacion de 

clientes, usuaries, analistas y desarrolladores que pueden aparecer con muchas buenas 

ideas q ue se conver tiran en muy buenos requ is itos . De esta manera se confecciona una 

lista can tales ca racte risticas, donde a cada una se Ie puede as ignar un co jun to de 
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valores de plan ificaci6n. Una alt rnativa se rla es truct rarla de acuerdo a un plantilla, 

donde se expresa rian datos cuan titativos y cualitativos, tal como en el anexo 1.1, para 

luego calcular oportu nidades y contribu ir para las plani fieaciones de las aetividades 

posteri ores. 

1.3.4- Evaluar Requisitos: Cons iste en definir criterios de evaluaci6n para ind i ar si ha 

alcanzad con los objetiv , med iante avances ite rativos. Seg tln sea el avance el jefe del 

equipo de rein genier ia puede refinar los criterios de evaluaci6n, algunos pu eden ser 

generales como por ejemplo: 

LSe ha n iden tificad o y priorizado tod as las metas? 

LEstel claro 10 q ue va a formar pa rte del proyecto? 

LSe han identificado todos los requisitos fun cionales? 

LC6mo se ha u tilizado la tecnologia: Base de datos, redes de com unicaciones, etc. ? 

LSe han identificado todos los riesgos criticos? 

LSe han iclentificado todos los procesos a redisenar? 

2- ELABORACI ON 

Objetivo Fundamental: Desarrollar una Madelo del Ncgo'io lnicial. 

CaLCl£resjsJi eau t LMQJi 10 qgl 

./ Describir los procesos con el objetivo de com prenderlos. 

./ Especificar que procesos de negocio soportara el proy cto. 

./ Establecer las eompetencias req uer idas en cada proeeso: sus trabajadores, sus 

re ponsabilidades y las operaeio es q ue lievan a cabo. 

EI modelado de negocio se represen tara po r terminos d caso de uso y aetores del 

negocio que se correspondan on los procesos y los clientes. 

Actividades 

2.1 Modelar el Contexto 

Tomando en euenta los requisitos func ionales adquiridos en la etapa anterior, ahora se 

con struye el Modele del Nego io que describira los proc 50S de negoeio de la empresa en 

term inos de easos de uso del negocio y aetores del nego io que se orresponden con los 

procesos del negocio y los clien tes, respec tivamente. Este modelo perm itira al equipo a 

llegar a un aeuerdo sobre los requ isitos, so bre las eond icion s y posibilid ad es q ue debe 

cum plir el proyecto. A contin uaci6n se exponen los pasos para iden tifiear a los mis mos: 

a)- Encontrar Actores: 
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Se as igna un actor a cada trabajador del negoci o y a cad a c1 iente del negocio. Es decir e 

identifiea tanto acto res que pueden rep resentar s istema externos como acto res de 

manten imiento y operaci6n del sistema global. 

Se asign ara nom bres a los actores y se describira brevemente los papeles d cada ae or y 

para que se los utiliza. Encontrar nombres relevantes para los actores es importante pa ra 

la sernantica deseada, ya que su des ripci6 n breve de cad a actor debe representar us 

necesidades y responsabilidades. 

A la vez pueden d istinguirse de la siguiente manera: 

CJiente__E.~t~In Q~:, EI proyecto de r ingen ierfa debe eomenzar comprend iendo las 

caracteristicas del cliente, ya que estes juntamente con los competidores definen las 

capacidades q ue req uiere la empresa para obtener una posicion de terminada en el 

mercado. Esta actividad es fun d amental ya que todos los objetivos de las empresas estan 

relacionados con las expecta tivas de los clientes. Atento a 10 expresado se debe averiguar: 

Q uien es.
 

Que necesita.
 

Q ue es import n te para el,
 

Se	 podrta tambien recurrir a otras tecnicas que permilan obtener informaci6n para 

modelar las necesid ades de los clientes a traves de : 

En trev istas con los clientes. 

Encuestas. 

Estudios de mer ado. 

•	 Clte IJtes-1 n tern~ : Son los u uarios 0 trabajadores del negocio que buscaran obtener 

algun va lor como resultado. 

Tan to uno como ot ro 10 denominaremos actores los cuales interactuaran con el sistema 0 

proyecto.. 

b)- En ontra l" Casos de Uso 

Se pod ra identificar a traves de talleres con los clientes y usuarios, p ues se va as ignando 

actores y se ropone los casos de usa para cad a actor. 

EI no mbre de un caso de uso frecuentemente eomienza con un verbo y debe reflejar cual 

es el objetivo de la interacci6n entre el actor y el sistema . n caso de uso entrega un 

resultado que se p uede observar y que ana de valor a un a tor en concreto. 

c)-	 Describir los Casos de Usos 

Puede incluir los siguientes caracterfsti as: 

Cuando y c6mo comienza el caso de uso 
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La iteracci6n con los actores J que cambios producen 

.EI ord en requerido en el que las arciones se deben realizar. 

Para la descripci6n de los ca os de uso podemos utilizar plantillas. UML no p ropone 

ningun modelo de plantilla. Cada cual puede definirse sus propias plan tillas, siempre y 

cuando utilice las mismas d uran te todo el pr yecto y todos los miembros de l equipo 

sepan interpretarlas. 

Se propone un modelo de plantilla junto a un ejemplo de aplicaci6n, ver anexo 1.2 

Para un a mejor descripci6n se puede recur rir a t nicas de modelado visu al para m jorar 

la comprensi6n de 10 casos de uso utilizando herramientas de UML (ver Cap. Ill). 

•	 Diagra mas de Estado para de cribir los estados de los caso de uso y las transiciones 

entr esos es tados. 

•	 Los diagramas de actividad para describir las transiciones entre estados con mas 

detail c mo secuencias de acciones. Su objetivo es mostrar de forma mas rigurosa y 

ordenada el fl ujo de actividades del proceso de negocio. Esta es una opci6n 

conveniente, ya ue las actividades rep resentan u idade de trabajo mental 0 material 

y prod ucen un resul tado. 

•	 Diagramas de i teracci6n para describir c6mo intera rna una instancia de caso de uso 

con la in tancia de un actor. Estos diagramas muestran el caso de uso y el actor 

participanteo 

d)- Refinamiento de Cas	 s de Uso. 

La tarea es analizar cada caso de usa, el cual puede esta r reflejado en un diagrama de 

actividad, de interacci6n 0 de estado, como se rnenciona en la actividad anterior, 

refinan dolos y es tructu randolos, pues 10 que se co sigue es com prensi6n mas precisa y 

una descripci6n de los rnismos que sea acil de mantener y qu e ayude a estructurar el 

proyecto entero. El resu ltado es obtener mas casos de usos y actores adicionales para 

lograr un Modelo del Negocio R presentable. 

Habra que tener en cuen ta: 

•	 Mantener inde p ndiente los casos de uso unos de otros, ya que ayuda a la no 

ocurrencia de conflictos entre ellos 

•	 Lograr el uilibrio entre cornprensibilidad y mantenibilidad en la des ip iones 

de caso us 

d)- Priorizar Casos de sos 
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Aqui se pondera el impacto de cada caso de uso de acuerdo a las metas fij das y las 

caracteristicas de los "Requisites Candidatos" de las a tividades 1.1 y 1..3 

re pectivamente de la etapa de Coneepci6n. 

Desarrollar priori dades es tarea di ficil, pero neeesarios para el proyeeto en las primeras 

iteraeiones, por 10 cual se requiere tener en euenta diversos faetores para saber e6mo 

intervienen de acuerdo a u irnportancia y cuales pueden dejarse mas tarde. EI pro t tipo 

debe ind icar los casas de uso significativos 

Se lasificara n sign ifica tivos y secu ndarios. 

2.2- Capturar Regu "tos Adicionales 

Especifican propiedades del sistema, omo restricciones del entomo 0 implemen taci6n, 

de la cual podrf ser: 

•	 Medid_(ls de Rendimiento: Las actuales y las qu e se pretenden alcanzar luego del 

proyecto reingenieria. Para que las med idas sean utiles herramientas de 

adrninis tracion, tendran qu e guardar relacion con un punta de referencia segun 

Manganelli & Klei (MANGANELLI & KLEI N, 199 :88): 

Una Lin a Base: Param tro tornado del ano pasado 

Una Norma: Un promedio historico, de otras rganizaciones. 

~~--"'i-.........,,-,,,,-,f,,,o,,,-,n.)1a: Caracteristicas de Procesador, capacidad de dis 0 

rigido, memoria RAM, placas de video, etc. 

• Fig jJ ici~d: Hace referencia a la dis ponibilidad, exactitud, tiemp o media entre fallos 

2.3- Evaluar Contexto: 

Se pregun tara:
 

LSe han identificado todos los a .tores?
 

i,Se han cumplido en responder a toda las necesidades del actor?
 

i Se han identificado todos los req uisitos adicionales?
 

i,Se han i en tificado todos los casos de uso?
 

i,Se han detallado todos los casos de u o?
 

Si existiese algun error que no sea rep resentati 0 p ra el equipo de reingenieria se podra
 

iterar y ensayar has ta lograr el objetiv de esta etapa.
 

3- DISEND TEeNIe D 

Objetivo Fundamental: Desartollar el Diseiio Total del Modelo del Negocio Conceptual 

obteniendo como resultado una Vision del proyecto. 

En esta etapa se tra ta de des ignar que tipo de informacion utilizaran tanto los procesos 

redisen dos como los nuevas y c6mo iteractuaran. 

• 
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Actividades: 

3.1 - Encontrar ewes 
Las c1ases son como el bloq ue de al una construcci6n, es 10 mas importante al utiliza r e l 

parad ig rna de O rien taci6n a Objetos. En UM L se p uede modelar la semantics de una 

clase de forma que se pued enunciar su sign ificado a cualq uier grado deseado. 

Una clase es una descripci6n de un conjun to de objetos que com parten los mismos 

atr ibu tos, op raciones, rela ciones y sernanti ca. Se pueden u tilizar pa ra re presen tar cosas 

q ue sean d atos, softw are, hardware 0 puramente concep tu ales. 

El m delado de un sistema implica identi ficar las cosa q ue son importantes desde un 

cierto punto de v is ta particu la r. Esta s cosas forman el vocabulario del sistema que se esta 

mo Ielando. Por ejemplo si es tamos construyendo una casa, las paredes, puertas, 

ventanas, armarios y luces son algunas de las cosas im portantes desd e la perspectiva del 

propietario. Cada una de estas cosas puede ser se para a del resto. En UM L todas estas 

cosas se modelan como clases. Una clase es un a abstracci6n de las cosas que for ran 

parte de n uestro vocabula rio. Una clas e no es un objeto ind ivid ual , sin q ue represen ta 

un conjunto de objetos. Las mayorias de las abstrac iones no son difkiles de identifica r, 

ya q ue, n rmalmen te las xtraen de los objetos, extrayendo luego de un estud io 

exhaus tivo de la tarea Des ripci6n de Ca ses de Uso de la actividad 2.1.c, del Modelo de 

Negocio y de cualq u ier tipo de in formacion potencial. Una tecnica propuesta pa ra 

clasificarlos ria median te una plantilla descripta en el Anexo 1.3, don de recopilarnos 

todos los objetos especificando su es tado. 

Luego la tarea se ria encontrar las clases candida tas . Una altern ativa sencilla de 

identificar y organizar las clases que resultan r levantes es utilizando las llamadas 

tarjetas C Re (Clases-R sponsabilidades-Colaboracion es) ve r Anexo 1.4. En este caso, las 

responsabilidades comprenden los atributos y opera iones relevantes para las clases, 

decir, una res ponsabilidad es cu alq uier cosa que conoce 0 hace la clas e. Los 

olaborad ores son aq uellas clases necesarias ara proveer a una cia e con la in form aci6n 

nee saria para com pleta r una res ponsa ilidad . 

UML tambien p ro porciona una rep resentaci6n gra fica de las clases como se via en el 

Ca pitu lo II I. 

En defini tive se iden tificara sus : 

• Nombres 

• Atributos 

• Operaciones 
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• Responsabilidad es 

En general como se d ijo representan abstracciones arquitect6nicas importante r UML 

pro porci ona clases activas( para representar procesos), componentes (para representar 

componentes so ftw are flsi os) y nodos (para rep resen tar dispositivo hardwa re) 

3.2 - Identi ficar Relaciones 

Una relaci6n existe entre dos clases cualesq uiera que esten conectadas. Las relaciones 

p ueden derivarse a partir del examen de los verbos 0 frases verbales en el 

establecimiento del alcance 0 casas de uso para el sistema. Usando un analisis 

g ra matical, se pueden realizar localizaciones ftsicas 0 em plazam ientos (cerca de, pa rte 

de, con tenido en...), comunicaciones (trasmite a obtenido de ), propiedad (incor orado 

por, se com pone de) , cu mplimiento de una condici6n (d irige, coord ina, controla); todos 

es tos aportan una indicaci6n de la relaci6n. 

En algunos casos se evaluar cada extrema para determinar la cardinalidad, existiendo 

cua tro opciones: 0 a 1, 1 a 1, 0 a m uchos y 1 a muchos. 

3.2.1 -1dentificaci{JTI deAsociaciones y Agregacio1les 

Es necesa rio ide n tifi ar las asociaciones de los conceptos q ue e req uieren para satisfacer 

los req uerimientos de informacion de los casas de uso en cuesti6n y los que contribuyen 

a en tender el modelo conceptu al. Aq ul se exarnina la identificaci6n de las aso iaciones 

ad ecuadas las incorporarernos al modele conceptual del proyecto.J 

Se ebera minimizar el n urnero de relaciones entre clases, pues no son las relaciones del 

m un do real 10 q e d bemos modelar como agregaciones 0 asociaciones si no las 

relaciones q ue deben existir en respuesta a las demandas de las diferentes realizaciones 

de caso de u . 

3.2.2 -Ldentificacion de GeneralizadOttes 

Es una tarea consistente en identificar los aspectos com unes de los conceptos y en definir 

las relaciones en tre supertipo (concepto general) y el subtipo (concepto especializado). 

Iden tificarlos es una labor muy util en un Modele Conceptual porque su presencia nos 

ermite entender los concepto en ternunos mas g nerales, m complejos y rna 

abstractos. F vorece la sim plificaci6n de la expresi6n, mejora la comprensi6n y red uce la 

in formaci6n red undante. 

3 .3 - Evaluar Diseiio:
 

Se preg untara:
 

LSe han identificad o todos los objeto ?
 

LSe han identificado todas las clases representa tivas?
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LSe han establecido todos 10 s elementos de las clases? 

Se han identificado todas las asociaciones/ gregaciones necesarias? 

L5e han identificado todas las generalizacion s necesarias? 

Si existiese algu n error que no sea representativo para el equipo de reingenieria se pod ra 

iterar y ensayar has ta lograr el objetivo de esta etapa. 

4- IMPLANTACION TECNICA 

Objetivo Fundamental: Describir todas las con figuraciones y asp tos fisicos del
 

proyecto a traves del diagrama de despliegue, 10 que implica modelar la topologia del
 

hardware sobre el que puede desenvolverse el proyecto total.
 

Actividades:
 

4.1- Establecer Nodos y sus Configuraciones de Red: Se refiere a las 

configuraciones fisicas de red que tendra una gran inAuencia en el prototipo. 

En tre los aspectos de configuraciones se tendria por ejemplo: 

t: ue nodos se nece itan?
 

LQue tipo de conexiones habra en tre los nodos y que protocolos de cornunicaciones se
 

u tilizara?
 

L ue caracteres tend ra las conexiones y los protocolos de comunicaciones, como ancha
 

de banda, disponibilidad y calidad .
 

4.2- ldentificacion de Requisitos Especiales 

Son requisitos importantes que pueden . er tratados en la etapa posterior, se refiere a 

limitaciones 0 restricciones como ser: 

• Caracteristicas de Seguridad 

• Tolera n ia a fallos. 

• Gesti6n l e Trasacciones 

• Rango de tarnano de los objetos. 

• Frecuencia de actualizaci6n 

4.3- Aplicar Tecnologia: 

Atento que la Tecnologia es un gran capacitador de la Reingenierfa de Procesos se 

analizara y se decid ira dependiendo el tipo de tareas, que herramientas se ap licara 

tan to en pro cesos redisenados resultantes y actuales, algunas como par ejemplo 

descriptas en el capitulo II. Tales tareas pueden ser: 

./ EanLCaptar ' DQcumentar: Software para imagenes, almacenarniento de datos.
 

./ para C::omlIntl:;gr : Telefonia, Video Camaras, redes, etc.
 

0/ PC1..!JLLdenbfk:a.r: C6digos de Barras, Bandas Magneticas.
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./' r.ar~LAd!Jl in i Irar; Sistemas de Apoyo de Decisiones.
 

./' De Movilidaci: Co mputadoras Laptop.
 

./' f @f _ QIn p-l1 rtir Info rm ~lc iQD : Base e Datos, Servicios de Redes.
 

./' Ei'!.HLCo nsulta: Mes a de Ayuda, e- 11 Cent r.
 

4 .4- Describir un Glo arlo: 

Se p uede confeccionar uno para defini r terrninos comunes importantes para los d is tin tos 

us uarios del proyecto, 0 bien exponer metod os que especifican c6mo se deben realizar 

las operac iones, utilizando len guaje natu ral 0 pseudoc6d igo si se considera mas 

apropiad o. 

Un glosario es muy uti l para alcanzar un consenso en tre los m iem ros del equipo de 

reingenieria, usuaries, directives, clientes, etc ., relati vo a la definicion de los diversos 

conceptos y nociones y para reducir en gener lei riesgo de con fusiones. 

4.5- Evaluar Implantacion Tecntca 

Se evalua ra:
 

LSe ha n cubierto todos los procesos represe ntadas por tod os los casas de uso?
 

(EI prototipo es 10 s uficientemente robusto?
 

( Los Manuales de Glosario son suficientes para dar sop orte'q 'Tienen calidad aceptab le? 

LEstan los integr rites del equipo satisfechos del Prototipo, cubren sus expectativas? 

Si existiese algun error que no sea represen tativo para e l equipo de re ingenieria se podra 

iterar yens yar ha sta lograr el objetivo de esta etapa. 

5- DI SEND D eL'lL 

Objetivo Fundamental: Producir una description de la organization y de dotacion del 

personal. 

Se realizara en forma para lela a la etapa del Diserio Tecnico para lograr un enfoq ue 

efi az 

Actividad es: 

5.1 - Plani(icar el Cambio 

E el mundo g lobalizad o y cada vez mas competitive, la empresas d todos los rubros 

deben aprender a ad ap tarse a los nuevos escenarios, sobre tod o si se somete a un 

periodo de carnbio rad ical, uno debe superar el morne to, que no deja de ser di flcil, 

porque la gente es muy competitiva y tiene miedo al fracaso. Existen personas que no 

p rti ipan en nada y q ue uno puede descifrar 10 que estan pensando; 0 tambien 

aquellas que d icen una cosa y hacen otra, sin hacer su m ayor esfuerzo en adaptarse al 

ca mbio. EI cambio es doloroso y cuan d o se trata de modificar la forma de tra bajo, la 
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may ria de la gen te se echa atras, Toda transformaci6n, no importa cuan inocua 0 

beneficiosa parezca en la superficie, cuesta algo 0 alguien. 

Hammer enala que el primer rincipio se basa en que la resis tencia al cambio es 

na tural e inevitable "Pensar que la resis te cia no se desatara 0 catalogar a los qu e 

exhi ben los primeros sint mas como diflciles es una equivocaci6n fatal. La verdadera 

c usa del fracaso de la reingen ierfa no es la resistencia en si, sino el problema de 

management para enfrentarla". Hammer exp lica que las dos tercera s partes de los 

esfuerzos de reingenieria que el via se echaron a perder, en parte por renuencia de la 

gente para segu ir adela nte y tarnbien por la ineptitud y miedo del top management. 

No se pretende tener una receta m: gica ni la gar antta de des terrar el iedo de la gente 

frente a 10 nu vo, 10 que se pretende es inculcar co as bastante farniliares como 

transferir poder a la gente (empower), escuchar sus ideas, comunicar constan temente 

los objetivos de la cornpanta y como se piensa lograrlos, lidera r can el tiempo y ser 

consistente. 

Lograr el carnbio v rdade ro signi fic respo nder a cosas diftciles (rniedo, ira) que guia n 

la conducta del ser humane en los empleos. 

Una resis tencia sutil tambi pu ede ser un problema. La rnayoria de los disidentes no 

van a gritar que odian 10 que esta hacien do el Iider ni tampoco 10 que hace a sus 

c6modas y a tiguas forrnas, estan de acuerdo con todo 10 que diga y hasta se 

cornp ortaran como si siernpre 10 hu biesen estad , Ham mer llama a sto: "la viciosa 

complacencia 0 el beso de l si". 

La (mica manera de lograr el cambio es rnanten rse con un plan claro y ar ticulado 

hasta que se logren todos los objetivos. 

Se reconoce tres v riables en los procesos de carnbio: 

Politicas: Se necesita pod er para llevar adelan te dichos procesos 

• Econ6micas: Hay que evaluar 10 que se pierde y se gana . 

• Cultura les: Es un proceso cognitivo 

Los llderes disponen de dos estrategias posibles, de acuerdo a su es tilo y sus 

ere ncias: 

Step by Step 0 Gradual: ue es el carnbio de la buro racia por ejemplo aplicar Gesti6n 

de Calida d (TQM). 

De Ruptura: Es la ruptura profunda, reingenieria, que es la que se ap lica en sta me

todologia. 
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La fu cion del jefe de reingenieria es fundamental, ya ue tra ucira la vision de la 

nu eva realidad y la pond ra en len uaje acce ible a la gente, ya q ue posee la hab ilidad 

para comunicarse tanto con los clientes como con los ger ntes, gremialistas, 

stakeholders, pues si antes se toieraban actitu es pasivas, hoy en dia se necesita mayor 

velocidad en el manejo de los negocios. 

"Nadie se re iste a un cambio cuando es para mejor" . Por ella, se pretende lograr 

institucionalizar el c mbio demostrando a la gen te, se aconseja focalizar los resultados 

q ue puedan mos trarse y recien des pues monta rl s. Esto perrnitir, integrar ala gente al 

proceso de cambio. 

En todo proceso de cambio es tan los que se comprometen, los que mantienen 

expectantes, que es la rnayo ria y los que se resisten. Si nos ubicarno en un 

organigrama los mas afectados serian los mandos intermedios, ya que las 

organizaciones han tenido qu e hacerse mas delgadas 0 flexibles y dar mayor 

autonornia a los empleados. 

La ind ustria de tecnologfa informatica nos somete pe rmanentemente a un marco de 

referencia inestable, la organ izacion debe conservar sus valores fun amentales pero 

todo el resto se puede rein ven tar, por ejem 10 se puede pasar a te er un conocimien to 

mayor de las necesidades de los clien tes que ser especialista en los productos, pues 

ded icando mayor esfuerzo al primero sin perder su forta leza interior, es una buena 

op ci6n. 

Inestabilidad econornica, nuevos com petidores, prod uctos q ue carnbian 

onstantemente son Iactores con los que las organizaciones enfrentan cotid ianamente. 

De ah l la im portancia de saber discernir las tendenci s y estar capacitad o pa ra 

interpretar las senales de flujo de infor macio n. EI secreto es saber elegit las fuentes de 

informacion adecuadas, ya que su manejo y buen aprovechamient es ada dia mas 

importante pa ra obtener ventajas competitivas. 5i bien hoy po r hoy los altos directivos 

deben aprender a con vivir con un grado mayor de incertidurnbre q ue en el pasado se 

de ben uti lizar he rrarnientas que permitan acotar los riesgos y valuarlos como por 

ejemplo las tecnicas de An alisis y Decision de Riesgos. 

Tarnbien se aconseja esta r abierto para escuchar, saber seleccionar la informacion y 

convencer a la gente de operar de otra manera, despues hay qu e decirlo el como y el 

cuando, no ontradiciendo con las estrategias de la cornpan ta. 

Aun con incertidumbre, existen decisiones estrategicas (Iigadas a la esencia de la 

empresa) q ue no pueden esperar, por ejernplo invertir en atenci6n a1 cliente, mientras 
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que las tacticas, una reducci6n de p recios pueden tomar su liem po, cuando no hay 

tantas certezas. 

Explicar y debatir el ambio en marcha es fund am tal porque no hay mejor 

herramienta par es tos procesos que un a visi6n de negocios com partida 

.2 -	 ldentilicacion de Cargo 

n es ta actividad tomando como base las descri pciones, fichas y todo 10 atinente : los 

carg s actuales, y las res ponsabilidades de los actores internos (clientes internos) 

obteni dos en la actividad 2.1/ se determina cua les se p ueden conservar, combinar, 

e liminar 0 agregar cargos, recorda do que el prop6sito de la Reingenieria es 

reemplazar procesos com plejos p r p rocesos simplificados. EI resultado es un a nueva 

lista nueva de argos de trabajo, donde se pretende elim in r todas las actividades que 

no agregan valor, como coordinar, controlar etc., Un caso tip ico serla por ejem plo 

res ponsabilizar un determinado proceso (caso de uso) a una s la pe rsona, 10 que 

permitiria mejorar la productividad. 

5.3 - Analizar Caracteristicas dfI Cargo 

na vez obten idos los nuevos cargos redisenad os, como los que han permanecido 

inalterados, desde los mas complejos a 10 mas sencillos tienen m ultiples req uisitos: 

cara t risticas h urnanas que son importantes en su desernpeno tales como: 

•	 Qe trezCL.: Son las habilid ades y las aptitudes q ue se requieren en el empleo: c6mo 

hacer las cosas. Se adqu ieren generalmen te p r medio de I capa itaci6n y se 

perfeccionan con la practice. 

•	 c.onQJ;'j "entQ: Es informaci6n, aprendizaje, la comprensi6n, el juicio y la 

pene aci6n que provien en de la in form acion y de aprender a u tiliza rla. 

Proporciona la base para la aplicaci n eficien te de las des trezas. Se adquiere 

ene ralmen te por medio de la educaci6n y se am plla y se mo d ifica con la 

ex periencia. 

•	 R ILQnsabiJ iqAQ: Es la obligaci6n que se impone a una pe rsona, por la cual debe 

res ponder. 

• E~p-'e ri ncia: Es el grado de haber apIi cado el conocimiento.
 

De es ta n anera se p ueden iden tificar un conjun to de des trezas, con ocimientos,
 

res ponsabiIid ades y experiencia especificando la descripcion y el nivel de cada un o.
 

Ver Anexo 1.5.
 

5.4 - Redefintr Cargos 
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Tomando como entrada los distintos cargos obten idos en la actividad an terior se puede 

obtener el grado que alcanza cada caracterfstica humana req uerida (Responsabilidades, 

Destrezas, Conocimientos, Expe riencia) a tra es de una ma triz de c1asificaci6n, ver 

Anexo 1.6. De acuerdo al resultado que arroje cad a pu esto se podra redefinirse 

jerarq uia, relaci6n de dependencia, y agrupa mientos como ser de servicios, 

administrativo, tecnico. tecnico de apoyo, profesionaI, etc. 

5.5 - Disenar Incentivos: 

Se defin en incen tivos q ue motiven a la gente a realizar la transici6n al nuevo proceso,
 

alcanzar los niveles proyectados de rendimiento y comprometerse a sus nuevas tareas.
 

A la mayoria de las personas las motiva el des 0 de satisfacer uru serie de necesidad s_
 

Segun Maslow se basa en dos supuestos funda mentales:
 

1- Todas las personas tienen necesidades basicas d ispuestas en un a jerarqula de
 

importancia. 5610 despues de satisfacer el primer n ivel basico puede ded icar energia 

a satisfacer el siguiente nivel de necesidades. 

2- 5610 las necesidacles insatisfechas pueden motivar un comportamiento . Una vez qu e 

se satisface la necesidad ya n actua como motivador. 

a)- ~ ..£~sid.a Q es fisiol g iqlS: Son las mas elementales que sostienen la vida: aire, 

alimento, sueno, sexo., etc. 

b)- e(~5icl~1(ig~_--,ie eguridad : Representan el siguiente nivel en la j ra rq uta, seguridad 

y protecci6n contra el pe ligro, la amenaza y las privaciones, En las organizaciones 

empresariales las necesidades e seguridad se manifies tan en el deseo de estabilidad 

lab ral y de un ingreso monetario importante. 

c)- ~~(J~ si .dg.cie s o<;jalgs: 5610 cuando las necesidades fisiol6gi as y de seguridad se han 

sa tisfecho, las sociales pueden motivar una conducta. Por ejemplo el deseo de una 

compania, pertenencia a un grupo. etc, 

d)- Nece tda..~l~s_Q e E tim <!: Consiste n : 

d.1)- N~~~~!QEgg~Ag.A.lJJQ~~JimE.: Es el deseo de confianza en sf mismo, sentimien to de 

cornpetencia, merito e independencia. 

d.2)- N~1:~~t~t?_(;L4~J;:_~J~mE_ .p9.LP.~.rt~_ .Qf_1Q.s_ .g~.m.~.~ : De eo de reconocimi nto, status, 

apreciaci6n y prestigio, 

e)- ~e _esida..d-e.s.-...de.-8.J!tQITellJJzQ i D: lncluyen la realizaci6n del potencial de uno 

mismo, la realizaci6n propia y la expresi n creativa. 

La Reingenieria ind uce a crear cargos de trabajo satisfactori s y moti vadores, los cuales 

se pueden conseguir mediante las siguientes acti ida des: 
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./ Conced r f cultades a los empleados.
 

./ Ca pacitaci6n el personal
 

5e eberan defin ir mecan ismos para instru mentar e inforrnar los planes de incen tivos .
 

Los in entivos pueden se r:
 

a)- MQIletari 5: Por ren d imiento. 5e efectuara ascensos por potencial, ya que la mayoria
 

de las organizaciones estan acos t rnbradas a los ascensos por rend imiento y no
 

ascendera a un puesto si la persona no competen te
 

b)-No MOI}~ta Ijo : Hacerlo artfcipe del p royecto red iseiiado.
 

5 .6 - Evaluar Diseiio Social:
 

s- evalua ra:
 

LSe han detectad todos los obstac ulos fijados planes para vencerlos?
 

lSe han obte ido tod os los recursos humanos necesarios?
 

lSe ha n clasificado todas la caractertsticas humanas necesarias?
 

lSe disenaron todos los p rogramas de ad iestramiento que se van a necesitar?
 

Si no se cumpliese alguno de es tos items y que no sea represen tati 0 para el eq uipo de 

reingenierfa se pod ra it rar y ensayar hasta lograr el objetivo de esta etapa . 

VALIDA CIO N 

Objetivo Fundamental: Verificar el rc ultado del Modelo del Proyecto Rediseiiado (Prototipo) 

prohando 10 tecnico como social. 

A tividades: 

6. 1 - Testeo Tecnico: 

Se real izara un plan de pruebas para los asp tos tecnicos que soporte el proyecto a 

fectos de ver ificar la correcci6n y la calidad de la entrega: 

Prueba _1tE;dn~Ls i.Qn: Veri fican que el p royecto fu ncione cor rec tamente de acuerdo a los 

requerimien tos del clien te y que funcione correctamente cuando sea instaJado. 

.e[.uJWjl~_cie_C nfigJ,JJ:9J:i on: Verifi an q ue el proyecto funcione correctamente en 

di ferentes on figuraciones, por ejemplo en iferen te configuraciones de red . 

Prtlebjl el sis tema uando hay recursos 

insuficien tes 0 cuando por ejernplo mal identificaci6n de recursos. 

6.2 - Testeo Social: 

Se evaluar luego d seis meses de la implantaci6n de la reingeni erfa en funci6n de sus 

dest rezas, conocimient experiencia y resp nsabilidad, I grado de conform idad del r 

cambio y su aptitu d, an alizand o su potencial de desarrollo en el cargo que ocura. 
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Aq ui se eva luara el rendimiento del em plead en relaci6n on los requerimientos del 

cargo, mediant el cual se regis tra el grado de aporte que cada empleado hace al 

desempen o globa l de la organizaci6n. 

Es un med io a traves del eual se pueden detectar dificultades de: 

Supervisi6n del personal
 

Integraci6n de los empleados a la organizaei6n 0 al pue to que ocupan.
 

Agentes que superen con su desempeno el perfil del puesto que ocupan.
 

Diferenciaci6n sobre la bas los re ultados labor les.
 

Motivaci6n, etc.
 

Esta evaluaei6n implica toda una r d de comunicaciones, nexos y ca ales que abren 

en tre dis tin tos elementos de la 0 ganizaci6n e integran un a fuente de informacion para: 

Elaborar los planes de carrera de acuerdo con las necesidades de la organ izaci6n. 

D tectar la necesidad s de capacita i n de los empleados para m .jorar, eorregir 0 

p rfeccionar su desempeno. 

Determinar el potencial de los evaluados para cubrir Rotaciones y Tras lados. 

La evaluaci6n se basara en una estructura de faetores y una escala de evaluaci6n 

prevista para el personal, de acuerdo a un determinado formul ario propues to (ver 

anexo 1.7) a traves de una entrevista d desernpeno, el eual a la vez el evaluador 

recibira un feedback de parte del eval uado y tend ra por finalidades: 

Com un iear el resulta 0 de la evaluaci6n.
 

Establecer de acuerdo con el evalu do planes de mejoramien to, expectativas.
 

Estirnular el erecimiento y el desa ollo del evaluado.
 

6.3 - Re namiento: 

Se realiza en forma paralela e iterativa a las activida des anteriores.
 

Si existe 19Un error 0 no umple las actividades 6.1 ha bra que corre irlos y luego
 

volver ala rnisma para que se realicen nuevamente las pruebas.
 

En el caso de existir u obtener incongruencias en la actividad 6.2, de la informacion
 

social re abada, se aplicara la a .tividad 5.3.
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Capitulo V
 

Teniendo en cuenta que la Tecno logta Informatica es un gra n cataliza or de esfuerzos 

en la Reingenierfa, colabora a realizar un cambio radical en la man era de hacer las cosas y 

demanda un a dosis de creatividad, innovaci6n y de in en i6n en las persona s que la \levan 

a cabo, 10 q ue exige a la alta direcci6n y al resto de las gerencias se involucren. EI logro se 

obtiene si se in volucra las herramientas tecnol6gica , modem as y correctas. 

Las herramientas soportan todo proceso de desarrollo, ya qu e son esenciales en todo 

pro eso. EI proceso se ve influenciado por I s herramientas. 

Sin un soporte por herramientas que automa tice la con istencia a 10 largo del cicio de 

vida, sera d iffc il man tener actualizados los modelos y la implementaci6n. La caracter l tica de 

ser iterativo sera mas d iffcil, pues requerira un gran traba jo man ual para actuali zar 

documentos, 10 que d isminuira la productividad del equipo. 

Asimismo hay que tener n cuenta qu e la lecci6n de las herramientas, ya que si elige 

mal, pues el equipo de trabaja puede e tar mas preocupado en atender la herramienta que en 

redisenar. La pci6n de poder elegir bien es considerando la lecci6n como una inversi6n de 

la cual se espera un rendimiento. 

V.2 BENEFICIOS DE LAS HERRAMIENTAS DE REINGENIERIA 

./ Son buenas para automatizar procesos repetitivos. 

./ -lan tener las casas estructu radas. 
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./ Gestiona r grandes (anti ades de informacion. 

./ Guiar a 10 largo de todo el cam ino de desarrollo del proyecto 

./ utomatizar actividades de manera completa 0 parcial para increment r la 

produc tividad y la calidad. 

./ Reducir el tiempo de de arroU del proyecto. 

./ Mejor la prod ucti -idad 

./ Mayor nivel de calidad 

./ Concentraci6n n trabajos que agregan valor 

V.3 REQUISI OS DE LAS HERRAMIENTAS DE REINGENIERIA: 

./ Ser utilizables par la s personas de negocios . 

./ Generar un ren dim ien to s abre l' inversion. 

./ Intensificar la larid a d de la vision . 

./ Impon er consisten cia del disefio. 

./	 Dar refinamien to de arriba abajo, desde las meta s corpora tiva s ha s ta la 

operaci6n d 1sistema . 

VA CLAS IFICACION DE HERRAMIENTAS: 

Existen muchas herramie tas aplicables a un proyecto de Reingenieria de Proyectos, 

de acuerdo a la sigui nte clasificaci6n que se describira, a la vez se expondra consideraciones 

que se deben tener en cuenta al elegir alguna. 

VA . ! HERRAMIENTA DE GERENCIA DE PROYECTO: 

Carncler{sticas: 

./	 Planifica proyectos, programa, asigna r ursos, plan ifica presupuesto, programa 

se imiento y ajuste. 

./ Son comprensibles por personas relacionadas a la administraci6n y a los negocios. 

./ Ayuda en los ana lisis de procesos y modelaci6n. 

CuestiOtles a tener en Cilenta: 
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Acceso pa ra mu ltiples usuarios. 

Sustentaci6n de subproyec tos, 10 que permite que el anal isis de subprocesos se Ueve a 

cabo inde pendientemen te una vez que han sid e identificados como procesos unicos y 

d istin tos. 

Puntos de vista alternos de l proyecto. 

Planificaci6n de recurs os. 

Nivelaci6n de recursos. 

Capacid ad. 

Sllbm tegor{as: 

Herramient as Paa uetes de Software 

Gerencia de Provectos integrados 

• GP integr ado en herramien tas de mod elaci6n, an alisis Proyect Manager 

y desarrollo de sistemas 

Gerencia de Provectos Sofisticados 

• GA NTT, Cantino Critico, PERT, Histograma de Harvard: Project Manager 

Recursos. 

• C raficos a escala de tiempo. Microsoft: Project or Windows 

• Sustentaci6n por iconos personalizados 

V.4.2 HERRAMIE TA DE COORDINACION 

CJlTacteristiCflS: 

./ Facilita la comunicaci6n mejorando el flujo de informaci6 , la diseminaci6n de planes y 

programas. 

./ Crea y mantiene la concentraci6n de los miernbro del equipo de reingenieria, ya que 

es tos prov ienen de dis tintas d isciplinas 

Cuestiolles a tener en Cllenta: 

La integraci6n es importan te, porq ue una gran parte de la coordinac i6n co siste en el 

inter arnbio de oc men tes. 
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Tend ra que ser compatible con las pla ta formas escogidas po r todas las personas en tre
 

q uienes se neces ita coo rd inaci6n.
 

Facilidad de uso.
 

N rmas, c1aves pa ra la integ raci6n de pla taformas m ultip les, ejem plo: Novell, Micro ft.
 

SlIbCtl tegorfas: 

Herramientas Paquetes de Software 

Correa Electronico (Correo-E) 

• Int r arnbiar, guardar y encon trar m nsajes Lotus 

Aplicaciones de Programa cion 

• Encon tra r tiem o comedo para todos y programar Lotus Notes 

reun iones . 

• Programas ind ivid uales y de g ru po. Paquetes de Correo Electr6n ico 

C uad ros de Proveccion Com partidos 

Microsoft Excel 

proyeccion electr6n iea 

• U u arios envfan va lores actualiza dos a una cen tra l de 

Lotus 1-2-3 

Ca rtele ras 

• Una carte lera com un para que l d os la lean Todos los paq uetes de Correo 

• Instalaci6n en linea pa ra q ue los usuarios del nuevo Eectr6nieo. 

sistema envien comenta rios al eq u ipo de red iseno 

Grou pware 
Lotu s: Notes 

com partiendo en t da la empresa base de d a tos y 
servicio. 

• Softw are que apoy a la creac i6n de ap licaciones 

V.4.3 HERRAMIENTA DE MODELACION 

Caracter;sticas: 

,/ A bs trae a tr aves de diferentes m delos a efectos de comprender la es true tu ra y 

fun cionamiento de d te rm ina das s iluaciones. 

,/ Perm ite ubi car a la organ izaci6n en el mercado y su entorn o. 

Cliestiones a teller ell menta: 

r) Metodologla a utilizar, ver limi taciones. 
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Pun tos de vis ta alternos. en este caso se tend ril que ver si el roblema verlos desde el 

punto de vista del proceso, funcional, de datos. 

Formato y notaci6n, debido que la principal caracteristicas es q ue son graficas se deben 

analizar c6mo se Ie especifican los elementos del model y como esta presenta los 

resultados. Por ejemplo se pueden encontrar para especificar el modele de dos formas: 

Lengu aje de leonos. 

Lenguajes naturales (seudoingles) 

GeneraJida d, puede que un a metod logia neces ite alternar dis tin tas tecnicas de 

modeJado para di ferentes etapas, en consecuencia la he rramienta deberia cubrir estas 

posibilidades. 

Simulaci6n, de acuerdo con el tipo de organizaci6n en la q ue se esta trabajando, s ra 

necesario anal izar esta caracterfstica. Algun os fen6menos como los problemas de tiem po 

y escala requieren mode los de sim ulacion d inarruca para poder an alizar su 

cornportamien to. 

_ubcategorias: 

Herramientas Pauuetes de Software 
CASE Grandes 

• Case con gerencia e proyect s CADRE: Teamwor j SA 

• Clien te Servidor disponible 

• Cos to
 

CASE para Provecto
 

• Todo los CASE, menos gerencia. Evergreen 

• Menos precio.
 

UrvlL
 

• lodela tanto artefactos de un sistema de negocio hasta Rational Rose
 

apJicacione dis tr ibuidas en la web.
 

• Estandar 

V.4.4 HERRAMIENTA DE ANALISIS DE PROCESOS 

Caracterist i as: 
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./ Identifiea eada una de las aetividades del negocio.
 

./ Reduce sisternaticamente el negoeio a sus partes y s 5 interacciones.
 

C" estiolles a tener en Cllell fa: 

Son similares a las herramientas de modelado: 

Metodologia a utilizar, tambien se debe analizar si la metodologla que emplea la 

herramienta es la misma que la de la organizaci6n, 0 bien que se pueda adaptar. 

Puntos de vista alternati os, se Ie requiere la posibilidad de analizar el problema desde 

diferen tes pun tos de vista. 

Formato y Notaci6n, se analizaran los mismos aspectos que para las herramientas de 

modelado, funcion de la manera en que se Ie es pecifiquen los lineamientos del modele 

del proceso a disenar, 

Generalidad, debido a que el proceso sera analizado por diferentes gru pos dentro de la 

organizaci6n, con diferentes enfoques, la herramienta debe ser I suficientemente arn plia 

para responder a todos los requerirnientos. 

SlllJcategorias: 

Herramientas Pauuetes de Software 

CASE Grandes 

• Case con gerencia de proyectos 

• C1iente Servidor disponible 

• Costosa 

CADRE: Teamwork/SA 

CASE pa ra Proyecto 

• Todos los CASE, menos gerencia. 

• Menos precio. 

Evergreen 

UM L 

• 1 Iodela tanto artefactos de un sistema de negocio hasta 

aplicaciones distribuidas en la web. 

• Estandar 

Rational Rose 

V.3.5 HERRAMIENTA DE ANALISIS Y DISENO DE RECURSOS HUMANOS 

Caracteristicas: 

Hum-ita Sofia Beattiz pag.- 91 



-------- ---- - -----

"Dtseiiode unaMetodo/agiade RPaplicando Recursos de La TI" 

./	 Analiza, d isefia y es tablece el aspecto social de la orgaruzacion, antes y despues de la 

re ingenieria. 

Cllestiolles a teller ell mellta: 

Aud iencia escogida, las organizaciones pequenas pueden utili zar herramientas menos 

costosas, con estr uctu ras y r glamen tos fijos para los recursos humanos, en carnbio, las 

organizaciones de ma yor magnitud necesitaran herramientas con mas poder, ya que 

tienen muc hos procedim ientos de RH. 

Vis ion de oficio, indica c6mo ayuda la herrarnienta a la tarea de describir cargos, pa peles, 

tareas, destrezas, etc. 

Re ponsabilid ad y seguridad, las decisiones sobre personal son delic ada s y pueden 

quedar sujetas a revisi6n externa. Se Ie exige a la herramienta la posibilidad de almacenar 

toda la informacion necesaria para soportar las decisiones tomadas sobre la base de lIa. 

Sttl'categorills: 

Herramientas Paquetes de Software 

Herramientas de RH pa ra Companfas Grandes 

• Ma yo r automahzaci6n del aspecto contable, menor Revelation: HR-Applicant Track 

autornatizacion en la toma de decision es. Spectru m HR: AM/ 2000 

• Gran cantidad de practicas de RH. Abra Cadabra: Abra Tra ck 

•	 Di pone de extensa adaptacion. 

• Dispone de apoyo de asesoria 

Herramientas de RH para Com panfas Pequenas 

• Mavor automatizacion de decisiones . Hi-tech: Evalua a l em pleado y 

• Menor cantidad de practicas por cu mp lir. geren te de salarios 

• Menor cantidad de pericias para el personal. Men tor 2.0 (evaluador de 

• Fomen ta cargos y conjuntos de destrezas y cr iterios de destrezas) 

seleccion. 

He rramientas para Trazar Diagramas Organizacionales 

Microso ft: Power Point 

Corel Dra w 
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V.4.6 HERRAMIENTA DE DESARROLLO DE SISTEMAS 

C /l r /l Cfer is t icas: 

,/ Asiste a la automatizacion de procesos. 

Cuestiones a teller en Cllellta: 

Debido a q ue uno de los objetivos del presente trabajo no es concentrarse en 

herramientas de desarrollo de sistemas, sino en como estas se integra ran a un proyecto de 

reingenierfa solo se rnencionara algunas cuestiones: 

Que la herramienta sustente bien el cambio.
 

Control de los productos del trabajo.
 

Integraci6n, pues se debe considerar la relacion de la herramienta no s610 con las
 

util izadas den tro del proceso de rei ngen ierfa, sino tambien 

sistemas opera tivos, etc-

Normas, que aseguraran la dispon ibilidad, flexibilidad y 

Windows, OS/ 2, Lin ux. 

con 

la 

otras: base de datos, 

portabilidad ejernplo: 

511bcategorias: 

Herramientas 

Programacion Visual 

• Am bien te grafico, con programaci6n 

objetos. 

• 

Bibliotecas de Mod ules u Objetos Reusables 

• Cornponentes pa ra ser utilizados en 

orientada a objetos 0 bib liotecas (DOLL) 

desarrollo de aplicaciones Windows 

Paquetes de Software 

orientada a Microsoft: Visual Basic 

Power Soft: Power Builder 

prograrnacion Smallta lk V 

para el 

~ava 

V.4.7 HERRAMIENTA DE SIMULACION:
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Un sim ulad or es una int rfase multime ia, de sarrollad a pa ra PC, amigable, en la cual 

el usuario asume un rol y experimenta en un contexte q ue represen ta la realidad y permite 

comprender y opera r sobre sistemas complejos. 

Cart1cter fsticl1s: 

./ Estan gob m ad as por un modele q ue reprod uce un a estructura, tema 0 problema de 

cual u ier rea de la organ izaci6n y su contexto, con un enfoq ue in teg ral y sis t mico. 

./ Permiten comprender 6mo son las conse ue ncias de los actos q e af ta n al negocio y 

ayudar a tomar decisiones. Las situaciones que pueden "crearse son variadas, desde la 

capacitaci6n hasta la asign aci6n de tareas del personal. 

./ Ay uda a desarrollar una visi6n sisternica de los procesos en la empresa y P rmite pensar 

de manera integrad a, no fragrnentada . 

./ Brinda la posibilid ad de operar sobre la realidad (sim ulada) sin correr riesgos. 

./ Enfren ta al i d ivi uo c n el r ultado de su decis i6n. 

-/' Desarrolla h h abilidades, favorece la in teracci6n y la compet ncia. 

./ Invo lucra a la gente en la capacitaci6n. 

CJlestiolles a tener en CJlenta: 

Es im portan te la de finici n de la variables con las cuales se carga el si ulador: cuales 

son las que influye ene I negocio a simular _ cu les son los pesos rela tivos de unas sobre 

otras. 

ormas, claves para la integracion de plataformas n ultiples, ejempl : Novell, Microsoft. 

SlIbcategorias: 

Paguetes de Software Herramientas 

SIMULADOR CAPACITADOR RRHH 

[ Think 

pa rticipante, 

•	 Evaluaci6n d pe rfoma nce de cad a equ ipo 

•	 Visua lizaci6n Crafica y en Tablas. 

SIMULADO R PARA PROCESOS 

•	 dic i n de las variables de los procesos, 10 q ue 

p rrnite crear un amb iente natural de contro l, ya que 

los supervisores "juegan" diariamen te con las 
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variables criticas del proceso, que hacen a los costas y 

calidad. 

V.5 APLICABILIDAD DE LAS HERRAMIENAS A LA METODOLOGIA 

PROPUESTA 

Cada categoria de herramienta puede desernpenar un papel muy importante en mas 

de una etapa de la eingenieria, tal como se mues tra a continuaci6n: 

C E D I D V • 
0 L I M I A 
N A S P S L 
C B E L E I 

CATEGORlA DE E 0 N A N D 
P R 0 N 0 A 
C A T c 

HERRAMI ENTA I c T A S I 
0 I E C 0 0 
N 0 C I C I N I 

N N 0 I 
I N A 
C L 
0 T 

E 
C 
N 
I 
C 
A 

Gerencia de Proyecto X X X X X X 
IrCoordinaci6n X X X X X X 
Mod elaci6n X X X X I X 

I 

'Analisis de l Proceso X X X X : I 
Desarrollo del Sistem a X X I X 

IIAnalisis y Diseno de RRHH X IX ,X X . X 
Simulaci6n • X I X X X X X I 
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Capitulo VI
 

VI.I INTRODUCCION 

o es ningun secreta que para alcan zar el e: ito en el mundo de los negocios, 

inclusi e sobrevivir, es necesario realizar cambios fundamen tales en la forma como se 

d ir igen las em presas. Una op cion como se via es la reingenieria. 

En el mundo actual de los negocios, los cam bios radicales son sumarnente esenciales 

pa ra a traer al publico consumidor y as! maximizar el beneficio de la empresa en cuesti6n . 

Esto sign ifica que las ernpresas hoy dia dependen de estos cambios y no se pueden qued ar 

estancados en viejas forrnas de venta, ni mucho menos, viejos equipos de func ionamien to. 

Las em presas DEBEN confiar en procesos como la reingeni erta para ajustarse al mundo real 

en el cual vivimos, de ot ra manera la vida u til de un negocio q ue tiene pa radigmas en contra 

de am bios rad icales va a ser m uy corta. 

La Reingenierfa debe utilizarse siempre desde un enfoque sis tematico pa ra redisenar 

los procesos de negocios, pues e lla dirige el p roceso de negocios, in strurnento de r alizaci6n 

del trabajo con la ge te 0 m plead os. 

Los sis tema s de In formaci6n tradicionales se han inclinado sobre todo po r un idades 

fun cionales mo noliticas, dando lugar a aplicaciones q ue son elias mismas monoliticas. En 

con tras ts, los sistemas orientados a objetos contienen conjuntos de objetos en cooperaci6n, 

q ue p ueden ser empauuctados en apli aciones y ser compartidos par esta . Estos objetos 

pueden ser grandes 0 pequenos, y tan sencillos 0 com plejos como las actividades que 

au tomatizan 0 soportan, m otivos por los cuales se propuso utilizarlos , al disenar es ta 

metodologia de trabajo. 

VI.2 APLICACION DE LA REI NGENIERIA
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En las organizaciones que desea n implan tar Reingenierfa de Procesos, con el fin de 

mejorar todos los aspec tos de sus negocios 10 qu e se debe tener en claro en primer lugar es 

que es 10 se quiere lograr, ya qu es dificil llevarla a la practica, pues muchos fracasos se 

deben a que no se ha com prend ido muy bien que es R ingenierfa ni c6mo se hace. EI 

termino ha sido usado con bastante libertad pa ra describir casi cualquier progra ma de 

n ejoramien to de ernpresas. 

La fue rza de la Reingenierfa de procesos provoca que los empleados piensen mas alla 

de sus propios trabajos y comiencen a comprender sus papeles en la organizaci6n 

La mayor ausa de los fracasos de los proyectos de Reingenierfa es el desin teres 0 las 

actitu des pasivas de los rnaximos directivos de las organizaciones involucradas en los 

cambios. Un buen arranque es comenzar por la asimilaci6n y puesta en practice de los 

principio , r omendaciones, y criterios basicos de la Reingenierfa de Procesos en los 

Negocios, sum ado a las experiencias de otra organizaciones (benchmarking). 

Asimismo se recomienda no tener m iedo a estar cambiando constantemente, ya que 

esto es la base de l exito, 10 han comprobado diversas organizaciones mundialrnente 

reconocidas, tal como Bell Atlan tic, General Motors, Ford, etc., y qu e sus niveles de 

beneficios son mucho mas elevados que los que tenfan hace 10 anos. 

VI.3 CONSECUENCIAS U ILIZANDO EL ENFOQUE DE PROCESOS 

Una de las caracterfsticas basicas de la reingenierfa BPR es que observa 0 ana liza la 

empresa en ter .unos de procesos q ue cortan las funciones tradicionales de los 

departamentos, 10 que se dedujo algunos consecuencias de dicho enfoque: 

.;' Es revolucionario, por euanto rompe las barreras funcionales que tfpicament e existen 

de ntro de una organizaci6n, permitiend o u.na coordinaci6n explfc ita entre areas q ue, 

den tro de un esqu rna burocratico-funcional, se manejan en forma relativamente 

independi ente. 

.;' La coordinaci6n entre las diferentes areas funcionales que son parte de un proceso, 

ademas de ser explicita, se descen traliza y es parte de la operatoria del proceso 0 de la 

inte racci6n en tre las personas que 10 ejecutan. Esto elimina funciones que tiene que ver 

con coord inaci6n por jerarquia dentro de la estructura organizacional. 
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./ Gen era n incre en tos de beneficios mu y sign ificativos por ejem plo, red ucci6n de ostos y 

que, al mismo tiernpo, se mejora en el manejo de la variable h umana, da d a la 

descentraliza ci6n de dec isiones . 

./ H conducido naturalmente a la necesidad de con tar con metodologfas herram ien tas 

para realizar su r ingenieria 0 red iseno. 

VIA OPTIMIZANDO PROCESOS A TRAVES DE LA TECNOLOGiA 

INFORMATICA 

Para q ue los empleados de un organizaci6n lIeguen a orientarse a procesos de la 

mejor manera posible uno de los prerrequisitos prin ipales es que tengan acceso a la 

informaci6n necesaria en linea. S610 el registro de todas las operaciones relevantes en un 

sistema organ izaciona l, usando tecnologia de procesamiento de datos y permitiendo el 

acceso a esta informac i6n de todos los puestos de trabajo involucrados, permite procesos de 

neg cios uniformes, 

S610 un sistema que incluye todas las funciones operativas y rep rod uce la 

infonnaci6n usando una base de datos (mica e integrada es capaz de manejar la gesti6n de 

procesos in teg rados. 

Aunq ue el uso de la Tecnologta de la Infor maci6n es necesario par la optimizaci6n de 

procesos de negocios, la sola implementacion de un sistema de procesamien to de datos no 

garantiza una eficiente es tructuraci6n de operaciones orientadas a procesos. La experien ia 

muestra q ue las organizaciones frecuentemente quieren, y tienden a reprod ucir y soportar 

las estructuras existente en los nu evos sistemas, 10 que lIevaria a un incremento de eficiencia 

local, pero globalmente no se podria alcanzar la eficiencia operative. 

En todas las em presas en q ue las TI se ut ilizan para ejecutar y10 apo yar un proceso, 

se favorece el trabajo en grupo de los participan tes en el mismo, debido a q ue la tecnologla 

los interconecta -por medio de redes computacionales- y perrnite qu e intercambien y 

cornpartan inform aci6n, ya sea en la forma de mensajes 0 documentos electr6nicos de 

cualquier tipo. Esto facilita la descentralizaci6n mencionada al comienzo de este punto, el 

aplanamiento de la organizaci6n y el funcionamiento por coord inaci6n horizontal - entre 

ejecutantes- en vez de hacerlo a tra ves de la jerarquia. 

Una cornpan a qu e no pueda cambiar su forma de pensar acerea de la informatica y 

otras tecnologias no se podra red isenar, Un error fundamental de muchas firmas es pensar 
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en tecnologia a traves del lente de su s procesos existentes, tratando de usar nuevas 

capacidade tecno16gicas para realzar 0 mejorar 10 que ya se tiene, en I gar de aprovechar la 

tecnologla para hacer cosas qu no se hace. Pues la Reingenieria a diferencia de la 

automatizaci6n es innovaci6n. Lo q ue p retende es explorar las mas nuevas capacidades de la 

tecnologia para alcanzar metas enteran: ente nuevas. 

Hammer r Charnpy, a diferencia de otr os autores, situan a la Inf rrna tica y a la 

telecomu nicaciones en el centro de la reingen ierla de negocios. No se trata de utilizar la 

nueva tecnolog ia pa ra resolver mejor problemas an tigu os, sin o de ap rovechar los drarna ticos 

avances de las tecnologias modem as de la informaci6n para resolver los nu evos problemas, 

q ue no habfan podido ser solu ionados con las tecnologfas anteriores. 

Hammer y Cha mpy exigen a los em presarios un cambio de perspectiva total, ins isten 

en el pa pel estrategico de la plan ificaci6n de la tecnol ogfa para las empresas: "Si 10 que 

desean las empresas es tener e ito en un periodo de cambios tecnol6gicos constantes, deben 

hacer de la explotaci6n de la tecnologia un a de sus principales actividades". 

VI. 5 CONSIDERACIONES RELEVANTES 

Com o conse uencia, la reingenieria de procesos afectara a casi todos los ni eles en las 

organizaciones, desde medianas hasta las gra ndes, incluyendo a las instituciones sin animo 

de lucro. Lo que im po rta es el rend imiento del equipo en su tota lida d . 

,/ Los empleados deben estar incluidos en toda las partes del proceso, en ada etapa del 

camino. La clave esta en el trabajo de equ ipo, no en la jerarquia. 

,/	 Las personas de ben ser tratadas como ind ivid uos. Siernpre se de e reconocer la 

impor tancia que tienen y respetarlas. Primero son personas y despues em pleados. 

,/ Un grupo de personas trabajando juntas pu den logr r cosas e traordin ari . Lo que Ie 

da a un equ ipo ese irnpulso especial es la visi6n unificada que ada miembro del grupo 

com parte. 

,/	 Ha q ue proporcionar el clima, el prop6sito corporativo y el aliento de manera que las 

p rsonas como individuos y como equipos de individ uos puedan sentir que son los 

mejo res del mundo, que son mejores q ue cualqu ier otro equipo, y que hay 

recono imien to y respuesta como prueba de que es asi, 
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./ adie gana si no ga na el equ ipo. Esta idea es mas con ocida en el mu ndo de los deporte s, 

pe ro es igualmente verdadera para equipos de cua lq uier clase. Cuando uno logra q ue los 

demas se comprometan de esta ma nera y se alimen ten los unos de los otros, se vuelve 

contagio o. 

./ La Reingeni ria de Procesos no es la panacea pa ra todos los problemas 

organ izaciones, em pero es una buena filosoffa de observar j hacer las co as. 

de las 

./ Todo cambio es positivo, pu es desafiando todo tipo de suposiciones y enfrentamien tos se 

puede lograr cua lquier meta p r p uesta. 

./ .Fin lmente, como cualquier pro yecto de Reingenierfa de Procesos, como cua lquier 

programa am plio de cambia, puede prod ucir resu ltado duraderos 5610 si los altos 

directivos invier ten su tiempo y energia. 
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ANEX01.l 

PLANTILLA ALTERNATIVA 

HACIA LOS REQ UISITOS CANDIDATOS 

Procesos/Func io nes 

T ipo Ind ices de 

Ren d imi e nlo Frecue ncia Prior idad 

T ie m po de 

Uti liza ci6 n Difcu ltad 

Areas 

lnvol ucradas 

Cargos 

involucrado s 

Tecnolo gta 

Ap llcad a 

Po llt icas 

Ap licadas Riesgo Cos to DeV.A De co ntro l O tra s 

1-....(Proceso) 
1.1....(actividad) 
1.2....(actividad) 
2-",, (Proceso) 
2.1....(actividad) 
2.2.... 

Descripci 6n : 

Tipo : 
De Valor Agregado: (VA) Marca su influencia positiva en alguna medida de rendimiento. 
De Contro l: Controla alguna actividad 0 activldades 
Ot ras: No son ni de VA ni de contro, su tarea es realizar tareas como administrativas, de comunicaci6n, etc. 
Indices de Rend im iento : Se indicara promedios como variaciones 
Frecuencia: Es la frecuencia de realizacion de cada actividad, diaria, mensual, dlas especiales 
Prioridad : Cr ltico, importante 0 secundario 
Tiempo de Utilizaci6n: Es el porcentaje que se usa de la capacidad de un recurso determinado 
Dif icultad : Se refiere al grade de dificultad de realizar las tareas que puede ser Alto, Moderado 0 Bajo 
Areas Involucradas: Se releva las areas que intervienen 
Cargos Involucrados: Se identifica los cargos que forman parte del proceso, es decir que parte del trabajo se hace en cada cada cargo 
Tecnologias Ap licadas : Se expone el tipo de tecnologlas que se usan. 
Polit icas Ap licadas:Se observa las pollticas que se aplican en la ejecuci6n de los procesos. 
Riesgo: Se identifica el nivel de riesgo obtenido en la etapa Concepcion el cual podra ser : crltico, significativo. 
Costo : Se especificara anual, unitario. 
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PLANTILLA ALTERNATIVA 

DESCRIPCION DE CASO DE usa 

Caso de us o: Nombre del caso de uso 

O b jetivo: descripci6n informal de los obj tivos del case de uso 

Actores: actores que intervienen en el caso de uso: rincipales y secundarios 

Precondiciones: condiciones que de ben cu mplirse para que pueda realizarse el caso de uso 

Pasos: secuencia de pasos necesarios para q ue el caso de uso se de arrollo con exito. 
mostrar las interacciones de los actores (A) y las acciones del sistema (5) 0 Proyec to 

Debe rnos 

Variaciones: variaciones en la secuencia de pasos. 

Extensiones: pun tos de exte si6n del caso de uso. 

Cuestiones: cues tiones plan teadas durante la especificaci6n del caso de uso 

Ejemplo de Aplicaci6n 

Realizar pedldo 
So lic ita nte de 

Pe did ':. 

Caso de uso: Realizar pedido 

Objetivo: realizar un pedid o a pro eedor con Ia cantidad necesaria del produc to para conseguir un 
nivel de stock normal, evit ando la duplicidad de pedidos. 

Actores: Solicitante de pe dido 
Precondiciones: 
Pasos: 
1. A: ln d icar el p rod ucto para el que se va a r aliza r el pedido . 

2.5: Comprobar que no exista u n pedido para ese prod ucto. 
3. S: Ca lcular la can tidad a ped ir. 

4. S: Registrar el pedido. 

Variaciones: 
2.a. Existe un pedido para el producto: 

2.a.l . lnd icar error. 

2.a.2. Finalizar cd u (caso de uso) 

Extensiones: 
1. Modo de realizar el pedido: autornatico 0 man ual. 
Cu estiones: 
I. ~ Puede realizar un pedido que sobrepase la cantidad maxima en stock.? 
2. i.Cual es la cantidad maxima de stock para un producto? 
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A EXO 1.3 

PLANTILLA ALTERNATIVA 

CLASIFICANDO OBIETOS 

OBIETO POTENCIAL CLASIFICACION GEN ERA.L
 

Ejemplo d Aplicaci6n 

OBIETO POTENCIAL CLASIFICACION GENERAL 

Solicitante de Pedido Papel (rol) 0 entidad externa 

Prod ucto Cosa 

Facturas Entidad de Informaci6n 
Servic io de C6mputos Unida d OrganizacionaI Exlerna 
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ANEX01.4 

PLANTILLA ALTERNATIVA 

TARJETA CRC 

Nom bre de la O ase: 

Tipo de Clase (dispositivo, propiedad, rol, evento....) 

Caracteristicas de la Clase: 

Responsabilidades Clases Colab oradoras 

Ejem plo de Aplicaci6n 

Nombre de la Clase: Ven ta de Credito 

Ti po de Clase: Transacci6n 

Caracteristicas de 1 Clase: secuencial, perma men te, protegido 

Responsabilidades Clases Colaboradoras 

Leer tarjeta de credito 
Obtener autorizaci6n 
Enviar par correa cantidad de compra 
Generar factura 

Tarjeta de Credito 
Autorizaci6n de credito 
Vendedor 
Archivo auditor 
Factura 
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ANEXO l .5 

PLANTILLA ALTERNATIVA 

CARACTERISTICAS DE CARGOS 

Cargo Responsabilidad Conocimien tos Destrezas Experiencia 
A 
B 

Ejemplode Aplicaci6n 

Cargo IResponsabil idad Conocimientos Destrezas Experi encia 

Gerente1° Nivel de 
RRHH 

Controlar y Aplicar Regimenes 
de Convenios, Reglamento de 
Personal. 

Gerencia de Person al, 
Relaciones 

Equipo de Trabajo, 

Fuentes de 
Interpersonal es 

de Conducci6n 

Informaci6n: Legajos 
Fijar y Controlar Iimites de Fuentes de Analisis de Historia de Cada 

Gerente de Credrtos 
Movimi entos de Cred ltos. Informacion sobre 

creduos, Clientes 
Credito cuenta. Sistema 

Exp erto de 
Creditos. 
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A EXO 1.6 

PLANTILLA ALTER ATIVA 
EVALUACION DE CARACTERISTICAS DEL CARGO 

Cargos Red isenados Destreza s Conocimientos Responsabilidad Experiencia 
Resultantes 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 ') 2 3 4 

A M 
B B B A A A 

M M 

Cargos Inalterados 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

A 
B A M M 

M B B 
. B 

. A A A 

li el de Cam teris ti a del Cargo: 

A: Alto 
t l:Mod ' r do 
B:Bdjo 
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N EX01.7 

PLANTILLA ALTERNATIVA 

EVALUACION DEL DESEMPENO 

AgentejEmpleado: . Legajo: . 

Cargo: . Area: . 

Debora ind icar con una "x ' en la olumna + para indicar que su de empc no e bueno, ++ mu y bueno, 
+++ exrc lente, - regular, -- insu[ienlc. 

++ ++++1. EFICIENCIA -
1.1 Conocimientos y Habilidades:
 
Educacion 0 forrnacion tecnica necesarios para el desemperio de la runcion
 

1.2 Calidad:
 
Precision y confiabilidad (ausencia de errores) del trabajo realizado.
 
Uso raclonal de los medios a su alcance.
 

1.3 Cant idad:
 
Erectividad demostrada para alcanzar los niveres deproduccion 0 resultados
 
cuantitativos del ouesto asl como para curnolir los plazos establecidos.
 

..2. MOTIVACION 

2.1 Iniciativa:
 
Energia y capacidad para actuar por si mismo, desarrollando su acclon con
 
cinarrusrnoVdilioencia.
 
2.2 lnteres en superarse:
 
Evolucion positiva constante medida en terrnmo de la energia (empuje) puesta
 
en la tarea, el enriquecimiento de los conocimientos tecnicos y su grado de
 

2 .3 Flexlll ll ldad :
 

Evolucion positiva conslante medida en terrnlno de la energia (empuje) puesla
 
en la tarea, el enriquecimiento de los conocimientos tecnicos y su grado de
 
actuanzaclon
 
2.4 Identificacion co n la Empresa:
 
Grado de ldentiticacion con la orqanizacion y aceptacion de sus valores,
 
politicas , normas y procedimientos.
 

3. RELACIONES HUMANAS 

3.1 Com unicaciones:
 
Grado de eficiencia de sus comuni ciones con sus superiores, colaboradores
 
ylo pares .
 
3.2 Participacion:
 
Capacidad de integracion y adaptabilidad al trabajo en equipo. ctitud de aportar
 

ideas y rnetodos nuevos al grupo, para el enriquecimiento de la larea. 

3.3 Actitud de Servicio:
 
Preocupaci6n constante par satisfacer la demanda de los c1ientes internos y
 
externos.
 

4 . HABILIDADES GERENCIALES Y/O DE CONDUCCION: 

Los factores que se detalfan a cominusclon se aplic an exclusivamente a los siguientes puestos :
 
Gerentes de 1° y 2" Ifnea, Jefes y Coordinadores.
 

4.1 Vision de Conjunto: 

Capacidad de percibir y analizar su propia problernatica teniendo en cuenta a la
 
como un todo
 

4.2 Planeamiento y Control :
 
Habilidad en la fijaci6n de obje!lvos y plazos; y en la planiticacion interactiva.
 
coordinaci6n y evaluaci6n de resultados.
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ANEXO 1.7
 

4.3 Uderazgo/Delegacion: 
Capacidad para coordinar tareas grupales y motivar naturalmente al grupo hacia 
el logro de los objetivos de trabajo planteados. Aptitud para delegar 

responsabilidades acordes con la competencia y potencial de cada miembro del 
eauioo. 
4.4 Habilidad para capaci tar , estimular y desarroll ar : 

Habilidad para evaluar las condciones y el desernpeno de su personal, instruirlos , 

detectar necesidades de capacitaci6n y promover su desarrollo. 
4.5 Manejo de situaciones confl ictivas: 

Actitud para entencer, evaluar y actuar y/o resolver posiciones encontradas 0 

dill ciles. 

4.6 Criterio: 

Capacidad para plantearse un problema, analizarlo y proponer soluciones 
aceotadas. 
4.7 Creatividad: 

Capacidad para desarrollar nuevas ideas (rnetodos 0 enfoques realizables) 

CALIFICAOONES 

Excelente: Desempeiio excepcional; pocas veces igualado 

Muy Bu eno: Desempeiio superior a 10 que se espera normalemnte; supera los requisitos del cargo. 

Bueno: Desempeii o que normalmente se espera, responden en todos sus aspectos a los requisitos del cargo. 

Regular: Desempeiio es inferior a 10 que se espera normalmenle en el cargo. 

Ins uficiente: Desempeiio inadecuado 

- - - + ++ +++ 
SINTESIS DE LA GESTION INDIVIDUAL DEL TRABAJO 

COMENTARI OS DEL EVALUADOR ( fortalezas, aspectos a mejorar, plan de accl6n ) 

COMENTARIOS DEL EVALUADO 

FUTURA ORI ENT AOON ( Indique interes de tunciones 0 esp'iicializaciones en las que el evaluado 

desearia desarr ollar su carr era dentro de la empresa.) 

NECESI DADES DE CAPAOTAOON (Tlk nicos, Management. Herramientas Informaticas, etc.) 

FI RMA Y ACLARAO ON 

EVALUADO EVALUADOR GERENTE 
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NEXO 1.8
 

GLOSARIO
 

Actividades: Los principales componentes del trabajo que se hace en un proceso. Cada 
actividad se compone de insumo-proceso-resultado (producto). 
Subdivisi6n de las etapas de la Metodologla Propues ta. 
Actividades de Valor Agregado: Son las que agregan valor (des de el punto de vista del 
c1iente) a los productos 0 servicios que son el resultado del proceso 
Actor: Conjunto coherente de roles que juegan los usuarios de los casas de uso cuando 
interactuan con estes. 
Agregaci6n: Forma especial de asociaci6n que especifica una relaci6n todo-parte en tre el 
agregado (el tod o) y un componente (Ia parte) 
Asociaci6n: Relaci6n estructural que describe un conjunto de enlaces, do nde un enlace es 
una conexi6n entre objetos. 
Avances Decisivos: Son carnbios radicales en la manera de funciona r los procesos, a 
diferencia de los cambios incrementales que buscan los prograrnas de calidad y otras 
iniciativas corporativas simiIares. 
Benchmarking: EI proceso de encontrar los puntos de referencia pertinentes para nuestros 
procesos y entender las diferencias de proceso que explican las diferencias en los resultados. 
Caso de Uso: Descripci6n de un conjunto de secuencias de acciones, incluyendo variantes 
que ejecuta un sistema para producir un resultado observable I de valor para un actor. 
Clase: Descripci6n de un conjunto de objetos que comparten los misrnos atributos, 
operaciones, re laciones y sernantica. 
CJasificador: Los clasificadores incluyen c1ases, interfaces, tipos de datos, senales, 
componentes, nodos, casas de uso y subsistemas. 
Componente: Parte fisica y reemplazable de un sistema q ue conforma con un conjun to de 
interfaces y proporciona la realizaci6n de d icho conjunto. 
E-bussines: Comercio electr6nico. 
Estado: Condici6n 0 situacion en la vida e un objeto durante la cual satisface una condici6n, 
realiza alguna actividad 0 espera algun even to. 
Itera i6n: Conju nto bien definido de actividades, con un plan base y un os criterios de 
evaluaci6n, que produce una version, ya sea interna 0 extem a. 
Nodo: EIemento fisico que existe en tiernpo de ejecuci6n y que representa un recu rso 
cornputacional, que norrnalmente tiene algo de memoria, y a men udo, capacidad de 
procesamiento. 
Objeto: Manifestaci6n concrete de una abstraccion, entidad con unos limites bien definidos e 
identidad que encapsula estado y comportamiento, ins tancia de una clase, 
On-line: En linea. En tiernpo real. 
Paradigma: Modelo que ayuda a comprender la realidad. Conjunto de reglas orientadas a 
establecer limites y a describir como solucionar problemas dentro de esos limites. 
Procesos de Valor Agregado: Son aquellos cuyos resultados el cliente considera importantes 
y que afectan positivamente a la decisi6n de comprar. 
Proceso : Son las series de actividades entrelazadas que toman insumos y prod ucen 
resultados (productos). 
Reingenieria de Procesos: Es la actividad que analiza el funcionamiento y el valor de los 
procesos existentes en el negocio y hace carnbios radicales para mejorar espectacular mente 
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sus res ultados, a juicio del die teo
 
RP: Reingenierfa de Proceso .
 
R tailers: Comerciante al por menor.
 
Solicitud: specifi aci6n de un stimulo enviado a un objeto
 

t keholders: Personas con algun tipo de reque imiento, 
Semcintica: Sintaxis. Significado 

Ql\Il: Gesti6n de CaJidad Total 
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