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Resumen.

A fin de llevar la delantera, muchas de las compafiias mas grandes y mejor organizadas
del mundo han adoptado implementar sistemas automatizados para administrar sus procesos
principales, esta tesis analiza de forma general la manera de desarrollar este tipo de sistemas.
Se estructura fundamentalmente de tres partes:

La primera de ellas consiste en una revision de la problematica detectada en el Instituto
de Matematicas de la Universidad Nacional Auténoma de México, asi como una propuesta de
solucion, dando una revisiéon al marco de trabajo seleccionado para implementar dicha
solucién.

En la segunda parte se presenta una investigacién cuyo objetivo es analizar el estado del
arte de los sistemas manejadores de workflows, se realizé una revisién profunda de diferentes
propuestas desde diversos puntos de vista, tanto tedricos como practicos; su relaciéon con
procesos de negocio y como facilitan la implementacién de sistemas de tipo administrativo.

Por ultimo se muestra la forma en la que se dio solucién al problema planteado,
pasando diversas etapas, desde el disefio, hasta la del producto desarrollado, haciendo
hincapié en la utilizacién de la tecnologia seleccionada para este fin; finalmente se exponen las
conclusiones obtenidas y el trabajo futuro que puede realizarse.

1. Introduccion.

1.1 Antecedentes.

El Instituto de Matematicas (IMATE) de la Universidad Nacional Auténoma de México
(UNAM) es una institucién reconocida a nivel internacional por su alto nivel académico; es
responsabilidad de la misma mantenerse a la vanguardia académica y tecnolégicamente, por
lo que constantemente busca mejorar la automatizacién de sus sistemas de informacion.

El IMATE inici6 sus actividades el 30 de junio de 1942 y con ello también comenzé el
desarrollo moderno de las matemadticas en nuestro pais, que en la actualidad se distingue por
haber consolidado la investigacién en el drea. Ademas de sus instalaciones en CU, el IMATE
cuenta con una sede en Morelia, y otra en Cuernavaca, asi como una representaciéon en
Oaxaca.

La Secretaria Académica es el auxiliar de la Direccién para lograr el funcionamiento
adecuado del Instituto. Sus funciones y atribuciones, entre otras, son [1]:

v Colaborar con el Director para establecer los planes de trabajo del Instituto y los
programas adecuados para llevarlos a cabo

v'Auxiliar al Director en la elaboracién del anteproyecto de presupuesto.

Auxiliar al Director en la elaboracion del Informe Anual de Actividades del
Instituto.



v' Auxiliar al Director en la supervision de las labores académicas y
administrativas del Instituto.

v Suplir al Director en ausencia de éste.
v' Coordinar los servicios de apoyo con que cuenta el Instituto.
v' Coordinar las comisiones auxiliares del Consejo Interno.

Al mismo tiempo, en la secretaria académica del IMATE se controlan y manejan diversos
procesos administrativos que involucran al personal académico de dicho instituto. El
departamento de cémputo, a cargo de la secretaria académica tiene, entre otras, las
responsabilidades siguientes [2]:

v' Mantener una red robusta, eficiente y segura en el instituto de matematicas.

v' Dar servicio a todas las maquinas que estén integradas a la red, es decir,
aquellas que cuenten con el mismo sistema operativo que el que se encuentra en
los servidores del instituto.

Dar servicio al servidor del departamento de publicaciones del Instituto.

v Instalar y mantener actualizados los programas que los investigadores usan en
red para el desarrollo de su investigacidn, esto sujeto a que haya el presupuesto
necesario.

v Ofrecer una pagina de web del instituto que sea eficiente y que siempre esté
actualizada.

Para este dltimo punto, se inici6 el proyecto InfoMatem. InfoMatem [1] es un sitio
accesible desde el web donde se almacena la informacién académica del IMATE de la UNAM,
de manera que sea facilmente accesible y facil de mantener actualizada.

El proyecto inicia a mediados del 2006 con Sergio Rajsbaum, Secretario Académico
como responsable, Mdnica Lefiero como coordinadora, Gildardo Bautista como administrador
del sitio y programador de su estructura basica, Adriana Ramirez, Marco Lépez, Ernesto
Badillo y Alexander Zapata apoyando en programacion de herramientas.

InfoMatem estd programado sobre Plone, que es un sistema de administracién de
contenidos, robusto y maduro sobre el cual muchos otros sitios tanto académicos como
comerciales se han construido. Es un sistema que sigue estandares internacionales de internet
y web, de software libre y abierto.

1.2 Planteamiento del problema.

En la actualidad, los procesos administrativos del IMATE se realizan en papel y de forma
presencial, por ejemplo, para realizar una solicitud un académico debe descargar un formato
de la pagina de InfoMatem, imprimirlo, llenarlo, reunir una serie de documentos necesarios y
después entregarlo en la Secretaria Académica, donde se le sella una copia como acuse de
recibo; posteriormente, la solicitud es revisada por un representante de la Comisién Especial
quién después de analizarla, afiade comentarios y la turna al Consejo Interno con una
recomendacion de aprobar o volver a revisar; finalmente en una reunién, el Consejo Interno
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revisa la solicitud y, en su caso aprueba o no la solicitud, informando al solicitante la
resolucion que tomaron respecto a su solicitud.

Esta forma de trabajo presenta algunos problemas, entre los que destacan:

v' Es necesario imprimir y sacar copias de todas las solicitudes realizadas,
provocando desperdicio de recursos.

v" Esnecesario que el usuario fisicamente acuda a entregar su solicitud.

v" Una vez entregada la solicitud, el usuario no puede tener seguimiento de la
misma.

v Al tenerse movimiento fisico de papeleria, en algiin punto del proceso, podria
perderse o traspapelarse la solicitud o alguno de los documentos que lo
acompafan.

v' Es dificil y tedioso mantener un historial actualizado de las solicitudes
realizadas.

v Como resultado del punto anterior, resulta también complicado realizar
buisquedas de solicitudes, y llevar la cuenta del dinero gastado por cada
académico.

v' El tiempo que toma dar respuesta a algunas solicitudes puede resultar muy
grande.

1.3 Propuesta de solucion.

Se propone realizar un sistema sobre Plone, que es considerado uno de los mejores
Sistemas manejadores de contenido (CMS) disponibles hoy en dia [3].

La razén por la cual se eligiéo Plone y no otra tecnologia, es porque Plone permite el
desarrollo de aplicaciones de forma muy rapida debido a que existen muchos productos
disponibles, dado que est4 programado sobre Python [13]. Adema4s, Plone ya viene listo para
usarse, sélo hay que personalizar algunos detalles; es decir, el manejo de usuarios, control de
acceso, permisos y otras caracteristicas subyacentes ya vienen implementadas y de forma
eficiente, sélo habria que enfocarse en lo relacionado con el almacenamiento y recuperaciéon
de informacién [4].

Este sistema debe permitir, mediante interfaces amigables, que los académicos del
IMATE realicen solicitudes desde cualquier equipo que disponga de un navegador Web y una
conexion a Internet; ademas tendran acceso la Comision Especial y el Consejo Interno.

Para su facil utilizacién, se tomaran como base los formatos actualmente utilizados,
dado que la mayoria de los académicos estan familiarizados con ellos, ademas, se mostraran
en pantalla el menor niimero de campos para no hacer tan tedioso el llenado del formato.

Existen diversos tipos de usuarios que actualmente utilizan InfoMatem y que realizaran
sus solicitudes desde el mismo sistema, esto sera tomado en cuenta para implementar
correctamente el control al acceso de este tipo de contenido, dependiendo del estado del
proceso en el que se encuentre, el sistema s6lo permitird que dicho contenido sea accedido
(vista, edicion 6 borrado) sélo por aquellos usuarios que tengan ese permiso especifico.
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1.4 Objetivo General.

Implementar un sistema de administracién de procesos sobre Plone, que controle tres
procesos similares del Instituto de Matematicas de la Universidad Nacional Auténoma de
México; que pueda ser tomado como base para implementar otros procesos administrativos,
no sélo del IMATE, sino también para otras dependencias universitarias que estdn mostrando
interés en desarrollar algunas actividades con este CMS.

1.5 Objetivos Especificos.

Al desarrollar el sistema de administracién de procesos, se desea:

v

Evitar impresiones y copiados excesivos, a fin de reducir el desperdicio de
recursos.

Evitar que el usuario fisicamente acuda a entregar su solicitud, pudiendo
realizarla via la pagina de InfoMatem.

Que el usuario pueda dar seguimiento a su solicitud en todo lugar donde
disponga de una computadora conectada a Internet.

Evitar el movimiento fisico de papeleria, con esto también se evade la
posibilidad de perder o traspapelar la solicitud o alguno de los documentos que
lo acompaiian.

Mantener un historial actualizado de las solicitudes realizadas.

Realizar biisquedas de solicitudes, y llevar la cuenta del dinero gastado por cada
académico de forma facil y eficiente.

Reducir al minimo el tiempo de respuesta a las solicitudes.

Que el producto obtenido al final sea facilmente reutilizable para modelar e
implementar otros procesos administrativos, tanto del mismo IMATE como de
otras dependencias de la UNAM.

1.6 Estructura de la tesis.

Los capitulos que conforman la tesis muestran las diferentes etapas del desarrollo del
sistema desde el planteamiento del problema hasta la implantacién del mismo, dando énfasis
al estado del arte de Workflows y su utilizacién en Plone.

Capitulo 2. Marco de Referencia.

Este capitulo explica qué es un CMS, asi como las herramientas sobre las cuales funciona
Plone, es decir el servidor Web Zope y la base de datos ZOBD, que a su vez estan desarrolladas
con el leguaje de programacion Python.



Capitulo 3. Estado del Arte de Workflows.

En este capitulo se muestra el estado actual de los sistemas manejadores de workflows,
desde sus conceptos basicos, su modelado y su representacién, hasta algunas arquitecturas
propuestas y una descripcidn de sistemas de workflows que utilizan agentes.

Capitulo 4. Workflows en Plone 3.

Este capitulo describe los workflows que vienen ya integrados a la versién 3 del CMS
Plone, ademads, muestra la forma de crear workflows personalizados.

Capitulo 5. Analisis y diseiio del producto Solicitudes.

En este capitulo se muestran los requerimientos solicitados, los diagramas de casos de
uso, para tener una idea clara de lo que realizara el producto final y la arquitectura utilizada.

Capitulo 6. Implementacion del producto Solicitudes.

Este capitulo muestra de forma mas detallada la forma en la que se desarroll6 el
producto, presentando herramientas y productos auxiliares para el mismo.

Capitulo 7. Conclusiones.

En este capitulo se evalian las conclusiones obtenidas y se explica el trabajo
relacionado que puede realizarse.






2. Marco de Referencia.

2.1 Sistema manejador de contenido (CMS).

En los primeros afios de la WWW los sitios Web consistian en gran parte de paginas con
texto estatico, ligas y un nimero limitado de imagenes. Todo esto era hecho principalmente
con codigo escrito en HTML. Las paginas del sitio eran editadas directamente en el servidor de
produccioén o enviadas por ftp a este servidor. Los sistemas para el manejo del contenido Web
consistian basicamente de herramientas que permitian la produccién de c6digo HTML [5].

Con el surgimiento de los sistemas manejadores de contenido, la responsabilidad de la
creacion de contenido Web pas6 a manos del creador del contenido. Con esto ya no es
necesaria la separacién en dos servidores, uno productivo y otro para desarrollo, sino que el
contenido puede ser creado directamente en el servidor productivo con un proceso definido
de publicacién [4].

Para poder definir correctamente un CMS, es necesario distinguir algunos conceptos,
Bob Boiko [6], proporciona las siguientes definiciones:

v' Datos. Unidad minima de informacién que representa de forma simbdlica
(numérica, alfabética, etc.) un atributo o caracteristica de una entidad, y no tiene
valor semantico por si mismo.

v' Informacion. Es en lo que los humanos convierten su conocimiento cuando lo
quieren comunicar a otras personas. Este conocimiento puede ser visible,
audible o escrito.

v' Contenido. Informacién contenida dentro de un conjunto de metadatos
clasificados.

El diccionario de la Real Academia Espafiola define lo siguiente [7]:

v' Dato. Antecedente necesario para llegar al conocimiento exacto de algo o para
deducir las consecuencias legitimas de un hecho. Inform. Informacién dispuesta
de manera adecuada para su tratamiento por un ordenador.

v' Informacién. Comunicacién o adquisicion de conocimientos que permiten
ampliar o precisar los que se poseen sobre una materia determinada.
Conocimientos asi comunicados o adquiridos.

v" Contenido. Cosa que se contiene dentro de otra.

Ademas, Stephen R. G. Fraser define contenido como “cualquier cosa” que se encuentra
en un sitio Web [8]. El contenido es informaciéon envuelta con datos que permiten definir y
manipular la informacién. A estos datos se les conoce como metadatos, y practicamente
describen la informacién y le dan un contexto explicito de tal forma que la computadora la
pueda manejar [4].

En [6] se definen los CMS como sistemas que permiten la creacién, manejo, distribucién
y busqueda de contenido. Cubren todo el ciclo de vida de las paginas de un sitio Web desde la
creaciéon y publicacion del contenido hasta que es quitado y almacenado. Deben permitir que



este contenido sea de una gran variedad de formatos y tipos, sin limitarse s6lo a HTML, XML,
videos, audio, imagenes y documentos.

Un CMS puede tener tanto paginas estaticas, escritas en HTML, como dinamicas,
utilizando alguna tecnologia como JSP, ASP o PHP. Pero sin importar si el contenido es una
pagina estdtica o es mostrada utilizando paginas dindmicas, para el sistema sigue siendo
contenido con diferencias menores, como la forma en que se va a mostrar. De hecho, la
mayoria de los sitios Web grandes utilizan tanto paginas estaticas como dindmicas.

En [9] se indica que la creacién del contenido debe estar estrictamente separada de la
presentacion que se le va a dar. Asi el creador del contenido no tiene que tener conocimiento
técnico para disefiar o crear una pagina, y el disefiador no tiene que estar creando cada pagina
que se quiere publicar. De esta forma se reduce la complejidad de las tareas realizadas por los
actores envueltos en el proceso de publicacién de contenido, ademas de la friccién entre éstos.

La creacién del contenido incluye la agregacién de metadatos a la informacién. Como se
menciono anteriormente, el contenido es informacién y metadatos. Estos metadatos permiten
que el CMS pueda manejar el contenido. Ejemplos de metadatos pueden ser: creador del
contenido, fecha de ultima modificacién y tipo de contenido; ademas pueden definir la forma
en la que se visualizara el contenido o su comportamiento.

Usualmente el almacenamiento del contenido es realizado por medio de un repositorio
centralizado y soportado por varias herramientas que permiten su manejo y manipulacién.

Estas herramientas pueden incluir: control de versiones, respaldos, recuperacion,
workflow, seguridad en la integridad del contenido, reportes, etc.

Los CMS incluyen una forma de definir la l6gica de negocios llamada workflow, que es
responsable de coordinar, programar y hacer cumplir ciertas tareas. El workflow se define en
[9] como una serie de pasos que ocurren periédicamente en un CMS con el fin de coordinar las
partes del sistema que se encuentran en movimiento, es decir, aquellas partes que se
encuentran en estado cambiante. Por ejemplo, un proceso de publicacién de contenido puede
implicar varias etapas: la creacidn del contenido, revision, aprobaciéon y publicacién. Cada una
de estas etapas es un estado y el contenido en movimiento es aquel que cambia de un estado a
otro.

Cada paso del workflow puede ser activado de diferentes formas, ya sea manualmente
por el usuario (puede ser con un botoén), al crear o borrar contenido, en cierta hora y fecha, al
ocurrir un evento, etc. Ademas, cada paso puede tener tareas que permiten cambiar el estado
de algtin objeto. Siguiendo el ejemplo anterior, en el estado de revisiéon de un contenido se
puede requerir que nadie mas pueda acceder a éste sino so6lo la persona que lo va a revisar y
en el de publicacién, que todos puedan acceder a éste.

Los CMS permiten la creacion, edicién, manejo y publicacién de contenido a equipos
variados de técnicos y no técnicos de forma tanto centralizada como descentralizada. Estas
funciones son dirigidas mediante un conjunto de reglas, procesos y workflows centralizados,
que aseguran un sitio Web valido y coherente [10].

Los Sistemas Manejadores de Contenido Web (WCMS), asi como los CMS son parte del
gran concepto de Manejo de Contenido. Un CMS es considerado WCMS si tienen su interfaz de
control sobre Web o si la forma en que muestran y envian la informacién es sobre Web por
medio de Internet o una Intranet. Pero frecuentemente se encuentra en la literatura que se
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describen ambos como si fueran lo mismo, como en [6], [8], [11] y [12]. Ademas la mayor
parte de la literatura revisada se enfoca principalmente a WCMS. Dado esto y por simplicidad,
en lo sucesivo se utilizara el concepto de CMS sin importar que se trate de un WCMS.

2.2 Python.

Python [13] es un lenguaje de programacion de propoésito general aplicado a menudo en
roles de scripting. Cominmente se define como un lenguaje de scripts orientado a objetos, una
definicion que combina soporte para POO con una orientaciéon general hacia funciones de
script.

Las principales caracteristicas citadas por usuarios de Python son las siguientes:

v Calidad del software. Para muchos, Python se centra en la legibilidad, la
coherencia y la calidad del software en general se distingue de otras
herramientas de scripting en el mundo. El c6digo de Python esta disefiado para
ser legible, y por lo tanto, reutilizable y mantenible, mucho mas que el de
lenguajes de script tradicionales.

v' Productividad del desarrollador. Python aumenta la productividad muchas veces
mas alla que lenguajes compilados o estadticamente escritos como C, C++ y Java.
El cédigo de Python es habitualmente entre un tercio y un quinto del tamafio de
su equivalente en cédigo C++ 6 Java. Esto significa que hay menos que escribir,
depurar, y menos para mantener después de hecho.

v' Portabilidad de programas. La mayoria de los programas de Python se ejecutan
sin cambios en las principales plataformas de computacion.

v’ Soporte de bibliotecas. Python viene con una gran coleccién de funcionalidad
pre-compilada y portatil, conocida como la biblioteca estandar. Esta biblioteca
es compatible toda una gama de tareas a nivel de programacién de aplicacién.
Ademads, Python se puede ampliar con ambas opciones, las bibliotecas y una
amplia coleccién de aplicaciones de soporte de terceros.

v’ Integracion de componentes. Los scripts de Python pueden comunicarse
facilmente con otras partes de una aplicacion, utilizando distintos mecanismos
de integracién. Estas integraciones permiten que Python sea usado como un
producto de personalizacion y herramienta de extension.

De estos factores, los dos primeros (calidad y productividad) son probablemente los
mayores beneficios para la mayoria de los usuarios de Python.

En general, Python, goza de una gran base de usuarios, y una muy activa comunidad de
desarrolladores. Dado que Python ha existido por mas de 15 afios y ha sido ampliamente
utilizado, también es muy estable y robusto. Ademds de ser utilizado por usuarios
individuales, Python también se aplica a productos reales de ingreso-generacién de empresas
reales. Por ejemplo:

v" Google hace un amplio uso de Python en su sistema de biisqueda web, y emplea
al creador de Python.



El servicio de video YouTube, es en gran medida escrito en Python.

v El popular peer-to-peer BitTorrent para compartir archivos es un programa
Python.

v Intel, Cisco, Hewlett-Packard, Seagate, Qualcomm e IBM utilizan Python para
las pruebas de hardware.

v Industrial Light & Magic, Pixar, y otros utilizan Python en la produccién de
cine de animacidn.

v' JPMorgan Chase, UBS, Getco, y Citadel aplican Python para los mercados
financieros de prevision.

v' La NASA, Los Alamos, Fermilab, JPL, y otros utilizan Python para tareas de
programacion cientifica.

v"iRobot utiliza Python para desarrollar aspiradoras roboéticas comerciales.

v' ESRI utiliza Python como una herramienta de personalizaciéon de usuario final
para sus populares productos de cartografia GIS.

v La NSA utiliza Python para criptografia y analisis de inteligencia.

v" El servidor de correo electronico de IronPort utiliza mas de 1 millén de lineas
de cédigo Python para hacer su trabajo.

v' El proyecto One Laptop Per Child (OLPC) basa su interfaz de usuario y el
modelo de actividad en Python.

Y la lista continua, para mas detalles sobre empresas que utilizan hoy Python, véase el
sitio web de Python para mayor referencia http://www.python.org/.

Greg Stein, ingeniero administrador del grupo Open Source de Google, dijo en su
presentacion en la reciente SDForum Python Meeting: En Google, Python es uno de 3 “lenguajes
oficiales”, junto con C++ y Java. Oficial significa que los empleados de Google pueden usar
estos lenguajes en proyectos de producciéon. Internamente, la gente de Google puede usar
muchas otras tecnologias, incluyendo PHP, C#, Ruby y Perl.

Python estd bien adecuado a los procesos de ingenieria en Google. El tipico proyecto en
Google tiene un equipo pequefio (de 3 personas) y una corta duracién (de 3 meses). Después
de que el proyecto se ha terminado, los desarrolladores pueden irse a otros proyectos. Los
proyectos mas grandes pueden subdividirse en otros mas pequefios presentables en 3 meses,
y los equipos pueden elegir su propio lenguaje para el proyecto.

2.3 Servidor web Zope.

Un servidor de aplicaciones Web es un ambiente de trabajo (framework) que permite
crear aplicaciones Web. La mayoria de estos servidores permiten adaptar la presentacién de
forma dindmica, proveer caracteristicas de busqueda, facilidades de integraciéon de bases de
datos, manejo del contenido y presentacién, construir aplicaciones de comercio electrénico,
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proveer mecanismo de control de acceso, integracién con diversos sistemas y construir
sistemas manejadores de contenido [14].

Zope es un framework para la construccién de aplicaciones Web. Una aplicacién Web es
un programa al que los usuarios pueden acceder a través de Internet por medio de su
navegador (browser). Se puede pensar en una aplicacion Web como un sitio dindmico que
proporciona no sé6lo informacién estatica a los usuarios sino que ademas les permite utilizar
herramientas dindmicas para trabajar con una aplicacién.

Las aplicaciones Web se encuentran en todas partes, y los usuarios que navegan por la
red trabajan con ellas continuamente. Ejemplos tipicos son aquellos lugares que permiten
buscar en la web, como yahoo o google, colaborar con proyecto, como sourceforge, o
comunicarse con otras personas a través del correo electrénico como hotmail. Todas estas
aplicaciones pueden ser desarrolladas con Zope.

Zope consiste en varios compontes diferentes que trabajan de manera conjunta para
ayudar a construir aplicaciones Web; Zope viene con:

v" Un Servidor Web. Zope dispone de un servidor que se encarga de proporcionar
los contenidos. Zope puede trabajar también con otros servidores web, como
Apache o Microsoft IIS.

v' Una Interfaz basada en Web. Cuando se construyen aplicaciones Web con
Zope, se puede utilizar el navegador para interactuar con la interfaz de
administracién de Zope (ZMI). Esta interfaz es un entorno de desarrollo que
permite hacer cosas como crear paginas web, afiadir imagenes y documentos,
interactuar con bases de datos relacionales externas y escribir scripts en
diferentes lenguajes. En la figura 2.1 se muestra la pantalla principal del ZMI.

il
Archivo  Edtar  Ver Historial Marcadores Herramientas  Ayuda
@—v c 4 | httpitfiocahost:a080/Ploneimanage_main 77 - Gl ooge 0
£ Més visitados ¥ Comenzar a usar Fire... 3 Ultimas noticias
| zope on httpifocahhost:aoa % | Plonesite x | |-
| e e GETTER GETEED GEETTUEE GETTTER GRS G CRED RR ETTTTR
2 plone Site at /Plone Help!
ATContentTypes tool ~| _Add
Type Name Size Last Modified
[ » HTTPCache 2008-07-10 14:49
M B MaiHost 2008-07-10 14:49
O Members (Users) 5 1 Kb 2008-07-10 14:49
T » RaMCache 2008-07-10 14:43
[T » ResourceRegistryCache (Cache for saved ResourceRegistry files) 2008-07-10 14:49
T (@ SiteRoot 2008-07-10 14:49
@& acl_users 2008-07-10 14:49
r archetype_tool 2008-07-10 14:49 _
T @ caching_policy_manager 2008-07-10 14:49
I #  content_type_registry 2008-07-10 14:49
r @ eror_log 2008-07-10 14:49
[T (O events (Events) 5 1Kkb 2008-07-10 14:49
T @ front-page (Welcome to Plone) 5 4 Kb 2008-07-10 14:49
M B kupu_library_tool (Kupu visual editor) 2008-07-15 19:58
T ® mimetypes_registry (MIME types recognized by Plone) 2008-07-10 14:49
T O news (News) » 1Kb 2008-07-10 14:49
T @ plone_utils (various utility methods) 2008-07-10 14:49
[T © portal_actionicons (Associates actions with icons) 2008-07-10 14:49
[T © portal_actions (Contains custom tabs and buttons) 2008-07-10 14:49
./ portal_archivist 2008-07-10 14:49
" ./ portal_atct (ATContentTypes Tool) 2008-07-10 14:49
[ @ portal_calendar (Controls how events are shown) 2008-07-10 14:43
[T @ portal_catalog (Indexes all content in the site) 2008-07-10 14:49
r @  portal_controlpanel (Control Panel) 2008-07-10 14:49
I ./ portal_countryutils 2008-08-02 15:13
[T @ portal_css (CSS Registry) 2008-08-03 18:47 =~

[ Terminado

Figura 2.1: Zope Management Interface (ZMI).
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v

Una base de datos de objetos. Cuando se trabaja con Zope, la mayoria de las
veces se trabaja con objetos almacenados en la base de datos de Zope. El interfaz
de gestién de Zope proporciona una manera simple y familiar de administrar
objetos que se asemeja bastante a la forma de trabajar con manejadores de
archivos tradicionales.

Integracion Relacional. No es obligatorio almacenar la informacién en la base
de datos de objetos de Zope, ya que Zope puede trabajar con otras bases de
datos relacionales como Oracle, Postgres o Sybase entre otras.

Soporte de lenguajes basados en scripts. Zope permite escribir aplicaciones
en varios lenguajes diferentes como Python , Perl o el del propio de Zope,
Document Template Markup Language (DTML) y Template Attribute Language
(TAL).

Estas son algunas de las caracteristicas que han hecho de Zope tan popular para el
desarrollo de aplicaciones Web. Quizas la mejor de todas sus caracteristicas sea su licencia
open source. Esto significa que la descarga de Zope no es sdlo gratuita, sino que también se es
libre de usar Zope en los productos y aplicaciones propias sin pagar derechos de autor o
derechos de uso. La licencia open source de Zope significa ademas que esta disponible todo su
c6digo fuente para verlo, o ampliarlo.

Desde una perspectiva empresarial, existes tres ideas claves para comprender lo que
Zope puede hacer: una poderosa colaboracién, una gestion de contenidos simple y
componentes web.

Diversos servidores de aplicaciones permiten realizar algunas de las tareas siguientes:

v

Presentar contenidos dinamicos. Los servidores de aplicaciones permiten
crear contenido dindmico. Regularmente un servidor de aplicaciones cuenta
con facilidades para la personalizacion, integracion con bases de datos y
busquedas de contenido.

Administrar el sitio web. Un sitio web pequefio es facil de administrar, pero
un sitio que sirve miles de documentos, imagenes y archivos necesita potentes
herramientas de administraciéon. Resulta muy util contar con herramientas
simples pero, a la vez que poderosas para manejar gran cantidad de contenidos
web. Se puede gestionar la logica, presentacion o datos, todo desde el
navegador.

Construir un CMS. Un CMS permite a editores sin conocimientos técnicos
crear y administrar contenidos para el sitio Web; un servidor de aplicaciones
provee las herramientas necesarias para construirlo.

Crear una aplicacion de E-Commerce. El servidor de aplicaciones
proporciona un framework sobre el cual se pueden crear aplicaciones
sofisticadas de comercio electronico.

Hacer que el sitio Web sea seguro. Cuando se atiende a muchos usuarios, la
seguridad se vuelve algo muy importante. Resulta crucial organizar a los
usuarios y ser capaz de delegarles tareas de forma segura. Con el servidor de
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aplicaciones se puede controlar facilmente las politicas de seguridad y delegar
tranquilamente el control a otros.

v Proporcionar servicios de red. Actualmente la mayoria de los sitios web dan
servicio a usuarios, pero muy pronto sera necesario que los sitios web
proporcionen sus servicios a programas y otros sitios web. El manejo
integrado de red de Zope hace que todo sitio sea un servicio de red. La logica
de negocio y los datos puedan ser consultados sobre la web, via HTTP y
XML-RPC.

v Integrar contenido diverso. El contenido actual puede estar almacenado en
muchos lugares, bases de datos relacionales, archivos, sitios web separados, etc.
Los servidores de aplicaciones tipicamente permiten presentar una vista
unificada del contenido existente.

v Proporcionar escalabilidad. Los servidores de aplicaciones permiten que las
aplicaciones web sean tan escalables como sea necesario para manejar las
demandas de los sitios web.

El servidor de aplicaciones de Zope permite realizar todas las tareas arriba
mencionadas.

2.4 Base de datos de Zope (ZOBD).

La ZODB es una base de datos para Python, orientada a objetos, que permite un alto
grado de transparencia. Las aplicaciones en Python se ven beneficiadas de esta base de datos
al no tener que hacer cambios o siendo éstos minimos en la légica de la aplicacidn.

La ZODB es utilizada para almacenar todas las paginas, archivos y objetos creados. Casi
no requiere modificar la configuracién o darle mantenimiento. Almacena los objetos sobre
multiples registros, donde cada objeto almacenado tiene su propio registro, y cuando éste es
modificado, s6lo su registro es afectado. Todos los objetos tienen un identificador que los
distingue de forma tnica dentro de la base de datos [15].

Cada peticion realizada a la ZODB por medio de la Web es manejada como una
transaccién separada y so6lo es confirmada si no ocurre ningtin error. Pero ademas la ZODB
provee un mecanismo para deshacer multiples transacciones, aunque ya hayan sido
confirmadas anteriormente. Esto puede provocar que la base de datos crezca mucho al
guardar diferentes copias de un mismo objeto, pero se puede indicar que las copias anteriores
a ciertos dias se borren. Cabe mencionar que esto no implica ninguna carga al desarrollador
de aplicaciones, pues es transparente.

La base de datos tiene un objeto raiz por disefio. Una aplicacidn tipicamente tiene un
objeto raiz y todos los demds objetos son accedidos a través de éste por medio de sus
atributos o métodos, es decir, regularmente una aplicacién forma una estructura de arbol y
para alcanzar cualquier hoja hay que iniciar el recorrido a partir de la raiz.

La ZODB no impone ninguna restriccién a la aplicaciéon sobre la organizacién de los
objetos, tampoco es necesaria ninguna nocién sobre bases de datos relacionales, sino que las
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aplicaciones son libres de imponer la organizacién dentro de la base de datos, hasta se puede
implementar una base de datos relacional sobre ZODB.

La principal actividad que debe realizar el administrador con respecto a la ZODB es la
de purgarla, ya que la base de datos guarda varias copias de un mismo objeto cada que éste es
modificado. Lo cual permite que uno pueda regresar a una copia anterior de un objeto, pero
provoca que la base de datos crezca bastante. La tarea del administrador es de indicarle a
Plone que borre copias de un objeto anteriores a cierta fecha; por ejemplo, para guardar sélo
modificaciones realizadas en la dltima semana o tltimo mes.

2.5 CMS Plone.

Plone es un CMS de cédigo abierto, gratuito y distribuido bajo la licencia GNU GPL.
Permite construir sitios ricos en contenido rapidamente. Por sus muchas caracteristicas se
puede decir que es comparable o mejor, a sistemas manejadores de contenido que cuestan
cientos de miles de doélares [12]. Ademas, es considerado como uno de los mejores CMS
disponibles hoy en dia.

81
Archivo  Edtar  Ver Historial Marcadores Herramientas  Ayuda
@ + C X A | @ [hupisocahost:acsoiplone vy - |Cl[ceose p

£ Més visitados P Comenzar a usar Fire... 3 Ultimas noticias

|  Welcome to Plone —plone site x|

I

Site Map Accessibility Contact ~Site Setup
= Search site s
[ only in curre

Home Users News Events

& admin _Log out
You are here: Home

[ Contents | [“Wiew | [ Edit | [ Rules | [ Sharing Histor

Display v [ Add new... v | State: Published v « August 2008 »
Mo Tu We Th Fr Sa Su

Welcome to Plone
by admin — last modified Jul 10, 2008 02:48 PM 12 3
4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31

Congr i You have installed Plone.
also available in presentation mode.
If you're seeing this instead of the web site you were expecting, the owner of this web site has just installed Plone. Do not contact the Plone Team or the Plone mailing lists about this.

Get started Msnage portlets
Before you start exploring your newly created Plone site, please do the following:

1. Make sure you are logged in as an admin/manager user. (You should see a Site Setup link in the top right corner)

2. Setup your mail server. (Plone needs a valid SMTP server to verif and send out password reminders)

3. Decide what security level you want on your site. (Who can join

policies, etc)

Get comfortable

After that, we suggest you do one or mare of the following:

= Find out What's new in Plone 3.0,

= Read the documentation, especially the What documentation should T read and Server setup recommendations
= Explare the available add-on products for Plone.

= Read andfor subscribe to the support forums.
Make it your own
Plone has a lot of different settings that can be used to make it do what you want it to. Some examples:

= Try out a different theme, either pick from the included ones, or one of the available themes from plone.org. (Make sure the then

= Decide what kind of workflow you want in your site. (The default is a website-centric workfle d intranet,

= By default, Plone uses a visual editor for content. (1f you prefer text-based syntax and/or wiki syntax, you can

this in the markup control panel) ~|

Terminado

Figura 2.2: Pagina de Bienvenida de Plone.

La filosoffa de que sea co6digo abierto tiene la finalidad de que muchos usuarios,
desarrolladores, expertos en usabilidad, escritores técnicos, traductores y disefiadores
graficos trabajen en el desarrollo de Plone. Actualmente se tiene una comunidad de cientos de
desarrolladores y compafiias que le dan soporte a Plone alrededor del mundo.

Plone esta construido sobre Zope, por lo que la mayoria de las caracteristicas antes
mencionadas también aplican para Plone.
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A diferencia de Zope, Plone estd listo para usarse, basta con configurar algunas
opciones, como la forma en que se vera el sitio, usuarios y permisos, para poder empezar a

utilizarlo.

Una de las herramientas que se le pueden agregar a Zope es el CMF (Content
Management Framework), que provee herramientas que permiten crear CMS. Plone es una
capa sobre CMF que se encuentra corriendo sobre Zope, por lo que la mayor parte de tareas
de administracion del CMF requieren utilizar la interfaz de administraciéon de Zope, llamada

(ZMI).

Algunas caracteristicas de Plone son [10]:

v

Tiene instaladores para Windows, Linux y Mac. En la instalaciéon se incluyen
productos y add-ons de terceros.

Su interfaz estd traducida a mas de 35 idiomas y es facil agregar traducciones
para los productos propios utilizando el estandar i18n.

Ofrece altos niveles de usabilidad y accesibilidad ya que es compatible con el
estdndar gubernamental WAI-AAA y la secciéon 508 de los Estados Unidos.
Ademas, esto permite obtener mejores busquedas, al estilo Google.

Separa el contenido de las plantillas utilizadas para presentarlo (skin). Estas
plantillas son escritas principalmente en HTML, utilizando ZPT (Zope Page
Templates - Plantillas de Paginas Zope) y hojas de estilo (CSS).

Tiene un completo sistema de registro de usuarios, cada usuario se registra con
su propio nombre de usuario (login) y contrasefia (password), y cualquier otra
informaciéon que se requiera, con la cual se puede personalizar la interfaz de
cada usuario.

Utiliza workflows para controlar la légica para procesar los contenidos dentro
del sitio. Esta légica puede ser configurada con herramientas graficas por medio
de Web. Los administradores pueden hacer los sitios tan complejos o tan
sencillos como lo deseen; por ejemplo, se pueden enviar notificaciones
enviandolas por e-mail.

Para cada pieza de contenido dentro del sitio, se puede configurar el control de
acceso e interaccion: quien tiene permiso de editarlo, verlo o comentarlo. Esto
también puede configurarse via Web.

Dado que es open source, puede ser modificado. Se puede cambiar y configurar
casi cualquier aspecto de Plone para adaptarse a las necesidades. Innumerables
paquetes y herramientas proveen una amplia gama de opciones para sitios
pequefios y para empresas muy grandes.

Utiliza por defecto una base de datos orientada a objetos, propia de Zope, pero
brinda la posibilidad de utilizar otras, incluso relacionales.

El proyecto Plone mantiene documentaciéon actualizada, incluyendo libros
y tutoriales (how-tos) con diferentes niveles, desde creadores o editores de
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contenido, hasta desarrolladores. Esta documentacién puede revisarse en
http://plone.org/documentation.

v Existen muchos sitios que utilizan plone, tanto gubernamentales como privados,
el listado se puede consultar en http://plone.net/sites.

A pesar de sus beneficios, Plone tiene algunas limitantes [9]:

v" Se requiere mucho poder de CPU para ensamblar las paginas y tratar con la
memoria conforme los objetos son cargados desde la base de datos. Por lo que
Plone nunca sera tan rapido en generar paginas Web como lo puede hacer un
servidor Web puro, que es algo que los usuarios finales pueden notar. El tiempo
que tarda en desplegar las paginas se debe a que realiza varias tareas
importantes como comprobacién de permisos para controlar el acceso al
contenido, cargar los objetos que se van a utilizar y mostrarlos de acuerdo al
perfil del usuario.

v' Aunque se puede utilizar un servidor Apache frente a Zope para dar mayor
flexibilidad al servir a otras aplicaciones o paginas estiticas, y proveer
seguridad, esto implica que se disminuya un poco el tiempo de respuesta.

v' Depende de varios componentes principales actualizados constantemente por
separado, como lo son: Python, Zope, Apache y el mismo Plone. Esto puede
causar problemas de compatibilidad entre los componentes agregados y los
productos previamente instalados, por lo cual se debe evitar realizar
actualizaciones lo mas posible para prevenir inestabilidad y fallas en el sistema.

En los ultimos afios, Plone ha pasado de ser "Solamente otro CMS de cédigo abierto", a
una plataforma. Grandes y pequefias empresas, organizaciones no gubernamentales,
gobiernos y particulares, construyen sus sitios web, intranets, y aplicaciones especializadas
sobre Plone con gran éxito.

Alentados por los avances en Python y Zope, junto con el aumento de la credibilidad,
Plone ha mejorado constantemente durante los dltimos afios. Plone 2.1 (liberado en 2005) y
Plone 2.5 (liberado en 2006) se centraron sobre todo en mejoras incrementales y en sentar las
bases para futuros saltos en la funcionalidad. Ahora, con la versién 3.x, Plone una vez mas
entrega innovadoras y emocionantes nuevas caracteristicas. [16]

Actualmente InfoMatem se encuentra funcionando sobre Plone 2.1 y el equipo de
desarrollo esta migrandolo a 3.x, para aprovechar todas las nuevas funcionalidades que ofrece
esta nueva version.

2.6 Productos para Plone.

Los productos son una de las claves principales del CMF y Plone que permiten extender
la funcionalidad de Zope. Con los productos se pueden definir nuevos tipos de contenido,
herramientas y funcionalidad al sitio. Existen aproximadamente 800 productos disponibles al
publico en general dentro de la pagina de Plone [17] con una gran variedad de
funcionalidades.

16



Una vez que un producto ha sido instalado, éste puede hacer uso de toda la
funcionalidad del sitio, ain de la provista por otros productos. De esta forma es posible que
algunos productos sean dependientes de otros, es decir, un producto utiliza la funcionalidad
de otro y sin ese no puede ser instalado.

Si no se encuentra disponible algiin producto que cumpla con las necesidades
requeridas se puede crear uno, y para esto se han creado diferentes herramientas que
facilitan esta tarea [4].

Un producto es un componente de software el cual encapsula alguna funcionalidad
expuesta a través de interfaces. Dado que en Plone a los componentes también se les llama
productos, en lo sucesivo se hara referencia indistintamente a componente o producto.

El apéndice A describe la estrategia general para desarrollar productos de contenido
para Plone.
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3. Estado del Arte de Workflows.

El presente capitulo basa buena parte de su contenido en [18].

3.1 Introduccion.

En los ultimos afios ha habido muchos cambios en la forma en que las empresas hacen
negocios. Las estructuras jerarquicas tradicionales estdn desapareciendo y siendo sustituidas
por modernas organizaciones-proceso u organizaciones-equipo. A finales de la década de
1990 la mayoria de las empresas consideraba a la informacién y los sistemas de informacion
como sus mas valiosos activos. Debido a la enorme cantidad de informacién accesible hoy esto
ha cambiado. La gente estd abrumada por la informacién de que dispone y, a menudo, no
pueden encontrar exactamente lo que es relevante. Hoy en dia, en lugar de centrarse en la
informacién, el principal campo de interés es el conocimiento (saber qué es lo que la
organizacién sabe realmente). En una época de fusiones y empresas conjuntas, la combinaci6n
de los procesos de negocio a un proceso de organizacién transversal es de maxima
importancia.

Los conceptos tradicionales de software no pueden cumplir estos requisitos; las
arquitecturas modernas deben ser capaces de comunicarse a través de las fronteras de la
organizacidn, reunir informacién de diversas fuentes, soportar la colaboracién entre personas
0 software tan automaticamente como sea posible (no hay tiempo para supervisar cada paso).

Durante afios los investigadores han estado trabajando en conceptos de software que se
asemejan a las capacidades humanas. El resultado es conocido como teoria de agentes. Lo que
comenz6 como moda, lentamente se convierte en objeto de consideracién racional, dénde y
cémo modelar agentes-sistema. No todo el software debe construirse sobre agentes, pero
existen diversas aplicaciones para las que presenta las capacidades adecuadas.

Con los conceptos de realizacion casi resueltos, la pregunta sigue siendo ;Cémo modelar
workflows (flujos de trabajo, WFs) y cdmo describir procesos que no fueron hechos para ser
descritos? Extrafiamente, la vieja (en términos de TI) técnica llamada redes de Petri [19] ha
mostrado ser apropiada para modelar WFs, mientras que nuevos conceptos como semanticas
basadas en UML o XML son desarrolladas para trabajar automaticamente las definiciones de
procesos.

Con nuevos proyectos emergiendo constantemente existe una clara necesidad de
presentar un panorama general de las técnicas disponibles, los problemas audn no resueltos y
otros aspectos importantes a considerar antes del desarrollo de nuevos sistemas de software.
Este capitulo trata de presentar el estado actual de la tecnologia de agente, las técnicas de
elaboracion de modelos de WFs y las arquitecturas alternativas para sistemas de WFs basados
en agentes.

3.2 Modelado de workflows.

Los WFs son mapas de procesos de negocio. Se componen de tareas y sus relaciones,
criterios para indicar inicio y término de los procesos, y la informacién sobre la tarea
individual. No todo proceso de negocio es un proceso de WF. Un proceso de WF se caracteriza
por tres atributos:
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v

v

v

El proceso es dirigido por caso.
El proceso en si es fundamental.

El proceso puede ser definido explicitamente.

Sin embargo un flujo de trabajo (WF) es un conjunto de tareas definidas con
dependencias entre ellas. La Workflow Management Coalition (WfMC) utiliza actividad como
sinénimo de tarea y la define de la siguiente manera: "La descripcidn de una pieza de trabajo
que forma un paso légico dentro de un proceso. Una actividad puede ser manual, que no
admite automatizaciéon computacional, o de WF (automatizada). Una actividad de WF requiere
recursos humanos y/o de maquinas para apoyar la ejecucién del proceso, donde se requieren
recursos humanos la actividad se asigna a un participante del WF”. En este trabajo la
definicion difiere de la WfMC en que una actividad, ademas, puede ser una agregacion de
actividades atémicas. De ahora en adelante una actividad se denominara tarea para hacer
hincapié en esto. Una agregacion de tareas estd sometida a varias reglas, las tres mas
importantes son:

v

Membresia (una tarea agregada puede verse como un conjunto de actividades
de un proceso base).

Atomicidad (una tarea agregada es una unidad atémica de procesamiento).

Preservacion de orden (una tarea agregada preserva el orden original de las
relaciones del proceso base).

Las diferentes tareas son realizadas por uno o mas actores. Cada actor (también llamado
"agente") desempefa un papel que se define como una descripciéon generalizada de la
responsabilidad del agente en una tarea. El modelo de referencia general para workflows con
sus componentes e interfaces principales se puede encontrar en las especificaciones oficiales
publicadas por el WfMC [20].

Comercialmente se ofrecen tres tipos de WFs:

v

Un WF ad-hoc tipicamente muestra procesos que involucran coordinacién,
colaboracién, o codecision humana. Esto lleva a que el problema de orden y
coordinacidn no estd automatizado y tiene que ser gestionado por personas. Las
tareas de ordenamiento y coordinacidon se logran mientras se lleva a cabo el WF.

El segundo tipo, el WF administrativo, puede caracterizarse como una
coleccién de procesos repetitivos, previsibles con reglas de coordinacién
sencillas. La ventaja de este tipo de WF es que el ordenamiento y la coordinacién
pueden ser automatizados.

Los WFs de produccidon consisten, al igual que el administrativo, de procesos
repetitivos y previsibles. A diferencia de los administrativos, los WFs de
produccién incluyen un complejo proceso de informacién incluyendo acceso a
multiples sistemas de informacién. De forma similar a los administrativos, los
WFs de producciéon pueden ser automatizados.

En este capitulo se utiliza el término workflow de dos maneras, como se dijo
anteriormente, un WF es una agregacién de tareas; por otro lado un WF puede ser también
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una agregacion de WFs, el segundo significado se explicard posteriormente, en el concepto
jerarquico de los WFs insertados en un Metaworkflow.

Un WF necesita diversas directivas con el fin de cumplir con su trabajo. Esto significa
que las reglas de negocio necesarias son mapeadas a reglas de WF. Una regla de negocio
puede describirse mejor con los siguientes tres suposiciones: Una regla de negocio es:

v Informacion sobre la manera en que el negocio se hace,

v" Una ley o costumbre que guia el comportamiento de un actor o acciones
vinculadas a la organizacion,

v' Unadeclaracion de politica o condicién que deba cumplirse.

Un WF debe entregar los datos correctos a la persona con la herramienta adecuada en el
momento adecuado, la gestién apoya esto. Su propdsito general consiste en asegurarse de que
las actividades apropiadas son ejecutadas por la persona adecuada en el momento adecuado.
Estos requisitos conducen a la elaboracién de un sistema de administracion de WFs que
define, crea y gestiona su ejecuciéon mediante el uso de software, ejecutandose en uno o mas
motores de WF, que son capaces de interpretar el proceso de definiciéon, interactuar con los
participantes y, en su caso, invocar el uso de herramientas y aplicaciones de TI externas.
Independientemente del ndmero de motores, es indispensable que el sistema de
administracion de WFs tenga la capacidad de admitir multiples instancias de WFs
simultaneamente. Estas instancias pueden verse coexistiendo con los procesos de negocio
reales [21].

3.3 Conceptos de workflows.

Antes de describir los conceptos de flujo de trabajo, es necesario listar en detalle los
requisitos generales para los WFs. Con el fin de comprender los problemas y las condiciones
para la elaboracién de modelos de WFs, la complejidad de las tareas debe ser entendida. Como
consecuencia de ello, aparecen varios requisitos para el manejo de tareas. Su realizacién
requiere de la creatividad, la iniciativa y la cooperacién entre los participantes. Aunque no es
un problema para los agentes humanos atender estos criterios, un sistema de software tendria
dificultades para hacer esto sin una descripcién detallada del contexto. Hasta ahora no existe
un método satisfactorio para describir el contexto o incluso la tarea en si, lo suficientemente
bueno para que el software pueda entenderlo. Debido a esto lo inico que puede hacerse es
construir sistemas que ayuden al usuario a definir sus objetivos y sus estrategias.

Los sistemas de administracion de WFs rara vez proporcionan la flexibilidad necesaria.
Los principales requisitos pueden clasificarse de la siguiente manera:

v' Apoyo a la cooperacion: La cooperacidon dindmica entre los participantes debe
ser apoyada.

v' Administracion del flujo de la tarea: A menudo, los patrones de tarea no
pueden determinarse por adelantado y requieren adaptaciones en tiempo de
ejecucion.

v' Organizacion temporal: Las tareas tienen alta duracion y necesitan
organizacién y planeacién temporal.
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Basados en estos requerimientos, este tipo de tareas se pueden combinar en el grupo de
WFs ad-hoc. En la literatura se han desarrollado varios conceptos para que los sistemas de
administracién puedan manejar WFs ad-hoc.

El concepto de caja negra es una de las posibilidades para resolver el problema
dindmico. Partes complejas del proceso se asignan a secciones de caja negra, que puede
definirse durante su activacién y que son desconocidos para el WF global. El metaworkflow
tiene que “confiar” que esas cajas negras hagan su trabajo, cada vez que se inicializan.
Obviamente una estructura jerarquica de al menos dos niveles estd integrada a este concepto.

Un enfoque mas especifico es el concepto de Activity Template (plantilla de actividad).
Se basa en la idea de que varios grupos de plantillas de actividad fueron creados para
organizar diferentes actividades en una instancia de WF. Cada plantilla consta de tres
atributos: los atributos de entrada, que listan el material necesario, la asignacién de
atributos, que especifican las responsabilidades humanas y los atributos de tiempo, que
definen la duracién minima y maxima, la primera y dltima hora de comienzo y el tiempo de
preparacion de la tarea real. Esto dltimo desempefia un papel especial en situaciones criticas
de tiempo. Un actor no debe ser sorprendido por la siguiente actividad, por el contrario,
deberia saber sobre la préxima actividad en la lista de trabajo dandole tiempo para
prepararse a si mismo y a sus instrumentos para el préximo trabajo (tiempo de preparacion).
Una completa planificacién de una situacién critica no es viable. Por esta razén, es de suma
importancia permitir el establecimiento y la actualizacién dindamica de los atributos de las
actividades. Ademas, la insercién y supresion dindmica de una actividad, asi como la gestion
dinamica de listas de trabajo es de vital importancia.

Un tercer concepto se refiere a un aspecto mds técnico. El concepto de Triggering
(disparo) alude al factor mas débil del WF: el actor humano. El sistema de administracién de
WFs no puede obligar a un actor a ejecutar una tarea o responder una vez que ha terminado.
Este concepto intenta contrarrestar este problema, evidentemente existe una diferencia entre
el sistema que permite una tarea y la solicitud a un usuario para ejecutarlo. Después de
habilitar una tarea, el actor puede ejecutarla, pero también puede verse impedido. En un
intento para que el sistema de WF pueda controlar el proceso se introduce el concepto de
triggering. Un trigger es una condicién externa que lleva a la ejecucién de una tarea habilitada.
En los sistemas de WF controlados por triggers cada usuario tiene una “bandeja de entrada”
en la que tiene todas las tareas que un usuario puede estar trabajando en este momento.
Cuando el usuario selecciona una de estas tareas el correspondiente trigger es disparado,
avisando al sistema que se ha (re)-iniciado el trabajo. Cabe sefialar, que no todo es tarea de un
actor (usuario). Hay otros tres tipos de tareas/triggers:

v/ Automatica: En el momento en que una tarea se ha habilitado sera activada.
v' Mensaje: Una tarea sera activada por un evento externo

v' Tiempo: Una tarea sera ejecutada por un reloj.

3.3.1 Workflows de conocimiento intensivo, débilmente estructurados.

En la introduccion del capitulo, se sefialaron diferencias entre varios tipos de WF. En
esta secciéon se examinard la agilidad de los WFs ad-hoc con mas detalle. Su principal
caracteristica es que no existe un modelo de flujo de trabajo predefinido de los procesos de
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negocio, por tanto, se requiere mayor flexibilidad, una mejor perspectiva con cambios
dindmicos en las definiciones de reglas de negocio, aplicaciones, servicios y lugares. Esto
significa que los WFs ad-hoc no se crean “a priori”, sino cuando se encuentran instanciados y
en ejecucion.

Para desarrollar conceptos eficientes de WFs ad-hoc, es indispensable comprender las
razones de este comportamiento ad-hoc. Implicito en el titulo de esta seccion, las dos
caracteristicas principales son conocimiento intensivo y débilmente estructurado. Se refieren
a los atributos de los procesos de negocio que mapea este tipo de WF. El conocimiento
intensivo describe un proceso complejo con muchas actividades de documentos centralizados
y pocas decisiones de actores humanos. Estas decisiones requieren amplio conocimiento
sobre el problema real, casos similares pasados, etc. Los actores necesitan conocimientos
especificos sobre la actividad y el contexto para lograr el fin. Por otro lado, débilmente
estructurado significa que en este tipo de proceso muchos actores de diferentes
departamentos con funciones diferentes en distintas areas interactian unos con otros. Es
imposible describir el WF completo con tantas variables desconocidas. Por ello, este WF es
una construccion inestable, que cambia frecuentemente. Los procesos de negocio complejos e
informales pueden asignarse a varias cajas negras, y/o el proceso puede cambiar durante su
activacion.

3.3.2 Workflows jerarquicos inter-organizacionales.

(Donde estd la coherencia de los WFs jerarquicos inter-organizacionales?
Inter-organizacional se refiere principalmente a la interoperabilidad entre dos o mas
organizaciones/actores auténomos con instancias privadas y su cooperaciéon en un WF
publico. Jerarquico, por otro lado, describe una subordinacién de instancias en un
metaworkflow. Comparando el metaworkflow con el componente publico y el sub-workflow
con la parte privada de los WFs inter-organizacionales, se puede encontrar una concordancia.
Pero es superficial pensar que no hay diferencias. La instancia publica no es necesariamente
una metaworkflow en un sentido jerarquico. También es posible que un WF particular mas o
menos dicte las reglas del escenario. Para los WFs jerarquicos el metaworkflow determina el
procedimiento general. Ademads, el concepto jerarquico no es compatible con aspectos
privados mientras que los inter-organizacionales si, por lo tanto, un WF jerdrquico
inter-organizacional es una combinacién de ambos. Contiene la jerarquia con un
metaworkflow definiendo la ruta principal, pero que consta de muchos sub-workflows que
hacen su trabajo independiente e interactuando con el metaworkflow de forma
inter-organizacional.

En la literatura se conocen varias formas de interoperabilidad:

v' Comparticiéon de la capacidad: Cumplir con la tarea bajo control de un WF
administrador. (Esto corresponde al concepto jerarquico, donde el
metaworkflow seria ejecutado por un motor central).

v" Ejecucion encadenada: Dividir la instancia en un nimero de sub-workflows
disjuntos que son ejecutados en orden secuencial por diferentes socios
(bussiness partners). (Este enfoque no pertenece a un concepto jerarquico,
debido a que el control del WF es compartido).
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v

Subcontratacion: En esta forma de inter-operar un actor tiene el control del
WF. El es el actor principal y distribuye los sub-workflows a otros actores
subordinados. Asi se genera un arbol jerarquico.

Transferencia de casos: Cada actor tiene una copia de la descripcion del
proceso de WF. Los casos pueden ser transferidos para equilibrar la carga de
trabajo, ya que las tareas no se pueden implementar en todos los lugares. Es
importante considerar que en cualquier momento, cada caso existe exactamente
en un lugar. Si en esta forma se utiliza un gestor central de equilibrio, se crea
una jerarquia.

Casi el mismo criterio es el caso extendido. Se diferencia de transferencia de
casos porque aqui es posible diversificar las definiciones del proceso con tareas
adicionales en un lugar especifico.

La dltima forma que se llama débilmente acoplado. Este enfoque es casi
equivalente al enfoque de caja negra. Un proceso se divide en piezas disjuntas
que pueden activarse en paralelo. Todos los sub procesos son locales y
conocidos sélo por el actor que los ejecuta. El inico componente publico es el
protocolo que se utiliza para comunicarse. Este enfoque no es propiamente un
concepto jerarquico, porque no hay una instancia administradora central.

Independientemente de la forma de inter-operacién, se han especificado algunas
politicas de transporte para llevar los casos de un actor a otro. Se basan en las siguientes

restricciones:

v

v

Reducir al minimo el niumero de transferencias, ya que esto lleva tiempo y
ocupa lared.

Equilibrar la carga de los actores. Especialmente en situaciones criticas, es
importante no sobrecargar de solicitudes a un actor.

Minimizar el tiempo de salida. El tiempo total de flujo de los casos debe ser lo
mas corto posible, ya que mas trafico causa mas carga en la red.

Minimizar los costos, significa que las tareas deben ser ejecutadas en el lugar
donde los costos de procesamiento sean minimos. En este contexto “costo” tiene
un doble significado. Por una parte “costo” en el sentido financiero, por otra
parte, “costo” en sentido de seguridad (riesgo minimo para los actores).

Antes de presentar las politicas de transferencia, es necesario explicar la clasificacién de
los estados posibles. Los cuatro estados en orden jerarquico son activo (una tarea que esta en
ejecucidn), listo (por lo menos una tarea estd activada y no espera de un trigger externo),
espera (por lo menos una tarea esta activada, pero todas las tareas estdn esperando un
trigger externo) y bloqueado (no hay tareas activadas).

Las politicas de transferencia mencionadas arriba se clasifican en las siguientes seis

formas:

v

La politica de transferencia persistente establece que un caso se transferira,
si y s6lo si se encuentra en un estado de espera 6 bloqueado y una transferencia
conduce a un estado listo en otro lugar. Esta politica escala la jerarquia.
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v' En la politica de transferencia fuertemente persistente, el caso se
transferira, si y solo si, esta bloqueado y una transferencia conduce a un estado
de espera 6 listo o en otro lugar. Esta politica también escala la jerarquia.

v" En una politica de transferencia de tiempo fuera, un caso se transferir, siy
sélo si, no ha estado activo durante un tiempo determinado y una transferencia
conduce a un estado de listo 6 espera en otro lugar. Si el caso fue bloqueado, esta
politica escala la jerarquia de lo contrario se mueve a lo largo de la jerarquia (o
incluso desciende).

v La politica de transferencia de balanceo de carga, establece que los casos que
estan listos, esperando, o bloqueados son trasladados a otro lugar si no son
bloqueados en la nueva ubicacién y la nueva carga de trabajo es menor. Esta
politica no pertenece a una transferencia jerarquica. El desempefio se vuelve
mas importante.

v" En una politica de transferencia dirigida por el costo, los casos se transfieren
a la ubicacién en donde los costos de procesamiento para la siguiente tarea son
minimos. Esta politica no pertenece transferencia jerarquica. Aqui el costo es el
punto importante.

v" Una politica de transferencia inteligente utiliza una mezcla de las estrategias
anteriores y también anticipa desarrollos futuros en sus calculos (por ejemplo,
la carga de trabajo en el préximo periodo).

Los WFs inter-organizacionales en colaboracién con procesos de conocimiento
intensivo, débilmente estructurados, causan varios problemas que pueden ser resueltos
mediante jerarquias. Los cuatro principales desafios son:

v" El problema de cambio dinamico ocurre si los cambios se realizaron mientras
el WF estd "corriendo"”. Los cambios individuales sélo afectan a un solo caso o un
pequeiio nimero de casos, mientras que los cambios estructurales influyen en
todos los casos nuevos. Existen tres formas diferentes para manejar este
problema. La primera solucién es reiniciar. Esto afecta a todos los casos en
ejecucion. Tienen que deshacerse y reiniciarse al principio de un nuevo proceso.
El segundo método consiste en transferir el caso a un nuevo proyecto. El dltimo
enfoque es de proceder. Los casos en ejecuciéon no se ven afectados por el
cambio, multiples versiones del proceso se producen por un (corto) periodo.

v' El problema de gestion de la informacion pertenece al ultimo enfoque del
problema de cambio dindmico. Multiples variantes de un proceso deben ser
manejadas. La solucién es una especie de jerarquia, llamada herencia. Este
concepto exige WFs minimos de modo que cada variante utilizada puede ser
mapeada como una subclase o superclase de este WF.

v' El problema de coordinacion se refiere a un arreglo de problemas de dos (o
mas) actores que estan involucrados en un proceso. Cada uno de estos actores
es responsable de una parte del WF. De esta forma sé6lo tareas con relevancia
local puede afiadirse sin informar a los otros actores. Esto puede causar
deadlocks, livelocks y otras anomalias. La soluciéon es la estrategia de WF
privado/publico. Son necesarios cuatro pasos para crear un concepto funcional:
En primer lugar, se debe desarrollar un WF, en segundo lugar éste debe ser
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blindado y distribuido a los agentes, tercero, crear una instancia privada para
cada uno de los participantes y, por ultimo, la modificacién de todos los WFs de
cada actor debe ser heredada y preservada.

v' El dltimo problema es cémo medir la diferencia entre los procesos.
(Automaticamente) Determinar las diferencias entre dos procesos es necesario
para minimizar los costos de un proceso, sin embargo esto causa dos problemas.
Antes de fusionar ambos procesos es importante notar donde ambos procesos
se cumplen. El Maximo Comun Divisor (GCD) es una posibilidad para lograr este
objetivo. Sélo las tareas que se encuentran en ambos procesos son absorbidos
en el GCD. Cuanto mas cerca se esta de la definicién de GCD, menor es el nimero
de WFs que resultan, y viceversa. Por tanto, la dificultad es la correcta elecciéon
para obtener un buen resultado.

La cuestion sigue siendo por qué se debe usar jerarquias. Cabe sefialar que la jerarquia
se puede ver desde dos perspectivas. En primer lugar se aborda el concepto de herencia como
se conoce en el desarrollo de software orientado a objetos. Un WF que estd por debajo de un
segundo en la jerarquia tiene las mismas funciones bdasicas y algunas partes nuevas o
modificadas. La segunda forma de la jerarquia se refiere al concepto organizacional. Un WF
consiste en un conjunto de tareas. Una tarea en si puede a su vez ser un objeto complejo (es
decir, un WF en si mismo). El WF completo puede ser visto como una jerarquia, en contraste
con la otra forma mencionada anteriormente no hay herencia y pueden no existir similitudes
entre el WF y sub-workflows.

Basicamente este concepto tiene dos ventajas. En primer lugar, facilita la elaboracién de
modelos, la edicién y la ejecucion de WFs. Partes del WF pueden verse como una caja negra
por el disefiador y por el motor, simplemente se pasan a la instancia responsable. Ademas este
concepto de caja negra soporta privacidad que es especialmente util en los WFs
inter-organizacionales. La segunda ventaja es la herencia que permite la reutilizacién de
componentes y edicion central.

3.3.3 Auditoria de datos (Historial de eventos).

Auditar los datos es un mecanismo esencial para incrementar el rendimiento del
proceso y minimizar los costos al reducir el tiempo de salida y optimizar el WF. Es evidente la
necesidad de andlisis de los procesos. El procedimiento de analisis del proceso es para
identificar los cuellos de botella en el mismo y determinar cémo redisefiar tantas tareas como
sea necesario para lograr el objetivo. De este modo tres tipos basicos de andlisis se han
destacado. El primer analisis es la validacion. Esta forma de evaluacion, por ejemplo revisa si
el WF se comporta como se esperaba. Esto se hace frecuentemente por una simulacién
interactiva, en donde se alimenta al sistema con casos ficticios. El segundo andlisis es la
verificacion. Aqui por ejemplo, la correccién del WF es establecida. El analisis de desempeiio
trata de encontrar los cuellos de botella y pasarlos. Los dos tltimos analisis requieren técnicas
avanzadas para cumplir con sus requisitos. Varias de estas han sido implementadas mediante
redes de Petri [22].

Dada la necesidad del andlisis de datos, los eventos de los WFs deben ser almacenados.
El sistema prototipo EVE implementa ejecuciones de instancias dirigidas por eventos
utilizando un historial de eventos de acuerdo al siguiente concepto. EVE registra varios
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atributos, como el tipo de evento, el WF donde se produce, la hora en la que el servidor
detecta el evento, etc., para el analisis post-mortem.

3.3.4 Recuperacion del workflow.

Recuperar el WF incluye, al menos, dos caracteristicas. En primer lugar, deshacer tareas
incompletas, o incluso tareas completadas que deben ser canceladas. En segundo lugar,
rehacer un WF deshecho. Si un proceso se cancela antes de terminar, hay dos reacciones
posibles: Por un lado, la instancia puede completarse, y otro WF puede cancelar el proceso,
por otra parte, la instancia puede desertar y las tareas ejecutadas pueden deshacerse. La
primera opcidn es inviable, debido a cuatro razones [23]:

v' Un WF que sera deshecho después de su término requiere tiempo de computo
adicional.

v" Los recursos humanos se ocupan inmediatamente después de terminar un
desarrollo.

v" Un segundo WF para destruir al primer proceso malgasta recursos.
v' Losrecursos instalados no pueden utilizarse en otros WFs.

Evidentemente, dados estos motivos, la segunda opcién es la mejor eleccién. Por lo
tanto, los sistemas de administraciéon de WFs deben implementar una funcién para cancelar
las instancias y tareas durante su ejecucién para ahorrar recursos y garantizar la consistencia
del WF.

3.3.5 Integracion de recursos.

Un recurso (también conocido como actor, ejecutante o participante del proceso [24])
es una entidad asignada a una actividad del WF a la que se solicita realizar un trabajo con el
fin de completar el objetivo de la actividad.

La integraciéon es considerada como uno de los principales objetivos durante el disefio
de sistemas de informacidn. Integrar, significa [7]: hacer que alguien o algo pase a formar
parte de un todo, en el contexto de sistemas de informacidn, integrar quiere decir coordinar o
fusionar recursos en un todo unificado funcional a fin de terminar con la segregacion
existente. Dos tipos distintos de integracidn se pueden distinguir [25]:

v'Integracion mediante conexién ocurre si un nuevo sistema se produce a través de
la creacion de vinculos entre entidades o sub-sistemas separadas, pero
légicamente conectadas. Tipicamente se trata de una integracién de sistemas
existentes.

v'Integracion mediante combinacién ocurre si elementos similares del sistema se
combinan, lo que lleva a una disminuciéon en el nimero de elementos y
relaciones dentro del sistema (en sentido abstracto). Normalmente esta forma
de integracion ocurre durante la fase de disefio conceptual de un sistema de
informacién.
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Rosemann seflala como objetivos principales de los esfuerzos de integracion: la
reduccién de redundancia, el aumento de la consistencia e integridad del sistema, y mejor
apoyo a la toma de decisiones [26]. El disefio de un sistema de WF crea necesidades de
integracién, que pueden ser distinguidos como integracién interna y externa. Los requisitos
de integracidon interna se refieren a los sistemas a los que un sistema de WF necesita
conectar a fin de garantizar la funcionalidad del ntcleo del mismo. Los requisitos de
integracion externa existen como interfaz para sistemas que o bien invocan al sistema de
WF desde el exterior o sistemas que son invocados por éste.

3.3.5.1 Requisitos de integracién interna.

Un sistema de WF coordina actividades, recursos, datos y aplicaciones. En consecuencia,
todos estos elementos deben integrarse para garantizar la funcionalidad del sistema.

v La integracion de recursos es necesaria por el sistema de WF para llevar un registro
de los participantes disponibles para la asignaciéon de actividad. Dado que muchas
empresas mantienen la informacion sobre los recursos en directorios
organizacionales o aplicaciones similares, un sistema de WF totalmente integrado
deberia utilizar esta informacidén en lugar de replicar los datos internamente.

v La integracion de datos se requiere para hacer accesibles los datos relevantes para el
sistema de WF. Esto puede lograrse mediante la conexién del sistema a las bases de
datos utilizadas por sistemas externos. Si el sistema de WF actia como centro de
integracién de aplicaciones, la conversién de tipos de datos y valores de campos puede
ser necesaria. Desde la perspectiva de gestién de recursos, la integracién de datos es
necesaria si los valores de campos de objetos de negocio serdn utilizados durante la
seleccidon de los ejecutantes calificados del WF.

v La integracion de aplicacion describe la capacidad del sistema de WF para invocar
aplicaciones externas durante la ejecucion de un proceso. Para procesos
organizacionales, las aplicaciones son a menudo llamadas en su totalidad, mientras
que los procesos de software la granularidad de la invocacién de aplicacion es a nivel
de método o funcion.

v" Ademas de estos tres requisitos de integracion, la utilizacion de la infraestructura de
seguridad existente es otra caracteristica importante de los sistemas de WF. La
integracion de seguridad se refiere a la utilizacion de los mecanismos de
autenticacidén y autorizacién a través del sistema de WF, por ejemplo, control de
acceso basado en roles.

3.3.5.2. Requisitos de integracion externa.

La integracion externa de un sistema de WF se refiere al hecho de que el sistema de WF
es una aplicacion del sistema en si mismo. Aplicaciones externas pueden llamar servicios del
motor de WF, invocar y consultar el estado de las instancias, o manipular las asignaciones de
recursos mediante mecanismos de planificacién externa. Ademas, puede ser necesario que el
sistema de WF presente trabajos a terceros, que no son usuarios directos de la aplicacién.

v La invocacion externa del motor de WF se utiliza durante el proceso de integracion
B2B (business to business, protocolo de comunicacién de comercio electrénico), por
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ejemplo. La puesta en marcha del servicio de WF puede exponer sus capacidades
como servicios a terceros, permitiéndoles invocar un proceso y pasar datos para la
instancia. Ejemplos de invocacién externa son e-mail (el demonio de correo pone en
marcha el WF), la web (un servidor web pone en marcha el WF) u otras aplicaciones,
que integran el sistema de WF.

v' La presentacion de informacion a terceros es necesaria, si el sistema de WF debe
notificar a los participantes externos sobre el estado de “su” instancia o si la carga de
informacién del sistema se transmite a un sistema externo de gestién. Ademas, el uso
de informacion de auditoria por aplicaciones externas entra en esta categoria.
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Presentacion Motor de
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Reportes
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Figura 3.1: Requerimientos de integracion [25].

Ademais de la ejecucion normal, el sistema de WF debe manejar notificaciones de los
ejecutantes y administradores del proceso, asi como la gestién de situaciones inesperadas
(manejo de excepciones [27]).

3.3.6 Workflows temporales.

Cualquier proceso de negocio requiere de una ejecucién coordinada de actividades para
alcanzar una meta comuin. Un WF describe formalmente estas actividades, incluyendo
criterios para asignar actividades simples a las unidades de ejecucion. El modelo de proceso o
esquema (schema) define la estructura del WF y la forma en la que las actividades atémicas
son coordinadas y realizadas secuencialmente. El disefiador del WF especifica el modelo de
proceso, incluyendo los criterios para asignar tareas a las unidades de ejecucion (agentes).
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Distintas instancias de un WF pueden ser ejecutadas, cada una teniendo sus datos especificos.
Los sistemas de administraciéon de WF (WfMS), son sistemas de software que soportan la
ejecucion de instancias de WFs. La mayoria de los WfMSs utilizan un sistema administrador
de base de datos (DBMS) basado en el modelo relacional.

Siempre que los aspectos temporales de informacién necesitan ser administrados, dos
escenarios posibles pueden ser identificados: administracion explicita, es decir, el
desarrollador de la aplicacién considera el tiempo como una pieza de datos especiales junto
con otros datos tradicionales; y administracion automatica, realizada directamente por el
DBMS. En la udltima situacién, para cada contenido el desarrollador de la aplicacién puede
referirse al periodo de validez, es decir, el tiempo durante el cual el hecho es verdadero en el
modelo, que es administrado directamente por el sistema [28].

La administraciéon de algunos aspectos temporales se define en el nivel de modelo
conceptual, esto es, al momento de definir el esquema: por ejemplo, los cambios definidos
sobre un esquema afectan tanto a casos que estdn por iniciarse, como casos que ya
comenzaron, pero no han sido completados aun. La administracién de algunos otros aspectos
temporales s6lo puede definirse en tiempo de ejecucién: por ejemplo el balanceo de carga de
trabajo entre agentes puede ser realizado s6lo durante su ejecucidn.

Se pueden obtener ventajas considerables al adoptar una arquitectura temporal para el
WIMS. Lamentablemente, debido a la carencia de DBMS temporales de alto rendimiento y
confiables, no existe un WfMS que funcione sobre un sistema de este tipo. Ademas de las
ventajas tipicas de la administracién de datos estandar, existen otras ventajas principales que
resultan de la adopcién de un DBMS temporal dentro de un WfMS, éstas se relacionan con la
ejecucion de consultas (queries) temporales: la administracién de versiones del esquema, el
balanceo de carga, elegir al agente ejecutante, manejo de excepciones, y el analisis temporal
del depdsito de datos; por mencionar algunas. En [28], los autores proponen arquitecturas
diferentes para un WfMS temporal, donde son considerados explicitamente aspectos
temporales; después se estudian los problemas de implementacién relacionadas con una
arquitectura factible, que no es sencilla debido a algunas restricciones técnicas inherentes a
los componentes adoptados.

3.4 Conceptos de representacion.

Los WFs necesitan ser modelados. Aqui se presentan tres técnicas de elaboraciéon de
modelos, con sus ventajas y desventajas. En primer lugar la técnica mas popular, las redes de
Petri, se presentaran varios tipos de redes de Petri (normal, reactiva, de prioridad, de tiempo,
coloreada, y jerarquica). Posteriormente un estudio general del lenguaje de modelado de
procesos (MPL) y se mostraran varias técnicas de UML. Finalmente, se discutirdn las
diferencias de estos tipos de modelos de representacion.

3.4.1 Redes de Petri.

Como se menciond anteriormente, las redes de Petri son capaces de modelar estados,
eventos, condiciones, sincronizacién, paralelismo, seleccidn, iteraciéon y practicamente los
procesos reales independientemente de su complejidad. De esta forma, las redes de Petri son
la técnica basica para modelar WFs, por un lado gracias a su profunda base tedrica, y otra
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parte por la facilidad para visualizar el flujo de trabajo con redes de Petri, dadas cinco
ventajas [19]:

v' La “correctez” en la probabilidad de una red de Petri
Adecuacién para representar modelos dinamicos discretos

La existencia de gran nimero de herramientas de modelado y simulacion

LSRN

La implementacion de un WF basado en redes de Petri es conveniente
v' Laestandarizacion de los sistemas de gestion de WFs con redes de Petri

La idea basica de combinar WFs y redes de Petri es asociar tareas con transiciones de
redes de Petri, de modo que una tarea de ejecucién es equivalente a una transicién
disparadora. El problema aqui es que los motores de WFs son sistemas reactivos que deben
disparar, y el juego semdntico de las redes de Petri “pueden” hacerlo. Debido a esto las redes
de Petri normales no son tan convenientes como parecen. De ahi que en la literatura se
presentan otros tipos de redes de Petri mas competentes para este requisito. Algunos de los
mas importantes se describen a continuacion.

Una red de Petri reactiva puede ser construida simplemente cambiando la regla
“puede disparar” en una regla “debe disparar”. De esta manera, el juego semdntico se
convierte en reactivo. Debido a la proximidad de las redes de Petri este procedimiento no es
aconsejable, ya que el ambiente del sistema también es incluido. El problema surge del hecho
de que el ambiente es activo y no reactivo. Asi, para el ambiente la regla es “puede disparar” y
para transiciones internas se utiliza “debe disparar”. El comportamiento de una red de Petri
reactiva se describe de la siguiente manera. Una red de Petri tiene dos posibles estados:
estable e inestable, mientras que un estado estable se alcanza si no hay transiciones internas
habilitadas. Si una o mas transiciones del ambiente son disparadas, la red se convierte en
inestable. En este caso, el sistema debe seguir disparando transiciones internas habilitadas,
siempre que no llegue a un estado estable. Esto crea el problema de que si la red contiene un
bucle, un estado estable no se alcanzard nunca y el sistema diverge. Por lo tanto, un sistema
reactivo se mueve de uno a otro estado estable si esta libre de bucles.

Si se asignan a WFs, hay al menos tres caracteristicas que impiden que las redes de Petri
normales sean adecuadas para el motor de WFs:

v Las transiciones se disparan instantineamente.

v Las transiciones en un WF generalmente modelan tareas a diferencia del motor
de WFs que supervisa las tareas, pero no las ejecuta.

v" Los WFs basados en redes de Petri se basan en la semantica activa, mientras
que un motor de WFs debe ser reactivo.

Esto puede modificarse refinando tareas, distinguiendo entre el motor y el ambiente, y
la modificacién de la regla de disparo.

Similar a las redes reactivas, se desarrollaron las llamadas redes de prioridad. Este
tipo de redes de Petri define una prioridad estatica para cada transicién que las ordene. Estas
prioridades obtienen la “viveza” lo que significa que la red no caera en deadlock ni producira
trheads/situaciones que no pueden correr.
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Basado en el trabajo de varios problemas nuevos como el mapeo de tiempo y datos o
modelos grandes se analizaron con las llamadas redes de Petri de alto nivel. Tres de las mas
populares mejoras son la extension con color para modelar datos, la extensiéon con tiempo y,
por ultimo, la ampliacién con jerarquia para mapear modelos grandes.

Las redes de Petri coloreadas difieren de una normal en que cada sefial (token) tiene
un color. Esto se refiere a la posibilidad de almacenar valores en los tokens. Estos valores
pueden alterarse por transacciones.

Las redes de Petri con tiempo se utilizan para simular el comportamiento temporal de
un sistema. Esto puede lograrse usando tokens, lugares, y/o transiciones.

Las redes de Petri con jerarquia son creadas por el uso de subredes. Se trata de
lugares, transiciones y subsistemas. De esta manera se crea una estructura jerarquica. El nivel
superior describe un proceso en la forma mas simple posible y cualquier nivel mas profundo
especifica al anterior. [22]

3.4.2 Lenguaje de Modelado de Procesos (PML).

El PML, tiene la capacidad de describir procesos. Desgraciadamente, no hay un estandar
para PMLs, sino mas bien numerosas variedades con el mismo nombre. Por tanto, el PML no
existe. Debido a este hecho, se proporciona una visién general de PMLs. En primer lugar, un
desarrollador de PML tiene que decidir si el lenguaje debe ser formal, semiformal e incluso
informal. En segundo se debe tomar una decision sobre el lenguaje de "distribucién":

v" Un pequeifio nucleo de PML y varios sub-PMLs para cada sub-dominio de un
proceso o un enorme PML, con sub-PMLs como vista.

v Un PML para todas las fases del meta-proceso PML o un PML para cada
meta-fase.

La decisién de un nuicleo de PML se recomienda por varias razones:

v" Tecnologias activamente reutilizables, de forma que el trabajo conceptual y
técnico no tenga que hacerse dos veces.

v' Estandarizacion (reduce los costos de la adaptacién).
Interoperabilidad con otros procesos.

v' Facilidad en la evolucién a nivel de usuario del modelo de proceso (un
lenguaje no causa costo adicional para aprender si otro proceso debe ser
descrito) [29].

3.4.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Si bien muchos PMLs se basan en redes de Petri, ahora se presenta un enfoque
completamente diferente utilizando UML. Este lenguaje ofrece diversos diagramas de proceso
para las diferentes vistas de procesos [30]:

v' Diagrama de estructura estatica para mapear la estructura del equipo,
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Diagrama de secuencia para mapear instancias de los procesos de negocio,

v' Diagrama de caso de uso para mapear relaciones estaticas entre procesos de
negocio,

v' Diagramas de secuencia para mapear las interacciones entre los procesos de
negocio y los actores,

v' Diagrama de colaboraciéon para mapear las interacciones y relaciones entre
los procesos de negocio y los actores, y

v' Diagrama de actividad para mapear 6rdenes de los procesos de negocio
admisibles.

Vale la pena examinar mas de cerca esta ultima, que es una forma especial de diagramas
de estado de UML. La primera y mas importante diferencia respecto a las redes de Petri
normales es que la semantica de los diagramas de actividad es reactiva. Un diagrama de
actividad UML describe el comportamiento de un sistema de WFs. Este sistema tiene dos
caracteristicas principales. En primer lugar es evidente que es reactivo y se ejecuta en
paralelo con su ambiente; responde o reacciona a los eventos de entrada. En segundo lugar un
sistema tiene una funciéon de coordinacién que indica que no ejecuta una tarea, sino que
coordina la ejecucién por el agente [19].

3.4.4 Comparacion.

Como se menciond, las redes de Petri normales son activas no reactivas, no pueden
guardar datos ni tiempos y no son adecuadas para procesos grandes. Para este tipo de
requerimientos son necesarias diversas extensiones de redes de Petri. En contraste los
diagramas de actividad UML incluyen todas estas caracteristicas. Dado que las redes reactivas
no pueden almacenar datos (por lo tanto, se necesitan redes coloreadas) transacciones de
decisidon conflictivas se activan y la red se comporta no determinista, mientras que los
diagramas de actividad son deterministas.

En conclusion tanto las redes de Petri como UML estdn en posicién de manejar todo tipo
de requerimientos de proceso. PML puede hacer esto también, pero debido a la falta de
estandarizacién de este lenguaje pueden ocurrir diversos problemas de comunicacién en
colaboracién con otros sistemas. Ignorando este problema, ninguno de los planteamientos
presentados es mas adecuado que los otros de acuerdo a las potencialidades técnicas y la
eleccion se deja en manos de las preferencias personales de los desarrolladores.

3.5 Agentes, marco de referencia.

Como se mostrd anteriormente, los modernos sistemas agiles de WFs requieren gran
flexibilidad, es decir deben ser capaces de reaccionar a los cambios en el WF durante su
ejecucién. El software convencional alcanza aqui su capacidad maxima, requiriendo casi
siempre rutas predeterminadas. Si bien este problema podria resolverse utilizando un
intérprete para procesar la definicién del WF, muchos procesos de negocio se distribuyen en
varias estaciones de trabajo, departamentos e incluso organizaciones. En la mayoria de los
casos la compatibilidad a través de estos limites no es soportada, lo que hace imposible que un
solo sistema de WF cumpla con su tarea. Diversos estudios ven la solucién a este problema en
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la aplicacién de la tecnologia de agentes. Los sistemas de agentes son distribuidos por su
propia naturaleza, consisten de varias entidades auténomas, cada una de ellas posiblemente
desarrollada independientemente, y ademds gestionan la comunicacién a fin de lograr un
objetivo comun. Las siguientes secciones, presentan los fundamentos de los sistemas de
agentes, modelos alternativos de sociedades, lenguajes de comunicacidén, asi como posibles
aplicaciones ademas de sistemas de WFs.

La teoria de agentes ha sido un tema importante de investigacién en los ultimos afios
dando como resultado distintos enfoques, definiciones y estiandares. En este trabajo se
presenta una revision de la arquitectura general y de las decisiones que deben tomarse en el
disefio de un marco de referencia.

Antes de proceder con sociedades es necesario dar una definicién de agente simple. Un
agente es una unidad auténoma de software que acttia de forma independiente.

Si bien en esa definicidn se afirma expresamente a un agente de software, es importante
sefialar que en determinados ambientes (especialmente sistemas de WFs) un agente a
menudo puede referirse tanto a agentes de software como agentes humanos.

Dependiendo del uso del término, existen diversos atributos asignados a los agentes.
Una clasificacién comun es agentes fuertes y débiles.

Un agente débil se caracteriza por:

v' Autonomia: actuar independiente, basado su propio razonamiento.
Habilidad social: capacidad de interactuar con otros agentes.
Reactividad: capacidad de percibir el entorno y reaccionar adecuadamente.

Proactividad: no sélo reaccionar al ambiente sino influir en él activamente.

RN NN

Orientacion a objetivos: el agente trabaja para una meta establecida por el
director (agente 6 usuario)

Agentes fuertes tienen atributos adicionales:

v' Movilidad: la habilidad de moverse en una red (a través de estaciones de
trabajo, redes, etc).

v" Benevolencia: el supuesto de que los agentes no tienen metas en conflicto, lo
que les permite trabajar sin tener que resolver los conflictos primero.

v" Racionalidad: los agentes buscan la mejor manera de lograr sus objetivos.
Adaptabilidad: capacidad de adaptacién a las preferencias de los directores.

v' Preservacion: la capacidad de preservar el estado interno de desactivacién a
reactivacion.

La lista de atributos puede no ser completa pero contiene los aspectos mas importantes
para este tipo de clasificacion.

Un enfoque diferente es descrito por los agentes BDI (Beliefs-Desires-Intentions,
creencias-deseos-intenciones), que tratan de especificar con mayor detalle los componentes
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sociales y racionales de un agente. Un agente estd equipado con un conjunto de creencias que
describen su comprension sobre su entorno (posibles estados y desarrollos). Un subconjunto
de todos los posibles estados se considera como deseable (deseos). Pueden ser alcanzados ya
sea a través de ciertas acciones tomadas por el agente o por otras circunstancias. A veces el
término “objetivo” se utiliza para describir los estados que pueden ser alcanzados, basado en
los esfuerzos del propio agente. El término “intenciones” finalmente aborda un conjunto de
acciones que el agente intente tomar, con el fin de lograr uno o mas de sus objetivos. Una lista
secuencial de acciones es a menudo llamada “plan”.

3.5.1 Sociedades de agentes.

Un agente simple por si solo es de poca utilidad para el director. Existe la necesidad de
negociar contratos, recuperar informacion o contactar a otros agentes. Un conjunto de agentes
que interactdan entre si para algin propdsito y/o comparten una ubicacién pueden ser
denominados una sociedad. En afios recientes se ha tomado conciencia de las similitudes
entre los sociedades humanas y sociedades de agentes. En [31], se afirma que “los agentes
(como los humanos) pueden funcionar de manera mas eficaz en grupos que se caracterizan
mediante cooperacién y division del trabajo”. Las mismas reglas que se aplican a las
sociedades humanas también se aplican a las sociedades de agentes: Son necesarias reglas,
servicios y coordinacién, dependiendo del tipo de sociedad. Se puede distinguir tres tipos
basicos de arquitecturas de agente:

v' Arquitectura de agente simple: Este escenario consta de un solo agente que
sirve a un objetivo predefinido. Aplicaciones comunes son las interfaces de
usuario, o agentes de informacién personal.

v" Sociedad homogénea: Este tipo de sociedad se compone de numerosos agentes
independientes (posiblemente desarrollados por autores independientes), que
se ajustan a una interfaz predefinida. La principal ventaja de esta opcién es que
a pesar de que cada agente pueda tener objetivos individuales que no sirven a
los demas, todos comparten las mismas capacidades. En teoria seria posible que
alguno de estos agentes pueda cubrir las funciones que actualmente requiere
esta sociedad. La mayoria de las plataformas hacen uso de este tipo de
arquitectura al publicar una interfaz y permitir que cualquier agente compatible
con esta interfaz pueda unirse a la sociedad. La interfaz incluye manejadores de
eventos, mensajes predefinidos, etc. para permitir la comunicacién, ademas, la
creacion y eliminacién de agentes. Debido al desarrollo independiente de los
agentes existe la posibilidad de comportamiento no deseado a pesar de que el
agente cumpla con los requisitos externos.

v" Sociedad heterogénea: Esta forma es la mas liberal de la sociedad; los agentes
se desarrollan sin restricciones y puede entrar o salir de la sociedad
arbitrariamente. Al igual que en las sociedades humanas la tinica capacidad
comun es alguna forma de comunicacidn, actualmente existen varios intentos de
estandarizar dicha comunicacién. A excepcién de esto, los agentes son libres de
trabajar para alcanzar sus propias metas, formar equipos para lograr sus
objetivos o adoptar cualquier rol para el cual se consideran apropiados. Al igual
que con todas las sociedades liberales, este escenario es extremadamente
vulnerable al uso indebido de tipos. No hay control sobre los objetivos del
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agente, ni su comportamiento social, no hay instancias tomando el control de los
miembros de esta sociedad.

Estrictamente hablando, la sociedad heterogénea es la Ginica arquitectura abierta justa.
En los dltimos afios, muchos desarrolladores han disefiado marcos para agentes, encontraron
soluciones a insuficiencias conceptuales y para ello han disminuido o incluso destruido toda
posibilidad de permitir a nuevos agentes convertirse en una parte de esa sociedad. En otras
palabras una sociedad sélo puede estar abierta a nuevos miembros si no hay conocimientos
implicitos necesarios para la interaccién.

En [32], se describen cuatro tipos basicos de agentes:

v' Egoista: cuando toma un cierto rol, el agente intenta cumplir con este, pero en
caso de conflictos con sus propios objetivos, los prioriza.

v" Social: cuando un conflicto entre sus propios objetivos con los de la sociedad y
el agente sigue tomando su rol.

v' Maximamente social: el agente se dedica por completo a los objetivos sociales,
dejando de lado los suyos.

v Maximamente egoista: el agente se dedica por completo a sus propios
objetivos dejando de lado los de la sociedad.

Para cualquier tipo de organizacién existen dos enfoques contrarios, bottom-up y
top-down. Cuando se crea una sociedad top-down el disefiador comienza creando
instituciones, departamentos, roles necesarios, etc. y predefine la forma de la sociedad. Una
vez que el disefio se completa los agentes pueden entrar en la organizacién y moverse a los
puestos disponibles. El enfoque bottom-up empieza con un grupo no estructurado de agentes
con objetivos mas o menos comunes. Haciendo uso de su lenguaje comin pueden negociar la
estructura mas adecuada para su situacion actual y, por lo tanto la estructura de la sociedad.

En la siguiente seccion se presentan diferentes formas de organizacion/coordinacion
adoptadas de la teoria organizacional. Una organizacién se define como un conjunto de
entidades auténomas que trabajan conjuntamente para alcanzar metas comunes, regulada por
un conjunto de reglas y normas sociales.

La forma tradicional de coordinacién es una jerarquia. Los agentes se organizan en
grupos jerarquicos, cada grupo tiene un lider que a su vez puede ser también parte de un
grupo. El lider es responsable de los servicios que su grupo debe ofrecer, mientras que la
mayoria de los modelos ven la forma de trabajo dentro del grupo como irrelevante para los
miembros fuera de este grupo. Al igual que en las compafiias modernas, el lider del grupo es el
responsable de los resultados presentados a los superiores.

Lo contrario es una estructura de mercado. Aqui, la organizacién basicamente no tiene
estructura. En lugar de que los agentes se retinan en un mercado virtual para negociar las
condiciones del servicio, precios, etc., una vez que la transaccién se completa el contrato se
concluye y los agentes deben buscar nuevos socios. Si bien esto permite gran flexibilidad
también hace transacciones poco confiables (ninguna de las partes puede confiar en alcanzar
su objetivo de compra o venta en un punto especifico en el tiempo).

El ultimo concepto de coordinacién encontrado en la teoria de agentes es una sociedad
basada en red o en equipos. Ligeramente distinta a una estructura basada en el mercado,
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donde los agentes simplemente se encuentran, intercambian informacién o productos y
después buscan otras oportunidades. Una red esta formada generalmente por un grupo de
agentes que descubren metas que no pueden alcanzar o las alcanzan muy ineficientemente
por su propia cuenta. Por tanto, se juntan y forman una sociedad en la que cada agente se
mueve a un nuevo rol definido. Las transacciones entre los miembros del grupo
principalmente deben servir al beneficio del grupo en lugar de los agentes individuales.

Hasta el momento s6lo se ha mostrado que los conceptos tradicionales de coordinacién
pueden aplicarse a sociedades de agentes, pero alin no se ha descrito la forma en que se
ocupan de los problemas de comunicacioén, la forma en que se gestiona la admision, se exige el
cumplimiento de todos los contratos y se llenan los roles vacantes. Dependiendo de su forma
de coordinacién, una serie de entidades pueden ayudar a resolver estos problemas. Su
objetivo principal es:

v Especificar la estructura de coordinacion.
Describir los mecanismos de intercambio (tipo de contratos, precios, etc.).
Determinar las formas de interaccién y comunicacion.

Transmitir los objetivos y normas.

RN NN

Obligar a los agentes a alinearse a los objetivos de la sociedad.

Es ampliamente aceptado que las instituciones mejoran la eficiencia de las
transacciones y ayudan a crear confianza, ain cuando sean de menos importancia en los
sistemas basados en el mercado. Pueden proporcionar un marco de comercio
(estandarizacién de los contratos, facilidades de pago, etc.) o de un conocimiento comin que
permite una mejor comunicaciéon. Desafortunadamente, al mismo tiempo, reduce
significativamente la flexibilidad, existen procedimientos predefinidos que tienen que ser
obedecidos y el mecanismo de mercado no puede desarrollarse plenamente.

Los contratos son un medio importante de regulaciéon. Por un lado los contratos
individuales (agente a agente) contienen los términos de las transacciones, por otro lado, se
encuentran los contratos sociales (agente a sociedad), que contienen las obligaciones y los
beneficios del agente al unirse a la sociedad. Como en todos los contratos de este tipo necesita
también algliin tipo de vigilancia (monitoreo) y de una autoridad legal responsable de
penalizar a los agentes que violen estos contratos (por ejemplo, expulsién o prohibicién de
nuevos contratos).

Cada arquitectura utiliza diferentes titulos para las instituciones. Como referencia se
introduce brevemente la arquitectura propuesta por la FIPA (Foundation for Intelligent
Physical Agents, Fundacién para Agentes Fisicos Inteligentes). Es una colecciéon de
organizaciones con el objetivo de estandarizar agentes inteligentes incluyendo sus atributos,
comunicacion y organizacién. Un aspecto central de este estandar es su apertura a los agentes
desarrollados de forma independiente y la posibilidad de interactuar basados en un lenguaje
comun. La FIPA en su estandar, no favorece explicitamente una sociedad jerarquica o una
basada en el mercado, pero en cambio intenta crear un marco adecuado capaz de adaptarse a
cualquier forma de organizaciéon. Como consecuencia, las instituciones descritas son
conceptos abstractos [33]:
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v' Directorio Facilitador (DF): contiene el servicio de seccién amarilla (servicios
ofrecidos por los agentes); Es interesante notar que la arquitectura incluye
explicitamente la posibilidad de tener mas de un DF en una plataforma de
agentes, lo cual requeriria la comunicacién entre DFs, a fin de localizar un
determinado servicio no inscritos en el DF consultado inicialmente.

v Sistema de Administracion de Agentes (AMS): esta es la instancia de
administraciéon general, responsable de la creacién y destruccién de agentes
dentro de la plataforma. Como tal, es también el mas adecuado para hacerse
cargo de pdginas blancas (lista de agentes registrados).

v' Servicio de Transporte de Mensajes (MTS): responsable del transporte de
mensajes dentro de la plataforma (agente a agente) y a través de diferentes
plataformas.

Es interesante notar que esta parte de la especificaciéon no incluye ningin detalle sobre
confianza, contratos, etc. Existen varias plataformas de agentes disponibles o en desarrollo y a
menudo es dificil entender los roles/instituciones necesarios para que los agentes funcionen y
los simplemente necesarios para el marco de la aplicacién.

3.5.2 Comunicacion de agentes.

La comunicacién es esencial para cualquier software distribuido. Mientras que los
desarrolladores pueden confiar en la capacidad de entornos homogéneos, los entornos
heterogéneos son completamente desconocidos para él. Esto plantea dos problemas
principales a cualquiera que esté dispuesto a desarrollar un agente compatible con esta
arquitectura (asumiendo que el transporte de mensajes esta disponible):

v" ;Qué mensajes deben entender los demas agentes y cuales son sus respuestas?

v' Si ambos agentes saben el mensaje X, ;Quién puede asegurar que tengan el
mismo significado?

Existen diferentes enfoques para estos problemas, desde las extremadamente
restrictivas hasta las extremadamente liberales. En la versién mas restrictiva la comunicacién
estandar se establece independiente y de ninguna manera relacionada con la sociedad de
agentes, consiste de una lista de términos definidos y mensajes sin ninguna posibilidad de
interpretaciéon; cada mensaje posible tiene una sintaxis y significado definidos y
practicamente no hay posibilidad de extender esta comunicacién con mensajes
personalizados o nuevos sin perder compatibilidad. La versién mas liberal practicamente no
depende de mensajes fijos, los agentes envian mensajes arbitrarios a partir de una gramatica
estandarizada de acuerdo a una ontologia, esperando que el otro agente entienda; esto
plantea un gran desafio para cualquier desarrollador dado que practicamente no cuenta con
nada. La soluciéon mas eficaz parece ser una combinacién de ambos enfoques, utilizando un
conjunto estandarizado de mensajes (registro, notificacién, consulta, etc.) y una ontologia
cambiante, esta solucidn se puede adaptar a nuevas situaciones, el agente recibe un mensaje
que entiende y adopta la ontologia listada en ese mensaje; de este modo “aprende” el nuevo
lenguaje y puede comunicarse con el agente sin necesidad de programacion adicional o tener
congruencia con una interfaz proporcionada por la sociedad.
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Al permitir que el agente aprenda nuevas ontologias (lo que lo hace abierto a cualquier
tipo de cambio), afiadir creencias u otras caracteristicas comerciales no plantea un gran reto,
una vez que pueden describirse por ontologias.

Un problema diferente se puede ver en la siguiente descripcion. Si tenemos un nimero
n de agentes en una sociedad, y hablan n diferentes lenguajes, pero dispuestos a comunicarse,
existen dos posibilidades: o cada agente debe disponer de un traductor para los n-1 lenguajes
restantes (y para cualquier otro idioma posible) o la sociedad debe ponerse de acuerdo sobre
un lenguaje comun. En este ultimo caso, todos los agentes, sin importar la lengua que usen,
sélo deben incluir un traductor de su propio idioma, a la lengua comtn, lo que los hace mucho
mas pequefios y mas faciles de desarrollar, sobre todo teniendo en cuenta que en una
sociedad abierta hay numerosas lenguas desconocidas y/o dialectos de los que el
desarrollador no tiene conocimiento en tiempo de disefio. Sin embargo, el lenguaje comin
deberia ser predefinido de alguna manera [31].

Las ontologias plantean un problema fundamental para cualquier sistema de
informacién/conocimiento. Algunos autores proponen una arquitectura de tres niveles para
la 6ptima representacion:

v Nivel tres (parte inferior) es la ontologia de la informacion. Es independiente
de los datos actuales almacenados en la ontologia y almacena términos
primitivos (autor, documento, etc.), estructuras de datos, métodos de acceso,
etc. Este nivel puede ser reutilizado en otros dominios, ya que es s6lo un
diccionario de los términos mas usados, con definiciones comunes.

v Nivel dos es el dominio de la ontologia que abarca el contenido actual.

v El nivel mas alto es el nivel de ontologia de la empresa. Proporciona un
contexto para la informacién almacenada en el dominio de la ontologia
(informacion sobre la informacién) para permitir un procesamiento mas facil o
mas preciso.

En cuanto a sistemas de WFs basados en agentes, algunos autores proponen una
ontologia separada de la terminologia requerida por los agentes para la gestion del WF.

De acuerdo al lenguaje comun referido anteriormente se han descrito varios enfoques,
dos de los cuales se presentan aqui.

El término utilizado para estos estandares es ACL (Agent Communication Languages,
Lenguajes de Comunicaciéon de Agentes). Los ACLs son lenguajes de alto nivel disefiados
especialmente para negociacidn, contratacion, colaboracién e intercambio de informacion, los
requisitos basicos de las sociedades de agentes. Existen en una capa légica por encima de los
protocolos de transporte comunes como TCP/IP, HTTP o el IIOP de CORBA. Este ultimo es a
menudo utilizado para tecnologia de agentes, ya que permite interaccién independiente del
lenguaje para componentes de software, incluidos los servicios, como la movilidad y
persistencia. Ademas de especificar el conjunto de mensajes los ACLs también proporcionan
las politicas de conversacidn, es decir, cudndo enviar el mensaje o la manera de reaccionar
[31].

Algunos requisitos basicos para un ACL son:
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v' La sintaxis y semantica deben ser lo suficientemente expresivos para permitir
interaccién abstracta y solucién de problemas.

v" El ACL debe ser verificable para asegurar mensajes correctos.
v" La comunicacion de agentes debe ser independiente del dominio actual.

En un intento de mapear el lenguaje humano para comunicar agentes, muchos ACLs se
basan en la teoria de discurso. No obstante los desarrolladores tienden a utilizar los conceptos
tradicionales de programacion. Esto trae como resultado que el remitente prepara todo el
mensaje (admitiendo tiempos de espera) y luego lo envia. Algunos autores sefialan que esto es
una violacién de los modelos de lenguaje humano donde partes de un mensaje pueden
enviarse tan pronto como estén listos.

El primer intento de estandarizar la comunicacién de agentes es KQML (Knowledge
Query and Manipulation Language, Lenguaje de Consulta y Manipulacién del Conocimiento).
Se compone de un conjunto de mensajes de propdsito general y una serie de mensajes
utilizados por el sistema, por ejemplo al registrarse en una sociedad. Los mensajes disponibles
pueden ampliarse facilmente mediante la creacién de nuevos mensajes, éstos no deben
cumplir ningdn criterio sintactico, sin embargo esta libertad produce que KQML desarrolle
rapidamente muchos dialectos incompatibles con mensajes ambiguos o desconocidos. Aunque
la conveniencia de mensajes predefinidos hace que este lenguaje sea facil de implementar, los
problemas de compatibilidad son una de las principales debilidades.

La mencionada FIPA ha propuesto el segundo mayor estdndar, llamado FIPA-ACL. La
diferencia principal entre KQML y FIPA-ACL es que este ultimo no tiene ningiin mensaje de
sistema. Comienza con un ndimero minimo de mensajes y un conjunto de reglas sintacticas.
Cualquier mensaje de sistema debe enviarse utilizando una combinacién de estos mensajes de
propédsito general. La extensibilidad se logra permitiendo la combinacién de los mensajes
existentes bajo determinadas reglas sintacticas; si todos los agentes obedecen las reglas,
nuevos mensajes podran ser entendidos por los demas sin problemas, ya que son faciles de
descomponer en mensajes basicos. Sin embargo, el médulo de lenguaje de un agente
FIPA-compatible es mucho mas compleja que la de un agente KQML.

Comparando ambos ACLs, una vez mas, la eleccion se reduce a los requisitos especificos
de la arquitectura. Una arquitectura abierta que utiliza el agente FIPA debe favorecer el
modelo estandar FIPA. Ambientes cerrados pueden utilizar KQML dado que es mucho mas
facil de aplicar.

Los proyectos originales de FIPA-ACL y KQML han tenido que luchar contra una falta de
interés porque los conceptos parecian estar demasiado lejos de los procesos de negocio
reales, ambos se basan en LISP que no es ampliamente aceptado para modelar entornos
empresariales. En respuesta a esto, proyectos mas recientes se basan en la tecnologifa XML de
amplia aceptacidn, incluido BRML (Business Rule Markup Language, Lenguaje de Marcado
para Reglas de Negocio), para formar un dialecto de XML llamado ACML (Agent
Communication Markup Language, Lenguaje de Marcado para Comunicacién de Agentes) [34].

Una préoxima mejora en la elaboraciéon de ACLs puede surgir con el desarrollo de la web
semantica, permitiendo a los agentes a “comprender” el medio ambiente que se encuentran.
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3.5.3 Organizacion de agentes.

En sociedades de agentes hay dos conceptos centrales que pretenden facilitar su
coordinacién y modelado. Tal como sucede con la mayoria de los temas de organizacidn,
también son tomados de las sociedades humanas.

El primer concepto es el de roles. Los roles pueden definirse como modelos de
comportamiento; en un sistema social, ellos describen el comportamiento esperado y
externamente perceptible de uno o mas miembros.

Aunque la teoria de agentes se centra en software que funciona uniformemente, en
general, uno debe tener en cuenta que los agentes BDI (creencias-deseos-intenciones) u otro
tipo de agentes “emocionales” pueden comportarse de manera diferente bajo un mismo rol
(por razones de calificacién, motivacidn, etc.) En los casos méas graves los agentes pueden
incluso estar violando sus funciones (roles), la sociedad debe proporcionar los mecanismos
para manejar este tipo de comportamiento.

Una sociedad de agentes ofrece miultiples roles, dependiendo principalmente del
dominio en el que esta integrado. Varias sociedades de agentes se han desarrollado utilizando
su propia nomenclatura. Algunos servicios bdasicos descritos anteriormente pueden ser
aplicados como instancias estaticas de programa o utilizar agentes con roles. La siguiente lista
contiene los roles mas comunes en sistemas de WFs basados en agentes o sistemas de gestién
del conocimiento:

v’ Gatekeeper | Administrador de Dominio (KAoS) (Knowledgeable Agent-oriented
System, Sistema Orientado a Agentes Bien Informados) / Coordinador de Area:
Dependiendo de la forma de coordinacién o del grado de apertura deseada, la
sociedad podria requerir un agente o institucién encargada de la admision, el
Gatekeeper asume esta responsabilidad al permitir entrar o salir a los agentes y
mantener una lista de los agentes actuales del sistema.

v' Matchmaker (KAoS) / Agentes de Seccion Amarilla |/ Coordinador de Roles
(WONDER)(Workflow on Distributed Environment, Workflow en Entornos
Distribuidos): Los agentes de este rol se encargan de mantener o acceder a las
listas de los servicios ofrecidos por los agentes en una sociedad. Pueden ser
consultados para ubicar un servicio especifico y son capaces de encontrar
agentes que lo ofrecen.

v’ Proxy-Agent (KAoS) / Agente de Cooperacion de Dominio: Agentes responsables
de la comunicacién intra-sociedad (agente a agente). Estas pueden ser
necesarias cuando por ejemplo, se necesita traduccién o cuando los agentes
estan distribuidos y no pueden establecer contacto directo. Los agentes-proxy
reciben mensajes, posiblemente los procesan y los trasladan al destino original.
Ademads puede haber ocasiones en las que un agente necesita direccionar a
muchos otros agentes; en lugar de repetir el mensaje él mismo, este trabajo se
puede dejar a una instancia especializada

v Agente de Mediacién (KAoS) / Agente de Interaccién (CAGIS)(Cooperative Agents
In Global Information Space, Agentes Cooperativos en Espacios de Informacién
Global): Estos agentes son responsables de la comunicacién inter-sociedad o
inter-workspace (CAGIS). La distincién entre comunicacién intra- e inter-
workspace es dificil de notar. Se puede definir la comunicacién inter-workspace
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como aquella que tendra lugar entre sociedades independientes (traduccién de
ontologias, etc), mientras que la comunicacion intra-workspace simplemente se
refiere a entornos distribuidos de agentes compartiendo una gran sociedad.

v' Agente de Transporte (KAoS): Agentes responsables de la movilidad de otros
agentes de en entornos distribuidos. Esto puede incluir servicios persistentes,
mecanismos de backup y serializacion, etc.

v' Propietario o solicitante de informacién/productos: Estos son los roles mas
abstractos. Los agentes adoptan este rol al entrar en una sociedad, ya sea para
ofrecer o solicitar servicios.

v' Autoridad cambiaria, Notario (También pueden verse como instituciones):
Ambientes comerciales pueden requerir una autoridad que sea fiable para
solicitantes y ofertantes a fin de completar fielmente las transacciones.

Ademdas de estos roles comunes toda arquitectura define roles especiales. MOMIS
(Mediator envirOnment for Multiple Information Systems, Entorno Mediador para Sistemas de
Informacién Multiple) [35] es una arquitectura que se centra en la integracién de fuentes
heterogéneas de informacién. Como tal, el sistema requiere de mecanismos conocidos de los
sistemas de bases de datos relacionales como los schedulers. Asimismo las consultas deben ser
mapeadas al lenguaje de consulta propio del sistema. Estas tareas las realizan los agentes de
mapeo y el planificador. La consulta real es ejecutada por agentes de consulta. La fusion de los
resultados de diversas fuentes requiere agentes administrativos.

Sistemas de WFs basados en agentes (por ejemplo, WONDER [36] o CAGIS [37]) hacen
uso de un agente de tarea o agente de trabajo especial, que se encarga de la realizacién de una
determinada tarea (ya sea por si mismo o por supervisiéon de software o de usuarios). En
WONDER los agentes de tarea (de hecho, el WF completo) son organizados por coordinadores
de casos y coordinadores de procesos.

Una segunda forma importante de estructuracién de las sociedades de agentes son las
llamadas agencias. Una agencia consta de un unico agente responsable, un conjunto
(posiblemente vacio) de tareas que el agente responsable debe ejecutar y, un conjunto
(posiblemente vacio) de sub-agencias representados por un Ginico agente responsable.

Por ultimo cabe sefialar que el nimero de organismos y funciones depende no sé6lo del
dominio, sino también de la forma de coordinacion. Una estructura basada en el mercado, por
ejemplo, no requiere gatekeeper u otros servicios de admisién. Dado que los agentes buscan
independencia, no se basan en la sociedad para prestar servicios, sino que la mayoria de ellos
los ofrecen por si mismos. Sin embargo, los agentes desean evitar peligros en las
transacciones y pueden, por tanto, buscar por ejemplo una autoridad cambiaria o un notario
para sellar los contratos. Sociedades jerarquicas o basadas en redes, en cambio, a menudo
estdn cerradas para agentes foraneos y por ende requieren de gatekeepers, monitores etc.
Como las jerarquias son entornos controlados y supervisados con contratos y relaciones a
largo plazo predefinidas, esto aminora las sospechas entre los agentes y reduce el nimero de
autoridades necesarias para proporcionar confianza.
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3.5.4 Donde utilizar agentes.

En los sistemas de software modernos hay muchos campos de aplicacién para agentes.
Es importante mencionar que el término agente no siempre se refiere a un agente de software.
Muchos sistemas sefialan cualquier tipo de actor como un agente (agente principal, agente
usuario, etc.).

La forma mas conocida de agentes de software son Agentes de Recursos. Se utilizan
cuando se necesita acceso a un recurso externo, por ejemplo, un disco duro, datos, Internet o
algtin usuario. Una aplicacion fundamental es el acceso a sistemas obsoletos (legacy systems).
Agentes especialmente disefiados que tienen interfaces para software existente y capacidad
para traducir las consultas y los resultados al lenguaje ontologia comun de los agentes. Este
tipo de agentes son a menudo denominados wrappers.

En principio el concepto parece muy ttil, especialmente en el contexto de sistemas de
WFs descritos aqui, que requieren acceso a otros programas. Lamentablemente, el framework
de agentes puede no ser compatible con la “vieja” técnica. Los agentes son auténomos y, por
tanto, de ninguna manera sincronizados. Multiples agentes pueden necesitar acceso al mismo
recurso al mismo tiempo; el software externo puede no ser capaz de manejar esta carga o no
estar listo para acceso multi-usuario y multi-threading (por ejemplo, muchos procesadores de
textos no soportan trabajar el mismo documento al mismo tiempo). En estos casos el agente
de recursos también debe incluir un componente de planificacién, mecanismos de sesiones
para simular multi-threading y asegurar que él es el Unico agente de recursos para este
software.

Otras aplicaciones incluyen:

v (Personal) Agente de Informacion: Agentes que tienen acceso a muchas fuentes
de informaciéon y son conscientes de sus principales intenciones y preferencias.
Su principal objetivo es consultar a sus fuentes y proactivamente proporcionar
informacién que sea de interés para el usuario.

v' Agente de Dominio de Ontologia: Responsable de administrar las ontologias,
traducir, almacenar y estructurar la memoria organizacional (conocimientos).

v’ Agentes de Andlisis: Reciben informacién y documentos para su procesamiento,
clasificacién etc.

v’ Agentes Proveedores de Contexto: Hacen uso de sensores externos, dominio del
conocimiento, etc. para proporcionar, por ejemplo agentes de informaci6én con
su campo de trabajo. Usando informacién de contexto pueden ayudar a los
agentes a hacer un mejor juicio sobre la informacién que encuentran o los roles
que toman.

v' Los Sistemas de Administracién de WFs ofrecen muchas oportunidades para
utilizar la tecnologia de agentes (realizaciéon de tareas, la gestion del WF,
estabilidad, etc.).

Teniendo en cuenta todas las posibles aplicaciones, no hay que olvidar que aln existen
algunos problemas graves. Anteriormente, se mencionaron diferentes actitudes, intenciones
ocultas o incompatibilidad de lenguajes.
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Otro aspecto se refiere a los problemas de sistemas de agente sélo, especialmente en el
contexto de sistemas de negocio:

v

Falta de coordinacion: Los sistemas de agentes son entornos distribuidos y no
ofrecen practicamente ningdin control sobre los agentes Gnicos a menos que se
establezca algtn tipo de jerarquia o exista una forma de autoridad a la que los
agentes son subordinados.

No Optimizacién: Los sistemas de agentes son muy flexibles, los sistemas de
WFs basados en agentes intentan hacer frente a los WFs débilmente
estructurados. Las caracteristicas previenen que todos los usuarios
involucrados puedan hacer el seguimiento de los procesos reales. Por tanto es
muy probable que el potencial/necesidad de optimizacién no sea utilizado.

Dificil de Monitorear: Los agentes son auténomos y repartidos en diversos
lugares. Practicamente no hay forma de llevar un registro del estado actual de
los trabajos a menos que los agentes reporten a cierta instancia de supervisién.

Aspectos de Seguridad: Cualquier entorno distribuido necesita de
comunicacion. Sin embargo, en los ambientes cerrados los protocolos pueden
ser codificados y permanecen desconocidos para un posible intruso. En las
sociedades de agentes abiertas, uno debe tener cuidado de no sobreponer la
compatibilidad con la seguridad.

Aspectos Legales: Los agentes son auténomos y no son objeto de vigilancia
constante; esto trae a colacién la cuestién de quién serd responsable de las
acciones del agente. ;Puede el agente principal ser responsable, aunque no sea
consciente de las acciones del agente?

3.6 Arquitecturas de sistemas de workflows.

En los ultimos afios la arquitectura de sistemas de WFs ha cambiado de manera
significativa. Si bien el desarrollo se inicié con una arquitectura centralizada, existen varios
enfoques basados en agentes disponibles en la actualidad.

Antes de discutir conceptos alternativos, deben sefialarse las ventajas de la aplicacion
de tecnologia de agentes a los sistemas de WFs:

v

v

v

Flexibilidad: La ejecuciéon de acciones/tareas puede basarse en la situacion
actual del agente, es decir circunstancias locales (recursos disponibles, etc.),
contrario a predeterminarlos en tiempo de disefio.

Agilidad: Pueden afiadirse nuevos servicios/tareas al WF sin afectar a otras
partes (agentes). No hay necesidad de bloquear, suspender o cancelar la
ejecucion del WF dado que las modificaciones sélo tienen efectos locales.

Adaptabilidad: A diferencia de los conceptos tradicionales, los agentes pueden
moverse a lo largo de WFs débilmente estructurados. Este concepto permite
explicitamente al WF ser cambiado durante o después de la ejecucién, por
ejemplo, un proceso de aprendizaje. En sistemas de WFs anteriores estas
modificaciones necesitaban cambiar las definiciones del WF actual. Sin embargo,
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en sistemas basados en agentes, el WF es leido y trasladado dindmicamente a los
agentes para permitir una facil modificacién, al mismo tiempo, los agentes son
capaces de modificar el WF, basados en retroalimentacién (ramas frecuentes,
estados inalcanzables, etc.).

Desde un punto de vista mas técnico las ventajas son:

v' Extensibilidad Basada en Componentes (dependiendo de la arquitectura): Los
agentes pueden estar colocados en diferentes lugares, combinados, removidos o
intercambiados a voluntad. Ellos no necesitan un acceso a un motor central. La
comunicacion permite que varios agentes se puedan combinar en la ejecucién
de una tnica instancia del WF.

v' Manipulaciéon de Eventos/Excepciones: Muchos agentes moviles estan
escritos en lenguajes de programacién que estan construidos para manipular
eventos y excepciones. Cada vez que ocurre una excepcidon durante la ejecucion
del WF o un agente debe ser notificado, se pueden utilizar estos manipuladores.
También pueden ser utilizados para hacer frente al déficit en la coordinacion
entre agentes y para llamar y actualizar el estado de flujo de trabajo.

v' Instalacion Remota: No hay necesidad de instalar el sistema de WFs, un
agente-marco de trabajo presente puede ser desplegado en toda la organizacién
y utilizado por el sistema de WFs como si fuera otro agente de software.

v' Soporte para Dispositivos Moéviles: Los dispositivos méviles se caracterizan
por tener poca memoria y poco poder de procesamiento. Los agentes
generalmente tienen poco cédigo de base y su carga es pequefia.

Los sistemas de WFs tradicionales se basan en un motor de WF que es responsable de la
ejecucion de una instancia Unica o varias instancias del WF; durante la ejecucién situa el
software necesario para la siguiente tarea, envia los datos requeridos y recibe el resultado
después del procesamiento. Este tipo de arquitectura no incluye agentes. Una primera mejora
fue colocar a los agentes de software al final de cada tarea, es decir, el agente de software
recibe una carga de trabajo, interactia con el usuario u otro software y reporta los resultados
al motor de WF centralizado. Esta arquitectura se conoce como Arquitectura RPC, basada en
RPC (Remote Procedure Call, llamada a procedimiento remoto), la tecnologia utilizada para la
comunicacion con el motor de WF.

El siguiente paso tecnolégico es relajar el motor de WF, delegando su trabajo a los
diferentes agentes. El resultado es el Modelo DartFlow. Cuando se necesita una nueva
instancia, el motor crea un nuevo agente y lo equipa con todos los datos necesarios, as{ como
el WF completo. El agente ve el siguiente paso en el WF y toma una decisiéon sobre ddnde
ejecutarlo. Usando sus componentes de movilidad se migra a un sistema adecuado y ejecuta la
tarea (que puede tardar mucho tiempo, en funcién de la propia tarea, interaccién del usuario,
etc.). Al terminar, recibe el resultado y lo almacena en su memoria interna. Luego se mueve al
siguiente paso, de nuevo decide dénde ejecutarlo y emigra. De ser necesario el agente se
duplica/clona a si mismo y emigra a diferentes lugares. El motor de WF se reduce a la creacién
de los agentes y monitorear su ejecucién y estado (utilizando gestores de eventos invocados
por los agentes).

La tercera arquitectura es la llamado Modelo de Mdxima Secuencia. Una ruta de
secuencia es un conjunto de tareas que se pueden ejecutar secuencialmente, sin divisiones o
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uniones. Si la ruta de secuencia no puede incluir otra tarea para ejecutarse en forma
secuencial, la ruta se denomina una ruta de maxima secuencia. Basados en esta definicion el
WF se analiza algoritmicamente y se divide en secuencias maximas. Cada secuencia se asigna
a un agente independiente que puede comenzar inmediatamente a trabajar en su secuencia (a
menos que debe esperar por alguna entrada). El motor de WF es basicamente el mismo que en
el Modelo DartFlow, pero ademas se encarga de dividir al WF.

Al parecer, el desempeiio de las tres arquitecturas es diferente. Si bien la arquitectura
RPC tiene que lidiar el problema de cuello de botella, el Modelo DartFlow debe hacer frente a
agentes “hinchados” (sobrecargados). Ambas cargan con el WF completo, asf como todos los
datos requeridos, haciendo de migraciones requeridas un problema importante. Por otra
parte, el Modelo de Maxima Secuencia divide un WF en muchas partes que pueden o no ser
independientes, para probar y garantizar la correccién hay una gran cantidad de
comunicacion entre todos los agentes.

Evidentemente esto es sélo teoria, pero existen algunas implementaciones de prueba
(por ejemplo WONDER).

Algunos autores presentan un enfoque mas integrador. En lugar de (re)desarrollar
sistemas de WFs basados en agentes, proponen afiadir una capa de agentes a los sistemas
existentes, los agentes forman una red de seguridad para manejar condiciones de falla
durante la ejecuciéon de la instancia. En determinadas situaciones el sistema de WFs podria
requerir reiniciar el proceso completo mientras que la tecnologia de agentes podria ayudar en
la renegociacién y reanudacién de la instancia actual. Al mismo tiempo, los agentes podrian
usar una interfaz predefinida para modificar la secuencia de tareas fijas, afiadiendo o
eliminando tareas seglin sea necesario. Por ultimo los agentes podrian utilizar sus habilidades
de comunicacién para traducir datos/llamadas de procedimiento del formato interno del
sistema de WFs al formato requerido por la aplicacién externa o trabajar como balanceadores
de carga [38].

Otros roles que podrian ser adoptados por los agentes en un sistema de WFs, incluyen:

v' Monitoreo de Desvios: Un usuario del sistema podria no estar disponible, el
agente deberia conocer las alternativas y podria desviar el flujo de trabajo a la
nueva ubicacidn, o incluso dejar a un lado las tareas, si es posible.

v' Agentes de Trabajo Automatizados: Agentes que realizan su trabajo no por
eventos, sino basados en el tiempo. Por ejemplo, recordatorios o trabajos de
copias de seguridad.

v' Asesores: Agentes que asesoran a agentes de tareas sobre la manera de hacer
su trabajo de manera mas eficiente, procesan informacién del contexto (ancho
de banda de la red, carga del procesador, estado de usuario, etc.) y pasarlo al
agente de tarea que puede basar su decisién sobre dénde para proceder con su
trabajo.

En [28] se analizan algunas arquitecturas para un WfMS temporal, destacando la
administraciéon de tiempos para el proceso, organizacién, y modelos de informacién. La
utilizaciéon de un DBMS temporal puede proporcionar grandes ventajas incluso para el manejo
temporal de excepciones en tiempo de ejecucion, y sobre el historial de tareas completadas.
Su principal contribucién es la demostraciéon de cdmo algunos rasgos temporales del nivel
conceptual de un WF pueden ser mapeados sobre una arquitectura real.
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Pueden existir muchas otras opciones dependiendo de arquitecturas especificas.

3.7 Colaboracion y Proactividad.

En varias ocasiones se han sefialado similitudes entre las sociedades humanas y de
agentes. Al igual que en organizaciones humanas la colaboracién también es relevante en
organizaciones de agentes. Hay trabajos que pueden realizarse por un solo agente y trabajos
que se realizan mas eficientemente por mas de un agente. La colaboracién se define como un
conjunto de practicas o de esfuerzo intelectual para lograr un objetivo.

La colaboracién se puede ver desde diferentes puntos de vista. Por un lado, permite a
las entidades trabajar mas eficientemente, ya que autoriza compartir recursos y
conocimientos que no serian accesibles de otra forma. Sin embargo, es a menudo un toque
negativo asociar la colaboracién con la traicién o trabajar para el enemigo. Aunque para la
teoria de agentes esta perspectiva puede parecer algo extrema, no se puede negar que un
agente colaborador puede dar mas de lo que recibe. A pesar de que un esfuerzo de equipo en
realidad deberia ser juzgado por los resultados del equipo, puede haber evaluaciones
individuales que no calificarian justamente el rendimiento del agente, ya que pudo haber
gastado tiempo ayudando a los demdas mejorando sus evaluaciones.

La colaboracién puede existir en varios niveles. El mas pequefio es un equipo de agentes
trabajando, por ejemplo, en completar una determinada tarea en un WF. Formas mas grandes
abarcan desde agentes que gestionan un WF hasta agentes que negocian a través de las
fronteras de la organizacién para concluir contratos.

La colaboracién o cualquier forma de trabajo en equipo requiere un objetivo comun. La
teoria de agentes utiliza el término plan para hacer frente a una secuencia de acciones que a la
larga llevan a un estado deseable o a lograr uno de los objetivos del agente. El concepto de
Plan Compartido se extiende a un grupo de agentes. El plan es compartido por los miembros
del equipo que trabajan diferentes partes de este plan para lograr la meta del equipo.

Cuando se modelan agentes capaces de trabajar en equipo es importante notar que
necesitan un componente adicional para detectar conflictos. Los agentes deben ser
conscientes de los otros miembros del grupo de trabajo a fin de no hacer mal uso de los
recursos necesarios. La deteccién puede incluir acciones individuales.

En esta parte del documento se describen posibles patrones y dependencias de
colaboracién. Reflejan conceptos conocidos de muchos lenguajes de programacion.
Consideremos tres agentes A, By C, participando en algin tipo de proceso colaborativo.

v Secuence (secuencia): El agente A completa una unidad de trabajo. El agente B
espera los resultados antes de comenzar su propia tarea.

v Function Definition (definicion de funcién) (no hay colaboracién por si
misma,): Un agente recibe un patrén de entrada, lo procesa en una tarea y
produce un patrén de salida predefinido.

v Function Invocation (invocacion de funcién): El agente A proporciona datos en
un patrdén de entrada de una funcién. El agente B es responsable de esta funcién,
procesa los datos y almacena los resultados en el patrén de salida. El agente A
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fue suspendido durante el tiempo de ejecuciéon de la funcién y ahora recibe el
resultado para seguir trabajando.

v If-Then-Else (si-entonces-sino): El agente A completa una unidad de trabajo y
almacena los resultados en un patrén de entrada. Dos agentes B y C lo reciben y
comparan con un patrdén de entrada esperado. Con base en los resultados alguno
de los agentes trabaja, mientras que el otro sigue esperando una nueva entrada.

v Case (casos): Similar a If-Then-Else con mas agentes implicados.

Loop (ciclo): Un agente trabaja continuamente consigo mismo. Los resultados de
un ciclo conforman la entrada del ciclo siguiente.

v' Parallel Fork (procesamiento paralelo): Dos agentes inician trabajo en paralelo
basados en el mismo patrén de entrada o un evento.

v Synchronous (sincrono): Un agente C fusiona el procesamiento paralelo de los
agentes A y B, tan pronto como ambos agentes han entregado los datos
requeridos por el patrén de entrada combinado.

Una segunda cuestién importante en sistemas modernos de informacién/conocimiento
es la proactividad. La proactividad en contra de la reactividad describe el comportamiento
del sistema en el que el propietario de una informacién no espera a ser requerido, sino que
activamente notifica a otros agentes potencialmente interesados. El comportamiento reactivo
tradicional, a veces es llamado paradigma maestro-esclavo.

Sistemas proactivos buenos, no sélo anticipan la informacién potencial de otros, sino
que activamente intentan ampliar su area de conocimiento para obtener ain mas datos
relevantes, esto puede lograrse, por ejemplo, consultando activamente otras fuentes
potenciales de informacidn.

Sin embargo, a fin de ser proactivo un agente debe ser consciente de los otros agentes,
asi como de sus posibles necesidades de informacion. La informacién del contexto desempefia
un papel importante, informacién de contexto relevante incluye ubicaciéon, tiempo, intencién
del agente, otras actividades, recursos y datos obtenidos de sensores (temperatura, etc.).

El problema sigue siendo la forma de determinara los posibles agentes interesados. No
se puede hacer un seguimiento de todos los demads agentes, incluyendo el contexto y la posible
necesidad de informacién. Una alternativa para conocer a los demads agentes, es la suscripcidn.
Los agentes interesados en informaciéon de un tema especifico se registran lo que permite
mantener una pequeia lista de agentes para rastrear y notificar.

3.8 Conclusiones.

En este capitulo se presenta el estado del arte de modelado de WFs, sociedades de
agentes y sistemas de WFa basados en agentes. Los autores se han centrado en las tecnologias
basicas y las decisiones mas importantes de arquitectura, asi como algunos problemas
comunes. Segun algunos investigadores, es necesaria investigacion especial en los siguientes
aspectos:
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v

Proactividad: Muchos autores mencionan a la proactividad como un requisito
basico para sistemas de administracion de informacién/conocimiento, pero
actualmente hay muy poca informaciéon sobre modelos de proactividad.

Informacion de Contexto: La informaciéon de contexto es esencial para
cualquier entorno proactivo, al mismo tiempo mejora la calidad de trabajo de un
agente Unico permitiéndole decidir sobre lugares potencialmente atractivos,
informacién o cualquier otra ayuda que pudiera necesitar. Sin embargo, hasta el
momento no se han logrado formalizar las estrategias humanas de biisqueda, lo
que trae como resultado la incapacidad de transferir conceptos humanos a la
teoria de agentes. De no hacerlo, los agentes seguiran siendo ineficientes para
acceder a informacién de contexto, podrian perder informacién relevante sélo
por que no estan conscientes de otras formas de acceder a la fuente de
informacién.

Comunicacion de Agentes: A lo largo de este capitulo se han presentado
diversos aspectos de comunicaciéon y organizaciéon de agentes. Sin embargo
siguen faltando muchos pasos antes de que la comunicacién de agentes
plenamente se asemeje a la comunicacién humana, sin mas estandarizacion, las
posibilidades de agentes plenamente compatibles son pocas.

Workflows temporales: Se menciond que utilizando DBMS temporales se
pueden obtener ventajas considerables al adoptar una arquitectura temporal
para el WEMS. Lamentablemente, no existe un WfMS que funcione sobre un
sistema de este tipo.

En http://www.wfmc.org/ y http://www.e-workflow.org/ puede verse que actualmente
existe gran auge por realizar investigaciéon y desarrollo relacionado con WFs, también se
muestran diversos casos de éxito, agrupados en los siguientes rubros:

v

AN N N N SN

Académico.
Financiero.
Gubernamental.
Salud.
Industrias.
Tecnologia.
Transporte.

Otros.
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4. Workflows en Plone 3.

http://plone.org/documentation/how-to/new-workflows-in-plone-3.

Plone 3 tiene incluido un conjunto de nuevos WFs. Cada uno es tinico en el sentido de
que permite a los administradores del sitio gestionar el ciclo de vida del contenido, asi como el
proceso que sus usuarios siguen cuando crean, editan, revisan y ven contenidos.

4.1 Simple publication workflow.
Recién instalado, “Simple Publication Workflow” es el utilizado por “default”. La
descripcién de la definicion del WF dice:

v' Esun WF simple que es 1til para sitios web basicos.

v' Los contenidos comienzan como “private” (privado) y pueden enviarse a
“review” (revisar), o directamente a “published” (publicado).

v' El creador de algin contenido puede editarlo, aun después de que ha sido
publicado.

Cuando un usuario es creado, ese usuario s6lo puede editar su “profile” y administrar
los “portlets” que aparecen en su “dashboard” (pizarra). Para que el nuevo usuario pueda crear
contenido, debe tener los permisos apropiados (figura 4.1).

Revision
Enviar para pendiente
publicacién

Echar atras

Publicar

Retirar

Privado Publicado

Publicar

Echar atras
_Retirar

Figura 4.1: Diagrama del Simple Publication Workflow

4.2 Intranet/Extranet workflow.

v' En un intranet workflow el contenido sélo es accesible si el usuario esta
autenticado.

v' Los estados basicos son: “Internal Draft’, “Pending Review”, “Internally
Published” y “Private”.

v' También tiene un estado “Externally Published” de tal forma que se pueda
seleccionar contenido disponible a personas fuera de la intranet.
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Es util para probar WFs y ver como se ajustan a las necesidades (figura 4.2).

Revision Publicar
pendiente

Enviar para externamente

publicacién
Publicar

internamente
Mostrar

internamente

Publicar
externamente

Publicar
internamente

Publicado
internamente

Visble
externamente

Echaratras
Retirar

Figura 4.2: Diagrama del Intranet/Extranet Workflow

4.3 Community workflow.

v' Los usuarios pueden crear contenido que es publicado y accesible
inmediatamente.
El contenido puede enviarse para publicacién por el creador del contenido o un

“Manager”, que es tipicamente hecho para promover eventos y noticias a la
pagina principal.

v' “Reviewers” pueden publicar o rechazar el contenido, los propietarios pueden
retractar sus envios.

v' Mientras el contenido estd esperando su revision puede ser leido por todos.

v

Si el contenido es publicado, sélo puede ser retractado por un “Manager”.

Para sitios dedicados a comunidades abiertas de usuarios y se desea permitir que el
publico vea el contenido mientras estd en proceso de consideraciéon para publicacién, el

“community workflow” puede ajustarse a las necesidades. Este puede ser el caso de un sitio
para grupos de usuarios (figura 4.3).
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Hacer -

Promocionar a
borrador

Privado

Echar atras

Retirar

Borrador
publico

Revision

Enviar para pendiente

publicayv
Publicar
Publicar
— Publicado

Echar atras

_ Retirar

Figura 4.3: Diagrama del Community Workflow

4.4 One state workflow.
v' Escencialmente un WF sin transiciones, pero tiene un estado “Published”.
Es el mas sencillo de todos los WFs, ttil para una aplicaciéon web personal, tal como un

blog. Cuando una sola persona gestiona el contenido, no es 1til tener pasos adicionales de

marcado de contenido publico cuando todo el contenido es creado para ser publico (figura
4.4).

Publicado

Figura 4.4: Diagrama del One state Workflow

4.5 Workflows para carpetas.

Ademads de los anteriores, Plone tiene por default dos WFs para carpetas Community
Workflow for Folders y otro llamado Intranet Workflow for Folders, que funcionan de forma
similar, pero se aplican generalmente a contenidos de tipo carpeta.

4.6 Workflows personalizados.

Los WFs son mapas de procesos de negocio. Se componen de tareas y sus relaciones,
criterios para indicar inicio y término de los procesos y la informacién sobre la tarea
individual.

Un WF es un conjunto de interacciones que deben realizarse para completar una
actividad o tarea. Por ejemplo, solicitudes de admisién en una escuela, o solicitudes de viaje de
alguna institucién. Estas tareas involucran a varias personas, y son diferentes dependiendo de
la institucion.
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Graficamente se puede representar como una maquina de estados con transiciones
etiquetadas (figura 4.5).

Borrador de
Solicitud

Enviar
Solicitud

Revisar
Solicitud

Revision de
Solicitud

Rechazar
Solicitud

Aceptar
Solicitud

Aceptada Rechazada

Figura 4.5: Ejemplo de un workflow sencillo,
representado como maquina de estados.

En general, para disefiar un WF, se realizan tres actividades:
v" Definir los estados del WF.
v" Definir las transiciones.

v Definir permisos (especificar quién puede realizar las transiciones).

| |
Solicitante : Servicio Escolares : Publico
Enviar | I
Borrador de E?liCitUd : Acg[l)tar :
- Solicitud |
Solicitud — Aceptada
|
\ Revisién de
( Solicitud
| Revisar
i Solicitud Rechazar —+— Rechazada
|

Solicitud

Figura 4.6: El mismo workflow, especificando los
permisos sobre las transiciones y los estados.

En Plone, ademas de lo anterior, se pueden definir:

v Worklist, se utilizan para notificar a algin usuario que existe un contenido que
se encuentra en un estado especifico en espera para completar su tarea.
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v Scripts, son una caracteristica muy util, ya que permiten realizar ciertas tareas
cuando un contenido pasa de un estado a otro, por ejemplo, enviar un correo de
aviso.

En Plone, una vez que se ha definido y creado el tipo de contenido, los pasos para que
tenga un WF asociado, se describen a continuacién.

Crear la definicién del WF.

v' Estados y estado inicial.
Transiciones, asociando los scripts (si utiliza alguno).
Permisos.

Worklists (si se requieren).

AN NN

Crear una funcién que instale los WFs en el servidor y lo asocie a algiin
contenido.

Si se van a utilizar scripts en alguna transicién:
v Definir lo que va a realizar el script.

v' Crear una funcién que instale el script en el servidor y lo asocie a algin
workflow.

En el archivo de instalacién del contenido:

v Ejecutar la funcién de instalacién de los WFs.

v' Ejecutar la funcién de instalacién de los scripts.
Algunos problemas que se pueden presentar en esta parte, son:

v" Si no estd completamente bien definido el contenido, se podrian requerir datos
adicionales que modifiquen el flujo que seguira.

v" No definir bien los permisos desde el principio, complicAndose cuando se
aumentan el nimero de estados y/o transiciones.

v Algunos scripts podrian requerir permisos adicionales para poder ejecutarse, no
permitiendo a algliin usuario realizar la transicidn, aun si tiene el permiso de
ejecutarla.
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5. Analisis y diseiio del producto Solicitudes.

5.1 Introduccion.

La metodologia a utilizar en el desarrollo del Producto Solicitudes del IMATE, sera la
basada en componentes!?, propuesta por Pressman [39], ya que se adapta muy bien a la forma
de desarrollo de productos para Plone:

v Establecer los requisitos del sistema.

v Establecer un disefio arquitecténico.

v' Examinar componentes existentes para integrarlos al sistema.
v

Modificar o eliminar aquellos requisitos que no se puedan implementar con los
componentes existentes.

\

De ser necesario, desarrollo de componentes necesarios no existentes.

v Integracion de los componentes con el Sistema InfoMatem.

5.2 Requerimientos.

Los requisitos del producto se dividieron en requerimientos generales y requerimientos
por tipo de usuario. Finalmente se muestran casos de uso correspondientes a los
requerimientos obtenidos.

5.2.1 Requerimientos generales.
A continuacidn se enlistan los requerimientos generales del producto Solicitudes:

1. Realizar y administrar las solicitudes desde el sitio InfoMatem [1].

2. Se tienen tres tipos diferentes de solicitudes controladas por la Secretaria
Académica del IMATE, y se generara un tipo de contenido para cada una:
a) Solicitud de Licencia Comisidn.
b) Solicitud de Becario.
¢) Solicitud de Visitante.

3. El nombre (identificador) del contenido dentro del sitio debe tener un formato
estandar y generarse automaticamente, sin permitir que el usuario lo modifique.

4. El producto debe permitir adjuntar archivos a la solicitud, para acompaifarla de
los documentos necesarios.

5. Cada tipo de contenido tendra un workflow diferente al que se tiene por default
en Plone y sera acorde con el proceso que se estd modelando.

6. Los contenidos realizados deben estar internacionalizados de acuerdo al
estandar i18n, utilizado por Plone para realizar traducciones.

1 Se utilizara producto en lugar de componente, dado que es la terminologia utilizada en Plone.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Una vez que el solicitante envia su solicitud, se le presentara un mensaje de
acuse de recibo, que puede imprimir para cualquier aclaracién respecto a la
misma.

En todo momento el propietario puede ver el estado actual de la solicitud, asi
como la fecha en la cual se realizé la tltima transicién.

Las transiciones entre los estados del workflow se deberan realizar con botones,
para darle mayor facilidad de uso al producto.

En cualquier estado del workflow puede retirarse la solicitud, excepto si ya ha
sido aprobada.

El formulario debe ser minimalista, es decir presentar por default solo los
campos de captura estrictamente necesarios y los no necesarios ocultarlos hasta
que se vayan a utilizar.

Las cantidades solicitadas y la autorizada pueden contener comas para separar
miles (esto no lo hace por default Plone).

Se debe llevar la suma de gastos acumulados en el afio por cada académico
solicitante.

Existiran algunos campos no accesibles (para edicién) al propietario de la
solicitud.

Se podran hacer comentarios al contenido que no sean visibles al propietario de
la solicitud.

Dado que uno de los objetivos de la presente tesis es obtener un producto
reutilizable para modelar otros procesos administrativos, los workflows
utilizados deberdn estar bien documentados, mostrando claramente tanto la
forma de modelado como su implementacién e instalacién en Plone.

5.2.2 Tipos de usuarios.

En Plone se definen varios tipos de usuarios, para el producto solicitudes, se tienen los
siguientes tipos:

v

v

Solicitante. Es la persona que realiza la solicitud.

Administrador de la Comision Especial. Es un actor intermedio dentro del
workflow, tiene permisos diferentes al solicitante.

Miembro del Consejo Interno. Es un actor que pertenece al Consejo Interno
del IMATE y se encarga de realizar la Gltima transicién del workflow.

Nota: Estos tipos de usuarios se mapean con roles predefinidos en Plone, para no
afectar el rendimiento del sitio.

Cada usuario tiene diferentes permisos dependiendo del estado actual del contenido,
tanto en transiciones como en campos editables, a continuacién se muestran los diagramas de
estados de los dos workflows utilizados en el producto.
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( Solicitud no enviada

N

Retirar
Enviar la solicitud
v
Reenviar solicitud .| Solicitud enviada sin
revisar
Retirar A
Recomienda Recomienda
. I
revisar aprobar Solicitud retirada
v

| Retirar A
y
KSolicitud Turnada al CI
Pendiente Aprobar

A 4

_ A [
Solicitud Aprobada
Solicitud Pendiente Retirar

Figura 5.1: Workflow de solicitud.

Solicitud becario

Enviar al tutor
A

Workflow de Solicitud

Figura 5.2: Workflow de solicitud de becario.
(invocando a una instancia de workflow de solicitud)

59



5.2.3 Requerimientos por tipo de usuario.
Solicitante.

v

v

Puede crear la solicitud, guardarla y editarla, mientras no la envie a revision.

Puede retirar la solicitud en los estados Solicitud no enviada y Solicitud
pendiente.

Puede revisar el estado de sus solicitudes realizadas.

Puede pedir que se retire alguna solicitud que se encuentre en los estados
Solicitud enviada sin revisar y Solicitud turnada al CI, pero debe hacerlo por
algtin otro medio (por ejemplo e-mail).

Administrador de la Comision Especial.

v

v

Tiene acceso al contenido en el estado Solicitud enviada sin revisar.

Puede realizar las transiciones Recomienda aprobar y Recomienda revisar, que
llevan al estado Solicitud turnada al CI.

Afiade a la solicitud la cantidad que recomienda para asignacién, este campo
s6lo puede ser modificado por este tipo de usuario.

Puede retirar una solicitud, previa peticién del propietario por algin otro medio
(e-mail).

Miembro del Consejo Interno.

v

v

Tiene acceso al contenido en el estado Solicitud turnada al CI.

Puede realizar las transiciones Aprobar, que lleva al estado Solicitud aprobada
(estado final) y Poner pendiente, que lleva al estado Solicitud pendiente.

Determina la cantidad aprobada y la fecha en que se aprobd (si es el caso), estos
campos s6lo pueden modificarse por este tipo de usuario.

Determina que comentarios pueden ser visibles por el propietario de la solicitud
y cuales no.

Puede retirar una solicitud, previa peticién del propietario por algiin otro medio
(e-mail).

5.2.4 Casos de uso.

Los casos de uso describen la forma en que los actores van a interactuar con el software
bajo determinadas situaciones. A continuacién se muestran los casos de uso indicando los
actores que lo pueden realizar y una descripcion.

v

Crear Solicitud.

Actor: Solicitante.
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Descripcion: Un usuario autentificado dentro del sitio crea una nueva solicitud (aplica

alos tres tipos de solicitud).

Flujo 1:

Actor

Sistema

En su carpeta personal, da clic en Agregar
nuevo ... — solicitud X.

Presenta el formulario correspondiente al
tipo de solicitud seleccionado.

Llena el formulario y da clic en Guardar.

Guarda la solicitud, con el nombre
estandarizado y los permisos determinados.

Flujo 2:

Actor

Sistema

En su carpeta personal, da clic en Agregar
nuevo ... — solicitud X.

Presenta el formulario correspondiente al
tipo de solicitud seleccionado.

No llena el formulario y da clic en Cancelar.

Elimina la solicitud para no almacenar
contenidos “basura”.

v'  Enviar Solicitud al tutor.

Actor: Solicitante.

Descripcion: El propietario de la solicitud (becario) la envia a su tutor para que la

revise (aplica a Solicitud de becario).

Actor

Sistema

Da clic en Mis solicitudes.

Presenta una lista con todas las solicitudes
que pertenecen al usuario actual.

Selecciona de la lista la solicitud que desea
enviar (que se encuentre en el estado
Solicitud becario).

Presenta la informacién de la solicitud
seleccionada, con los botones Enviar al tutor
y Retirar.

Da clic en Enviar al tutor.

Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud no enviada y envia un aviso al tutor.

v"  Enviar Solicitud.

Actor: Solicitante.

Descripcion: El propietario de la solicitud la envia a revisiéon por la Comision Especial

(aplica a los tres tipos de solicitud).
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Actor Sistema

Da clic en Mis solicitudes. Presenta una lista con todas las solicitudes
que pertenecen al usuario actual.

Selecciona de la lista la solicitud que desea | Presenta la informaciéon de la solicitud
enviar (que se encuentre en el estado | seleccionada, con los botones Enviar solicitud
Solicitud no enviada). y Retirar.

Da clic en Enviar solicitud. Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud enviada sin revisar.

v Reenviar Solicitud.
Actor: Solicitante.

Descripcion: El propietario de la solicitud la envia a revision por la Comision Especial,
después de estar pendiente (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor Sistema

Da clic en Mis solicitudes. Presenta una lista con todas las solicitudes
que pertenecen al usuario actual.

Selecciona de la lista la solicitud que desea | Presenta la informaciéon de la solicitud
enviar (que se encuentre en el estado | seleccionada, con los botones Reenviar
Solicitud pendiente). solicitud y Retirar.

Da clic en Reenviar solicitud. Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud enviada sin revisar.

v' Retirar Solicitud (Solicitante).
Actor: Solicitante.

Descripcion: El propietario de la solicitud la retira (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor Sistema

Da clic en Mis solicitudes. Presenta una lista con todas las solicitudes
que pertenecen al usuario actual.

Selecciona de la lista la solicitud que desea | Presenta la informaciéon de la solicitud
enviar (que se encuentre en el estado | seleccionada, con los botones Enviar solicitud
Solicitud no enviada 6 Solicitud pendiente). 0 Reenviar solicitud y Retirar.

Da clic en Retirar. Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud retirada.
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v Recomendar aprobacion.
Actor: Administrador de la Comisién Especial.

Descripcion: El administrador de la comisién especial revisa la solicitud, emite una
recomendacion de aprobar y la turna al Consejo Interno (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor Sistema
Da clic en Solicitudes pendientes de revisar. Presenta una lista con las solicitudes que se
encuentren en el estado Solicitud enviada sin
revisar.

Da clic en alguna de las solicitudes de la lista. | Presenta la informacién de la solicitud
seleccionada, con los botones Recomienda
aprobar, Recomienda revisar y Retirar.

Especifica la cantidad recomendada y da clic | Cambia el estado actual del contenido a
en el boton Recomienda aprobar. Solicitud turnada al CI.

v Recomendar revision.
Actor: Administrador de la Comisién Especial.

Descripcion: El administrador de la comisién especial revisa la solicitud, emite una
recomendacion de revisidn y la turna al Consejo Interno (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor Sistema
Da clic en Solicitudes pendientes de revisar. Presenta una lista con las solicitudes que se
encuentren en el estado Solicitud enviada sin
revisar.

Da clic en alguna de las solicitudes de la lista. | Presenta la informacién de la solicitud
seleccionada, con los botones Recomienda
aprobar, Recomienda revisar y Retirar.

Da clic en el botén Recomienda revisar. Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud turnada al CI.

v" Retirar Solicitud (Administrador de la Comisién Especial).

Actor: Administrador de la Comisién Especial.
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Descripcion: El administrador de la comision especial retira la solicitud previa peticion
del propietario (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor

Sistema

Recibe la peticién de retiro de la solicitud por
parte del propietario (via e-mail) y da clic en
Solicitudes pendientes de revisar.

Presenta una lista con las solicitudes que se
encuentren en el estado Solicitud enviada sin
revisar.

Da clic en la solicitud que se desea retirar.

Presenta la informacién de la solicitud
seleccionada, con los botones Recomienda
aprobar, Recomienda revisar y Retirar.

Da clic en Retirar.

Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud retirada y envia un aviso al
propietario.

v' Aprobar.

Actor: Miembro del Consejo Interno.

Descripcion: El consejo interno revisa la solicitud, determina la cantidad y aprueba la

solicitud (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor

Sistema

Da clic en Solicitudes turnadas al CI.

Presenta una lista con las solicitudes que se
encuentren en el estado Solicitud turnada al
CI.

Da clic en alguna de las solicitudes de la lista.

Presenta la informacién de la solicitud
seleccionada, con los botones Aprobar,
Pendiente y Retirar.

Especifica la cantidad y fecha de aprobacién
y da clic en el botén Aprobar.

Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud aprobada.

v" Poner pendiente.

Actor: Miembro del Consejo Interno.

Descripcion: El consejo interno revisa la solicitud, determina algin problema y pone
pendiente la solicitud (aplica a los tres tipos de solicitud).
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Actor

Sistema

Da clic en Solicitudes turnadas al CI.

Presenta una lista con las solicitudes que se
encuentren en el estado Solicitud turnada al
CI.

Da clic en alguna de las solicitudes de la lista.

Presenta la informacién de la solicitud
seleccionada, con los botones Aprobar,
Pendiente y Retirar.

Da clic en el botén Poner pendiente.

Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud pendiente y avisa al propietario de la
solicitud.

v" Retirar Solicitud (Miembro del Consejo Interno).

Actor: Miembro del Consejo Interno.

Descripcion: El miembro del consejo interno retira la solicitud previa peticion del

propietario (aplica a los tres tipos de solicitud).

Actor

Sistema

Recibe la peticién de retiro de la solicitud por
parte del propietario (via e-mail) y da clic en
Solicitudes turnadas al CI.

Presenta una lista con las solicitudes que se
encuentren en el estado Solicitud turnada al
CI.

Da clic en la solicitud que se desea retirar.

Presenta la informaciéon de la solicitud
seleccionada, con los botones Aprobar,
Pendiente y Retirar.

Da clic en Retirar.

Cambia el estado actual del contenido a
Solicitud retirada y envia un aviso al
propietario.

5.3 Arquitectura utilizada.

5.3.1 Arquitectura fisica.

En la figura 5.3, se muestra la arquitectura fisica que utiliza InfoMatem [1] sobre el cudl

trabajara el producto Solicitudes.
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tienen muchos otros productos auxiliares para Plone.
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Figura 5.3: Arquitectura fisica de InfoMatem.

Plone trabaja sobre Zope y CMF (Content Management Framework, Marco de trabajo
para administracién de contenidos). Tanto CMFPlone (o simplemente Plone) como CMFCore
(CMF) son productos de Zope, pero Plone depende de CMF para poder instalarse. Ademas, se

5.3.2 Arquitectura de capas.

Plone permite desarrollar productos por capas, de esta forma se logra separar la
presentacion de la légica del negocio y la gestion de los datos, una gran ventaja del desarrollo
por capas, es que se puede modificar alguna de las capas sin afectar a las otras. La figura 5.4
muestra las capas utilizadas por el producto Solicitudes.

.
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Figura 5.4: Arquitectura de capas del producto Solicitudes.
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5.3.2.1 Capa de presentacion.

Es la parte encargada de mostrar la aplicaciéon a los usuarios (front end). Esta capa
incluye cédigo y otros recursos que permiten definir la interface con el usuario (como texto
HTML e imagenes). Esta capa estd conformada por vistas predefinidas por Plone; ademas se
implementaron otras vistas utilizando plantillas de Zope (ZPT).

Dentro de Plone, las vistas no se encuentran ligadas a ningin objeto en particular, pero
dentro de cada definicién de contenido, se deben configuran las vistas a utilizar por cada
accidn, por ejemplo, se debe definir la vista a utilizar para ver y para editar un contenido.

A través de las vistas se pueden enviar mensajes a los objetos del sitio, siempre y
cuando los mensajes enviados sean conocidos por los objetos que los reciben. Es decir, los
objetos deben tener implementados los métodos invocados por las vistas para que pueda
haber comunicacién entre ambos.

5.3.2.1 Capa de l6gica del negocio.

Dentro de esta capa se encuentra sélo cédigo relacionado con la légica del negocio.
Idealmente esta capa deberia ignorar el cédigo utilizado por la capa de presentacién. La capa
de presentacion le envia mensajes a los objetos del sitio para que realicen ciertas acciones.

La légica del negocio del producto Solicitudes, se encuentra conformada de la siguiente
forma:

v' Workflows de solicitudes. Determinan la forma en la que se comportaran las
solicitudes dentro del sitio.

v' Métodos de clases. Cada objeto dentro del sitio estd implementado mediante
una o mas clases, dentro de las que se pueden tener varios métodos.

v" Scripts de Python. Para el producto Solicitudes se crearon varios scripts de
Python que permiten definir parte de la légica del negocio.

v' Logica de otros productos. Se aprovecharon algunos scripts y métodos
implementados dentro de otros productos.

5.3.2.1 Capa de gestion de datos.

Esta capa, se encarga de interactuar con el manejador de base de datos para guardar o
recuperar datos. Permite encapsular las especificaciones de la base de datos (ZODB, MySQL,
Oracle, archivos de texto, etc) a la siguiente capa.

Plone y los arquetipos se encargan de administrar esta capa, haciéndolo transparente
para el programador. Cada que se agrega o se modifica un contenido creado con arquetipos,
de forma transparente se avisa a Plone para que guarde el objeto tal cual en la ZOBD, como si
fuera una fotografia, dentro de la base de datos. Cuando se quiere acceder al objeto, Plone se
encarga de recuperarlo de la base de datos y cargarlo. Para buscar objetos dentro de la base
de datos y recuperarlos de manera eficiente se utilizan catdlogos que indexan los contenidos
del sitio.

67



5.4 Productos existentes.

Existen cientos de productos disponibles de forma gratuita en el sitio de Plone [17]. El
producto Solicitudes, hace uso de algunos de estos productos debido a que proporcionan
buena funcionalidad y facilitan el desarrollo de productos personalizados. A continuacién se
enlistan los productos utilizados:

v

CMFCore. Este producto define y proporciona muchas caracteristicas muy utiles
en Plone y que a su vez pueden utilizarse en otros productos desarrollados.
Entre las funciones que se tomaron para el desarrollo, estan: localizar objetos de
forma Unica dentro del sitio, revisar los permisos que tiene el usuario actual del
sitio, de acuerdo a su(s) rol(es), que es una caracteristica muy util cuando se
estan definiendo y utilizando workflows.

FacultyStaffDirectory. Es un producto desarrollado en la Pennsylvania State
University, como parte del proyecto WebLion, entre otras cosas, provee las
siguientes funcionalidades: un directorio del personal, espacios de trabajo
compartidos para los comités, una forma de hacer el seguimiento de las areas de
investigacion. Se integra con la infraestructura de usuarios y grupos de Plone y
soporta un marco de trabajo de extensibilidad para requerimientos
personalizados.

Archetypes. Este producto permite definir nuevos contenidos, editarlos,
visualizarlos, indexarlos en uno o varios catdlogos, navegar a través de ellos y
proporciona varias opciones para manejarlos.

ATCountryWidget, MasterSelectWidget. Permiten utilizar campos y widgets
dentro de los esquemas de contenidos, estos productos permiten visualizar y
editar las solicitudes de forma mas amigable.

SimpleAttachment. Permite adjuntar archivos a contenidos de forma sencilla,
los archivos afiadidos heredan los permisos de sus contenedores.

gPloneComments. Es un producto desarrollado para mejorar el mecanismo de
comentarios estiandar de Plone, permite administracion de comentarios (en
cuanto a la visibilidad de los mismos).

collective.workflowed. Este producto desarrollado por Carlos de la Guardia
[40], es un editor de workflows grafico que permite: arrastrar y soltar los
elementos visuales; modificar estados, transiciones y propiedades sin tener que
cambiar de pestafias (como se hace en el ZMI) y el resultado es visible
inmediatamente en el diagrama.

plone.portlet.collection. Es un producto que sirve para crear de forma sencilla
portlets que contengan objetos de tipo collection de Plone, un collection, es un
tipo de contenido que sirve para realizar busquedas en base a algunos
pardmetros facilmente configurables.

plone.portlet.static. Sirve para crear de forma sencilla portlets que contengan
texto fijo, que puede incluir etiquetas de HTML, como ligas y, gracias al editor
enriquecido incluido en Plone (Kupu), permite encontrar sencillamente
contenidos dentro del sitio.
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5.5 Producto Solicitudes.

Dado que los productos existentes no satisfacen todos los requerimientos definidos, se
desarroll6 el producto Solicitudes.

v Solicitudes. Este producto se encarga de la administraciéon de las Solicitudes
dentro del sitio InfoMatem: la instalaciéon del mismo producto; los formularios
utilizados para capturarlas y editarlas, las vistas adecuadas a cada tipo de
solicitud (skins); los workflows con sus scripts y los permisos que se requieren
para acceder al contenido en cada estado; y los archivos utilizados para las
traducciones, acordes con el estdndar i18n. Ademads, estd integrado con el
producto FacultyStaffDirectory, permitiendo afiadir las solicitudes dentro de las
carpetas creadas a partir del mismo.

Este producto servird de base para implementar otros procesos administrativos, en
primera instancia dentro del mismo IMATE, y posteriormente se buscard que pueda ser
replicado también en otras dependencias de la UNAM.
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6. Implementacion del producto Solicitudes.

6.1 Definicion de schemas.

Un schema es una interface extendida que define campos, se puede validar que los
atributos de un objeto son acordes a los campos definidos en el schema. Con interfaces
“simples” sélo se puede validar que los métodos son acordes con su interface de
especificacion. Asi, interfaces y schemas refieren a aspectos diferentes de un objeto, su céddigo
y su estado, respectivamente.

Un schema es un modelo de datos en una notacién formal “legible por mdquinas”,
ademas, en Plone, dentro del schema se puede definir el widget que se encargara de presentar
la informacién del campo. Archetypes es un marco de trabajo que facilita la construccién de
aplicaciones para Plone y CMF; su propo6sito principal es proveer un método comun para crear
tipos de contenidos, basados en schemas.

A continuacioén se enlistan los tipos de campos definidos en Archetypes, entre paréntesis
se indican los widgets que puede utilizar cada tipo:

v' BooleanField. Campo que almacena valores de tipo Verdadero o Falso
(LabelWidget, BooleanWidget).

v' ComputedField. Campo de sélo lectura cuyo contenido no puede ser editado por
los usuarios, en cambio, es calculado por una expresién de Python; este tipo de
campo generalmente no se guarda en la base de datos, porque su contenido se
calcula al momento de mostrar el objeto (LabelWidget, Computed Widget).

v' MFObjectField. Campo usado para almacenar valores dentro de un objeto CMF
que puede tener algin workflow; s6lo puede ser utilizado por contenidos
basados en BaseFolder (LabelWidget, FileWidget).

v' DateTimeField. Campo usado para almacenar fecha y hora (LabelWidget,
CalendarWidget).

v’ FileField. Campo que almacena grandes cantidades de datos, tales como
archivos de texto, documentos, etc. (LabelWidget, FileWidget).

v FixedPointField. Campo para almacenar numeros de punto fijo (LabelWidget,
DecimalWidget).

v FloatField. Campo que se utiliza para almacenar datos numéricos de punto
flotante (LabelWidget, DecimalWidget).

v' ImageField. Campo que almacena una imagen y permite modificar su tamafo
dindmicamente (LabelWidget, ImageWidget).

v IntegerField. Campo usado para almacenar nimeros enteros (LabelWidget,
IntegerWidget).
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LinesField. Campo que permite almacenar texto como una lista (LabelWidget,
KeywordWidget, LinesWidget, MultiselectionWidget, PicklistWidget,
InAndOutWidget).

ReferenceField. Campo utilizado para guardar referencias a otros objetos de
Archetypes (LabelWidget, ReferenceWidget, ReferenceBrowserWidget,
InAndOutWidget).

StringField. Campo que almacena texto plano, cadenas sin formato
(LabelWidget, String Widget, SelectionWidget).

TextField. Campo usado para guardar textos largos, cadenas multi-lineas; la
cadena puede ser transformada a formatos alternativos (LabelWidget,
TextAreaWidget, RichWidget).

En la siguiente lista se describes brevemente los widgets redefinidos en Archetypes:

v

BooleanWidget. Muestra un checkbox HTML, para elegir valores tipo
Verdadero/Falso.

CalendarWidget. Muestra una caja de entrada con una ventana auxiliar para
elegir fechas.

ComputedWidget. Generalmente usado para campos tipo ComputedField,
muestra el valor calculado. Si el campo tiene un vocabulario, y el campo es una
llave del vocabulario, el widget buscara la llave en el vocabulario y mostrara el
resultado.

DecimalWidget. En modo de edicién, muestra una caja de texto que acepta
valores de punto fijo.

FileWidget. Muestra un browser HTML que permite subir archivos.

ImageWidget. Muestra un browser HTML que permite subir, desplegar, borrar y
reemplazar imagenes.

InAndOutWidget. En modo de edicién, permite mover articulos entre dos listas,
los articulos son removidos de la lista origen.

IntegerWidget. Muestra una caja de texto de HTML simple.

KeywordWidget. Este widget, permite al usuario seleccionar palabras clave o
categorias de una lista.

LabelWidget. Usado para mostrar etiquetas en formularios, sin valores o
elementos de entrada.

LinesWidget. Despliega un area de texto para permitir al usuario ingresar una
lista de valores, una por linea.

MultiSelectionWidget. Permite selecciéon multiple, pos default es una lista de
seleccion HTML, pero también puede mostrarse como checkboxes.
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PasswordWidget. Muestra una caja de texto tipo password de HTML.

PicklistWidget. Similar al InAndOutWidget, pero los valores se conservan en la
lista origen, después de la seleccion.

ReferenceWidget. Muestra una caja de texto HTML que acepta una lista de
valores de referencia.

ReferenceBrowserWidget. Un widget sofisticado para buscar, agregar y
eliminar referencias, usando el navegador.

RichWidget. Permite ingresar texto, o subir archivos en multiples formatos, que
son transformados para desplegarse.

SelectionWidget. Muestra una lista de seleccion HTML, que puede ser
representada como lista desplegable, 6 como un grupo de botones de radio.

StringWidget. Muestra una caja de texto que acepta una linea de texto.

TextAreaWidget. Muestra un area de texto HTML para escribir algunas lineas.

Ademas de los widgets que provee Archetypes, en el desarrollo se utilizan otros widgets
definidos en productos de terceros:

v

AttachmentsManagerWidget, de un producto llamado SimpleAttachment,
permite adjuntar archivos a contenidos de tipo Folder, de forma sencilla.

CountryWidget, de un producto llamado ATCountryWidget, proporciona un
listado con continentes, paises y ciudades, bajo el estandar ISO-country.

MasterSelectWidget, de un producto del mismo nombre, permite
mostrar/ocultar otros campos, dependiendo de la opcién seleccionada.

Como se dijo anteriormente, en el producto Solicitudes, se tienen tres tipos de
solicitudes, y cada una tiene un schema definido; a continuacién se muestran tablas con los
campos de cada una, asf como una pequefia descripciéon de cada campo y el widget que utiliza

cada uno.

Nombre Tipo Descripcion Widget
Titulo, identificador del objeto,
su valor se calcula y no se

title ComputedField uv . uay . ComputedWidget
permite que el usuario lo
modifique.
Descripcién del objeto, su valor
se calcula y no se permite que

. . I io difique, . .
description ComputedField €l usuario lo moditique, se StringWidget

utiliza para mostrar el estado
actual de la solicitud sin tener
que abrirla.
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pais

StringField

El pais correspondiente a la
solicitud, para invitados, es el
pais de origen.

CountryWidget

ciudad_pais

StringField

La ciudad correspondiente a la
solicitud, para invitados, es la
ciudad de origen.

StringWidget

institucion

StringField

La institucidn correspondiente a
la solicitud, para invitados, es la
institucion de origen.

StringWidget

fecha_desde

DateTimeField

Fecha de inicio de la solicitud.

CalendarWidget

fecha_hasta

DateTimeField

Fecha de término de la
solicitud.

CalendarWidget

objeto_viaje

StringField

El objetivo del viaje.

TextAreaWidget

investigacionarea

LinesField

El drea de investigacion del
solicitante ¢ invitado.

Picklist Widget

pasaje

StringField

Permite mostrar/ocultar los
campos correspondientes al
pasaje.

MasterSelect Widget

tipo_pasaje

StringField

Tipo de pasaje a utilizar (auto,
autobus, avion).

MultiSelectionWidget

cantidad_pasaje

StringField

Cantidad solicitada para
pasajes.

StringWidget

viaticos

StringField

Permite mostrar/ocultar el
campo correspondiente a los
viaticos.

MasterSelect Widget

cantidad_viaticos

StringField

Cantidad solicitada para
viaticos.

StringWidget

displayAttachments

BooleanField

Muestra/oculta los controles
correspondientes a los archivos
adjuntos.

AttachmentsManagerWidget

fecha_solicitud

StringField

Fecha en la cual se envia la
solicitud, se obtiene de manera
automatica.

StringWidget

fecha_sesionci

DateTimeField

Fecha en la que el Consejo
Interno revisa la solicitud.

CalendarWidget

actaci

StringField

Numero de acta en la que el
Consejo Interno revisa la
solicitud.

StringWidget

cantidad_autorizada

StringField

Cantidad autorizada por el
Consejo Interno.

StringWidget

Tabla 6.1: Campos comunes a los tres tipos de solicitud.

Nombre Tipo Descripcion Widget
Permite mostrar/ocultar el

trabajo StringField campo correspondiente al MasterSelect Widget
trabajo a presentar.

titulo_trabajo StringField Titulo del trabajo a presentar. TextAreaWidget
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Permite mostrar/ocultar el
inscripcion StringField campo correspondiente a la MasterSelect Widget
inscripcién.
. . - N Cantidad solicitada para . .
cantidad_inscripcion | StringField . . P StringWidget
inscripcion.

Tabla 6.2: Campos comunes a solicitud de licencia comisién

y solicitud de becario.

Nombre Tipo Descripcion Widget
Grado del becario solicitante

grado StringField (Licenciatura, Maestria 6 SelectionWidget
Doctorado).

asesor StringField Nombre del director de tesis. SelectionWidget
Permite mostrar/ocultar el

apoyo_extra StringField campo correspondiente a la MasterSelect Widget
descripcion de apoyo extra.
Guarda informacién

apoyo_texto StringField correspondiente a alglin apoyo TextAreaWidget
extra.

Tabla 6.3: Campos especificos de una solicitud de becario.

Nombre Tipo Descripcion Widget
Grado del becario solicitante

responsable StringField (Licenciatura, Maestria 6 StringWidget
Doctorado).

invitado StringField Nombre del director de tesis. StringWidget

Tabla 6.4: Campos especificos de una solicitud de visitante.

La siguiente figura muestra graficamente los campos descritos anteriormente,
correspondientes a los tres tipos de contenido definidos: Solicitud de licencia comisidn,
solicitud de becario y solicitud de visitante.

Para realizarla, se utilizé el programa Freemind, una herramienta de software libre para
realizar mapas mentales y que es recomendada por la comunidad de Plone para describir
tipos de contenido (http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Main_Page).
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Figura 6.1: Campos de los tipos de contenido definidos.

6.2 Creacion de clases para el tipo de contenido.

Una vez definido el schema con los campos necesarios para el contenido, se debe
declarar una clase por cada tipo de contenido a utilizar, para este producto, se cre6 una
interface y tres clases. El objetivo de la interface, es establecer un marcador para realizar las
busquedas mas facilmente; las tres clases la implementan y las biisquedas pueden realizarse

haciendo referencia a la interface.

Dentro de cada clase se definen algunos atributos necesarios; tales como sus clases
padre (Python proporciona soporte para herencia multiple), las interfaces que implementa, el
tipo que definira dentro del sitio y el schema del cual tomara la definicién de los campos para
ese tipo de contenido, entre otros. Ademas, se definen todos los métodos asociados a los

objetos de ese tipo.
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La figura 6.2 muestra la pantalla de captura correspondiente al schema definido.
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Figura 6.2: Vista del schema dentro de Plone.

Una vez que se ha llenado la solicitud, se debe guardar, en este momento se obtiene de
forma automatica el titulo de la solicitud, que sirve también como identificador del contenido;
ademas, se muestra un aviso al usuario, indicando que debe enviar la solicitud, utilizando los
botones que estdn en la parte baja de la solicitud, tal como se muestra en la figura 6.3.
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Figura 6.3: Una solicitud recientemente creada.
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6.3 Diserio e integracion de workflows.

En la seccion 4.5, se explica la forma general de disefio de workflows, para el producto
Solicitudes, se definen dos: solicitud workflow y solicitud_becario_workflow, siguiendo los
pasos descritos en dicha seccion.

6.3.1 Definicion de transiciones y estados.

Las figuras 5.1 y 5.2 muestran los estados y transiciones correspondientes a los dos
workflows utilizados.

6.3.2 Definicion de permisos.

Los permisos definidos en las secciones 5.2.2 y 5.2.3 para los estados y las transiciones
de los dos workflows, se muestran a continuacion:
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l
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l
l
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f
I
I
[
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Figura 6.4: Workflow de solicitud de becario.
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Figura 6.5: Workflow de solicitud.

A continuacién se muestran las imagenes correspondientes a los mismos workflows,
utilizando el producto collective.workflowed.
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Figura 6.6: Workflow de solicitud, utilizando collective.workflowed.
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Figura 6.7: Workflow de solicitud de becario,

utilizando collective.workflowed.

6.3.3 Definicion de scripts.

Para el producto Solicitudes, se definieron los siguientes scripts:

v aprobado_script. Se ejecuta cuando se ejecuta la transicion Aprobar y envia un
e-mail al propietario, avisando que su solicitud fue aprobada.

v’ pendiente_script. Se ejecuta cuando se ejecuta la transicién Pendiente y envia
un e-mail al propietario, avisando que su solicitud esta pendiente y que puede

reenviarla para volver a evaluarla.

v’ retirarCE_script. Se ejecuta cuando se ejecuta la transicién Retirar desde el
estado Solicitud enviada sin revisar, y envia un e-mail al propietario, avisando
que su solicitud fue retirada por el administrador de la comision especial.
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v’ retirarCl_script. Se ejecuta cuando se ejecuta la transicion Retirar desde el
estado Solicitud turnada al CI, y envia un e-mail al propietario, avisando que su
solicitud fue retirada por un miembro del Consejo Interno.

v changeFolder_script. Se ejecuta cuando se ejecuta la transicion Enviar Solicitud
desde el estado Solicitud borrador, y mueve la solicitud de la carpeta del
solicitante a la carpeta de Solicitudes.

A continuacién se muestra una ejecucién del workflow de solicitud, explicando ademas
algunos detalles. Se utilizan tres navegadores diferentes para presentar la interaccion de los
roles definidos para el workflow.

La solicitud es creada en una carpeta propia del solicitante; una vez guardada, se
encuentra en el estado “Solicitud no enviada”, en este el solicitante puede hacer
modificaciones para posteriormente enviarla a revision por la Comisién Especial, una vez
enviada se realizan varias actividades; se obtiene de forma automatic la fecha de envio de la
solicitud, se muestra una aviso de acuse de recibo y la solicitud es movida a una carpeta
concentradora de solicitudes, figura 6.7.
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Figura 6.7: Solicitud enviada a revisién.

Una vez enviada, la solicitud llega al estado “Solicitud enviada sin revisar”, en este es
responsabilidad de la Comisién Especial realizar dicha revision y emitir una recomendacioén,
puede ser “Recomendar aprobacién” 6 “Recomendar revision”; es importante indicar que solo
algin miembro de la Comisién Especial del IMATE puede realizar alguna de estas transiciones,
figura 6.8.

81



Joomle | solicitud (Licencia) de solicitante por 2500,0 (OF, Instituto de Matemiticas, 2008/12/01) et

B0 006, 1w O AR UDYa MORMWAME LFILIME 1% 22 # Hetdexe ELRERERTES RN
[ 54 el 0 he e reobin con ity sdr KEOERTIT #te D4cie come aniise & reobo EETRUE I m[E]

Pain: HMBBY N x
Newoo )

Chodod:

or

Trotiteckin:
INGUON0 0% Ma NG
Techs de milel
OR300 00 Ne
ke de i
O4/12/2000 00:10

Objosivs S Lo wisita
Cargrezo

Broac & lnwectigaciing

S50 e arabias, 8040 Conpubir soun e
Tineda Sl trobiaje & predertan

CAnQuUR 0N an Nesco
Cantidad para vidticar
000

Fachs de sabomad:
200011123
NAer o oot

o

Cantidad antariiady
o

Came de rvecon

| “ Pocermendir axchoode | © Pocomoster sova oy 4 Aatrar soloted|

© Recomendar revisidn | | ¥ Retirar solicitud | -

© Recomendar aprobacidn I
1

Figura 6.8: Solicitud en revisién por la Comisién Especial.

La figura 6.9 presenta la solicitud después de que un miembro de la Comisién Especial
llevd a cabo la transicién “Recomendar aprobacién” y se encuentra en el estado “Solicitud
turnada al CI".
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Figura 6.9: Solicitud turnada al Consejo Interno (CI).
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Ya en este estado, solamente los miembros del Consejo Interno del IMATE pueden

realizar alguna transicién, ya sea “Aprobar” 6 “Poner pendiente”, la figura 6.10 muestra una
solicitud en revision por el CI.
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Figura 6.10: Solicitud en revisién por el CI.

Sea cudl sea la resolucién tomada, se envia una correo de informacién al solicitante y se
obtiene de forma automatica la fecha de revisidn, si se decidié aprobar la solicitud, se llega al
estado final del workflow, si por el contrario, se decide dejar pendiente la solicitud, el
solicitante tiene la opcién de corregir lo que se le solicite y posteriormente volver a enviar la
solicitud para revision por la Comision Especial y repetir el workflow. La figura 6.11 expone
una solicitud aprobada.
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Ahora se muestra la solicitud en un navegador configurado en ingles y otro configurado
en espafiol, mostrando la facilidad para internacionalizar contenidos con Plone.
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Figura 6.12: Vista del contenido en un navegador
configurado para mostrar las paginas en inglés.
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Figura 6.12: Vista del contenido en un navegador
configurado para mostrar las paginas en espafiol.
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El apéndice A, explica con mas detalle la forma de desarrollar productos para Plone
(schemas, clases, workflows, etc.).

6.4 Pruebas.

Las pruebas unitarias no son estrictamente una caracteristica de Plone, pero son una
“mejor prdctica” muy importante. Plone utiliza ampliamente las pruebas unitarias y seran
presentadas brevemente aqui [41].

La idea de las pruebas unitarias, es que, conforme la complejidad de una pieza de
software aumenta, se vuelve mas dificil de probar. Es dificil saber si se cubren todos los casos
cuando simplemente se prueba el producto en la interfaz de usuario de Plone, y como se sigue
desarrollando el producto, se puede estropear algo que antes estaba trabajando.

Las reglas de oro de las pruebas unitarias, son los siguientes:

v

v

Escribir al menos una prueba para cada funcionalidad.

Escribir la interfaz y/o métodos estandar en primer lugar y, a continuacion,
escribir la prueba, la prueba debe fallar (el codigo atn no esta escrito).

Sélo cuando se tiene una prueba fallida, se puede implementar la funcionalidad.
El objetivo de cada linea de c6digo escrita debe ser pasar una prueba fallida.

Cuando se encuentra un error, no debe arreglarse en lugar de ello, se escribe
una prueba fallida, para demostrar que el error esta ahi y después se debe
arreglar.

Esto puede parecer engorroso todos y contra-intuitivo, pero las pruebas unitarias son:

1.

La Uinica manera de convencer incluso a distancia a los clientes de que el cédigo
es bueno.

La inica manera de asegurarse (o al menos tener mayor certeza) de que no se
rompen cosas sin darse cuenta de ello.

La inica manera de asegurarse (o al menos tener mayor certeza) de que no se
vuelven a introducir errores que ya se habian arreglado.

Por lo general, una manera de ahorrar tiempo a largo plazo, porque se sabe
inmediatamente cuando algo deja de funcionar, y se gasta menos tiempo en
perseguir errores en el cddigo que se escribié hace mucho tiempo.

Una forma util de escribir y probar cédigo en el mismo entorno (no es necesario
cambiar el contexto de un navegador y hacer clics para probar las caracteristicas
mas recientes) basta con ejecutar las pruebas.

Las pruebas unitarias funcionan configurando una “caja de pruebas” (también llamada
instalacion fija de prueba), PloneTestCase es basicamente una instancia Zope vacia con un solo
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sitio Plone, con un tinico miembro, que contiene una carpeta del miembro por defecto. Todas
las pruebas se ejecutan en el mismo entorno (es decir, cada vez que un método de prueba
haya finalizado, la transaccién Zope se aborta de manera que no importa la forma en que la
prueba ha cambiado el estado del portal, la préxima prueba sera completamente intacta).

v Algunas reglas basicas para escribir pruebas unitarias con PloneTestCase son:
Escribir las pruebas primero.
Escribir una prueba (es decir, un método) para cada cosa que desea probar.

Mantener juntas las pruebas relacionadas (es decir, en la misma clase)

NN

Ser pragmaticos. No es necesario probar todas las combinaciones de entradas y
salidas, es poco probable que se den algunas combinaciones.

v" Mantenerlas simples. No sobre-generalizar, cuando una prueba falla, es
necesario determinar facilmente si se debe a que la prueba esta mal, o lo que se
estd probando tiene un error.

v Siempre ejecutar todas las pruebas antes de revisar el cédigo (especialmente si
no estd el autor original) y asegurarse de no romper nada.

Para el producto Solicitudes se implementaron las pruebas unitarias con dos archivos:

El contenido del primer archivo Solicitudes/tests/base.py es:

from Testing import ZopeTestCase
from Products.PloneTestCase import PloneTestCase

ZopeTestCase.installProduct ('SimpleAttachment')
ZopeTestCase.installProduct ('Solicitudes')

PRODUCTS = ['SimpleAttachment', 'Solicitudes']
PloneTestCase.setupPloneSite (products=PRODUCTS)

class SolicitudesTestCase (PloneTestCase.PloneTestCase) :

class Session(dict):
def set(self, key, value):
selfl[key] = value

def _setup (self):
PloneTestCase.PloneTestCase. setup (selr)
self.app.REQUEST[ 'SESSION'] = self.Session()

A grandes rasgos, este archivo se encarga de configurar la “caja de pruebas”
PloneTestCase.

El segundo archivo Solicitudes/tests/ testSetup.py contiene dos clases de prueba y se
encargan de probar la instalacién de producto, asi como la creacién y edicién del contenido
definido:

from Products.Solicitudes.tests import base
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class TestInstallation (base.SolicitudesTestCase) :
"""Aseguar que el producto se instala apropiadamente"""

def afterSetUp (self):

self.css = self.portal.portal css
self.kupu = self.portal.kupu library tool
self.skins = self.portal.portal skins
self.types = self.portal.portal types
self.factory = self.portal.portal factory

self.workflow
self.properties

self.portal.portal workflow
self.portal.portal properties

self.metaTypes =
('Solicitud', 'SolicitudBecario', 'SolicitudVisitante',)

def testSkinlLayersInstalled(self):
self.failUnless ('solicitud' in self.skins.objectIds())

def testTypesInstalled (self):
for t in self.metaTypes:
self.failUnless (t in self.types.objectIds())

def testPortalFactorySetup(self):
self.failUnless ('Solicitud' in
self.factory.getFactoryTypes ())

def testParentMetaTypesNotToQuery (self):
parentMetaTypesNotToQuery =
self.properties.navtree properties.getProperty('parentMetaTypesNotTo
Query")
self.failUnless ('Solicitud' in parentMetaTypesNotToQuery)

def testKupuResources (self):
linkable =
self.kupu.getPortalTypesForResourceType ('linkable')
self.failUnless ('Solicitud' in linkable)

def testSimpleAttachmentInstalled(self):
self.failUnless ('simpleattachment' in
self.skins.objectIds())

class TestContentCreation (base.SolicitudesTestCase) :
"""Asegurar que el contenido puede ser creado y editado"""

def afterSetUp (self):
self.folder.invokeFactory('Solicitud', 'soll')
self.rdl = getattr(self.folder, 'soll')

def testCreateSolicitud(self):
self.failUnless('soll' in self.folder.objectIds())

def testEditSolicitud(self):
self.soll.setTitle('A title')
self.soll.setDescription('A description')
self.soll.setText ('<p>Body text</p>")
self.soll.setDisplaylImages (True)
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self.soll.setDisplayAttachments (False)

self.assertEqual (self.soll.Title(), 'A title')
self.assertEqual (self.soll.Description(), 'A description')
self.assertEqual (self.soll.getText (), '<p>Body text</p>')
self.assertEqual (self.soll.getDisplayImages (), True)
self.assertEqual (self.soll.getDisplayAttachments (), False)

def testCreateFileAttachment (self):
self.soll.invokeFactory('FileAttachment', 'f1')
self.failUnless('fl1' in self.soll.objectIds())

def testEditFileAttachment (self):
self.soll.invokeFactory('FileAttachment', 'f1')
fl = getattr(self.soll, 'f1')

fl.setTitle('File title')
fl.setDescription('File description')
fl.setFile('X")

self.assertEqual (f1.Title(), 'File title')
self.assertEqual (fl.Description(), 'File description')
self.faillf(fl.getFile() is None)

def testCreateFileAttachmentOutsideSolicitudes (self) :
self.assertRaises (ValueError, self.folder.invokeFactory,
'"FileAttachment', 'f1')

def testCreateImageAttachment (self):
self.soll.invokeFactory('ImageAttachment', 'il')
self.failUnless('1il1' in self.soll.objectIds())

def testEditImageAttachment(self):
self.soll.invokeFactory('ImageAttachment', 'il')
il = getattr(self.soll, 'il'")

il.setTitle('Image title')
il.setDescription('Image description')
il.setImage('X")

self.assertEqual (il1.Title(), 'Image title')
self.assertEqual (il.Description(), 'Image description')
self.faillf(il.getImage() is None)

def testCreateImageAttachmentOutsideSolicitudes (self):
self.assertRaises (ValueError, self.folder.invokeFactory,
"ImageAttachment', 'il')

def test _suite():
from unittest import TestSuite, makeSuite
suite = TestSuite ()
suite.addTest (makeSuite (TestInstallation))
suite.addTest (makeSuite (TestContentCreation))
return suite
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La ejecucion de las pruebas unitarias, puede realizarse de las varias formas, la mas
sencilla es utilizar zopectl desde la raiz de la instancia de Zope, con un comando como:

./bin/zopectl test --1libdir Products/Solicitudes

Alternativamente, desde el directorio de pruebas (Products/Solicitudes/tests) y ejecutar
las pruebas directamente:

python testSetup.py

Cuando la prueba termina sin errores se obtiene un reporte como el siguiente:

Ran 18 tests in 6.587s
OK

Si hay problemas, se puede obtener un mensaje como:

Ran 18 tests in 7.103s
FAILED (failures=1, errors=l)

Esto quiere decir que existe un error de cédigo de python y una prueba fallida durante
la ejecucién. Un error de codigo de python indica que alguno de los c6digos de prueba levant6
una excepcion. Una prueba fallida indica que la prueba trata de afirmar algo que resulta ser
falso (not true).
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7. Conclusiones.

Para plasmar un panorama global del trabajo, se pueden visualizar de manera puntual
algunos de los beneficios obtenidos al finalizar el proyecto, asi como las consideraciones de
aprendizaje necesarias para el desarrollo en Plone.

7.1 Conclusiones generales.

El trabajo concluido y descrito proporciona al IMATE un mejor manejo de informacion,
es decir, a través de este desarrollo se logra un manejo 6ptimo de recursos importantes tales
como el tiempo y materiales de oficina frecuentemente usados en los procesos
administrativos.

Cémo conclusiones generales, se pueden mencionar:

v

Se comprobd que el desarrollo de sitios web dindmicos a través de CMS es una
solucién viable cuando se presenta el problema de un manejo grande de
informacién que es ajena a la estructura del sitio web pero que es pertenece al
contenido vital y funcién principal de la existencia del sistema.

Para el desarrollo en Plone es necesario tomar en cuenta la curva de
aprendizaje, una vez que se concluyo esta fase, obtener los resultados deseados
en la estructura y contenido de un sitio dindmico es mucho mas rapido que
iniciar un proyecto desde el disefio basico.

La programacion de un sitio web resulta mas eficaz al usar Plone, entre otras
cosas por la gran cantidad de productos ya disponibles que son compatibles con
los cédigos implementados.

La utilizaciéon de productos desarrollados por terceros resulta muy util, tanto
para usarlos directamente para resolver algunos requerimientos como ayuda
para entender como implementar las soluciones de ciertos casos de uso muy
especificos.

7.2 Conclusiones particulares.

Adema3s, una vez liberada la nueva versién de InfoMatem funcionando sobre Plone 3, se
tienen las siguientes conclusiones particulares:

v

Se reduce el desperdicio de recursos, al evitar impresiones y copiados excesivos
e innecesarios.

Dado que la solicitud puede llenarse en linea, via el sitio InfoMatem, se evita que
el usuario deba acudir fisicamente a entregar su solicitud.

El usuario puede dar seguimiento a su solicitud en todo lugar donde disponga de
una computadora conectada a Internet, a través del sitio InfoMatem.
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v Al evitar el movimiento fisico de papeleria, se evade la posibilidad de perder o
traspapelar la solicitud o alguno de los documentos que lo acompafian, gracias a
la facilidad de adjuntarlos a la solicitud electrénica.

v' Se puede mantener un historial actualizado de las solicitudes realizadas.

v Se puede realizar busquedas de solicitudes, y llevar la cuenta del dinero gastado
por cada académico de forma facil y eficiente.

v" Se reduce sustancialmente el tiempo de respuesta a las solicitudes, dado que se
puede realizar todo el proceso desde el sitio InfoMatem.

v' El producto obtenido puede ser reutilizable para modelar e implementar otros
procesos administrativos, tanto del mismo IMATE como de otras dependencias
de la UNAM.

v El producto Solicitudes se entrega internacionalizado de acuerdo al estandar
i18n, listo para presentar los contenidos en inglés y en espafiol.

v' Se describié el estado del arte de los sistemas de workflows y como caso
particular se tomdé el motor DCWorkflow utilizado en Plone para la
implementacidn del producto Solicitudes.

La implementaciéon del producto sobre Plone, fue una de las caracteristicas mas
complejas del producto, la cual requirié de un porcentaje muy importante del tiempo total del
desarrollo, dada su curva de aprendizaje, sin embargo el resultado es satisfactorio, ya que se
cuenta con un producto facilmente instalable que otorga la funcionalidad requerida.

Finalmente, es importante resaltar que actualmente se estd dando gran auge por utilizar
Plone como CMS en varias dependencias de la UNAM, encabezadas por el Instituto de
Matematicas: Direccién General de Asuntos del Personal Académico (DGAPA), Facultad de
Ciencias (FC), Instituto de Ciencias Nucleares (ICN) y el Centro de Geociencias (Juriquilla).

Asimismo, se cred el Grupo de Usuarios de Plone México en el que participan, ademas de
personal de las dependencias descritas arriba, personas externas a la UNAM que tienen gran
reconocimiento en la comunidad internacional de Plone como Carlos de la Guardia y Héctor
Velarde.

7.3 Trabajo futuro.

Si bien el producto final cumple con los requerimientos solicitados, se mencionan
algunos aspectos que podrian facilitar la creacién de productos para administracién de
procesos que deseen tomar como base el presente trabajo:

v" Aunque el producto puede ser reutilizable para modelar e implementar otros
procesos administrativos, queda pendiente la creaciéon de productos de temas
(skins que modifican la presentaciéon visual del sitio) y productos de apoyo
(herramientas administrativas y funcionalidades que extiendan a Plone).
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No obstante que la herramienta collective.workflowed resulta de gran ayuda
para manipular los workflows de forma grafica dentro de la Configuracién del
Sitio (Site Setup), esta aparecié ya que se tenia gran avance en el producto, se
sugiere examinar el uso de la nueva version de ArchGenXML que crea la
definicion de los workflows, a partir de modelos descritos con ArgoUML, dicha
version aparecié ya que se estaba terminando el producto y no hubo tiempo de
utilizarla para probar sus bondades.

El producto Solicitudes se entrega listo para presentar los contenidos en inglés y
en espafiol, pero al estar acorde al estindar i18n, existe la posibilidad de
traducirlo a otros idiomas de forma sencilla.

Revisar con mayor detalle el framework para pruebas unitarias PloneTestCase, a
fin de definir correctamente las pruebas completas para todos los casos de uso.

Finalmente, se propone revisar el producto zope.testrecorder, una herramienta
que graba las acciones realizadas (clics) sobre la interfaz de usuario (navegador)
y las devuelve como una prueba ejecutable.
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Apéndices.

A) Estrategia para desarrollo de productos de contenido.

Un sitio basado en Plone es muy complejo y se compone de una coleccién de elementos
como contenido, configuracidn y recursos de presentacién. La tendencia en Plone 3 es separar
lo mas posible todas estas areas, para permitir un desarrollo organizado y estructurado. La
base de datos de Zope, ZODB, debe en lo posible almacenar tinicamente el contenido generado
por los usuarios. Todo el c6digo y configuracion del sitio deben estar en el sistema de
archivos, de manera que puedan editarse y versionarse con las herramientas comunes de
desarrollo y no queden encerrados en la ZODB. Esto también permite una distribucién e
instalacion mas sencillas [42].

a. Estructura de directorio del producto.

Cada producto de contenido se define como un paquete, todo paquete sigue
convenciones de cddigo ampliamente aceptadas en la comunidad de Plone. Dentro del
directorio correspondiente al producto, se encuentran los siguientes archivos y directorios
[16]:

_init__.py Registra una fabrica de mensajes (message_factory) para internacionalizaciéon
de cadenas e invoca la maquinaria de Archetypes para registrar tipos de
contenido en Zope.

browser/ Contiene una vista de Zope 3 para cada tipo de contenido, consiste de una
vista de la clase, y un template. Cada tipo de contenido tiene también un icono;
otros recursos, como hojas de estilo (css) van también en este directorio.

config.py

Contiene constantes globales, incluyendo el nombre del producto y los
nombres de los permisos para la creacién del contenido.

configure.zcml

Realiza el registro de componentes. Los directorios browser, contenty portlets
tienen su propio archivo configure.zcml.

content/

Contiene las definiciones de los tipos de contenido.

i18n/

Contiene los archivos de traduccién para el producto.

interfaces.py

Contiene las interfaces que describen los tipos de contenido y otros
componentes. Estas interfaces son implementadas por las clases en el
subdirectorio content.

portlets/ Contiene la definicién y registro de portlets.

profiles/ Contiene el perfil que utiliza GenericSetup para instalar el producto.
README.txt Una breve descripcién de producto.

tests/ Contiene pruebas automaticas del producto.

version.txt

Plone lee este archivo para saber la versién del producto.

Tabla A.1: Estructura de directorio del producto.
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b. Definicion de interfacesy clases.

Usualmente, las interfaces son el primer paso para un disefio detallado y sirven como
una documentacién formal de las capacidades de un objeto. Por esto, se defina una interface
para cada tipo de contenido, todas ellas se encuentran en el archivo interfaces.py. Por ejemplo:

from zope import schema
from zope.interface import Interface
from zope.app.container.constraints import contains
from zope.app.container.constraints import containers
from Products.Persona import PersonaMessageFactory as _
class IPersona(Interface):

"""Interface marcadora de Persona"""

Una buena practica para hacer el producto traducible, es utilizar una fabrica de
mensajes, definida en el archivo __init__.py de la siguiente forma:

from zope.il8nmessageid import MessageFactory
PersonaMessageFactory = MessageFactory('Persona')

Al importar esta fabrica con el nombre especial ‘_’ (guién bajo), las herramientas de
internacionalizacién pueden extraer las cadenas.

Las clases toman la definicién del schema para los atributos correspondientes a los
contenidos que define, pero ademas sirve para declarar el tipo dentro de Plone, asi como otras
caracteristicas particulares, un ejemplo de definicién de clase es el siguiente.

from zope.interface import implements
from zope.component import adapts,adapter

from Products.Archetypes import atapi
from Products.validation import V_REQUIRED
from Products.CMFCore.utils import getToolByName

from Products.ATContentTypes.content import folder
from Products.ATContentTypes.content import schemata
from Products.ATContentTypes.content.schemata import
finalizeATCTSchema

from Products.Persona.interfaces import IPersona
from Products.Persona.config import PROJECTNAME
from Products.Persona import PersonaMessageFactory as _

class Persona(folder.ATFolder) :
"""Una persona"""
implements (IPersona)

portal type = "Persona"
_at rename after creation = True
schema = PersonaSchema
title = atapi.ATFieldProperty('title')
descripcion = atapi.ATFieldProperty('description')
def listTitles (self):
"""lista™""
return ('Sr.','Sra.','Srita.',)

atapi.registerType (Persona, PROJECTNAME)
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Con esto, creamos una clase para encapsular el tipo de contenido, declara que
implementa IPersona, y especifica un nombre de tipo; el tipo del contenido debe ser inico en
el sitio. Al hacer _at_rename_after_creation = True, causarad que Archetypes renombre el objeto
con una versién normalizada del titulo del contenido cuando es guardado por primera vez
(que es parte del estandar de Dublin core metadata [43] y practicamente requerido para todos
los tipos de contenido de Plone); esto hace que los URLs de Plone sean legibles y tengan
sentido, a menos que sea necesario maneje explicitamente los IDs.

c. Definicion de campos, widgets, schemata y vocabularios.

Como se dijo en la secciéon 6.1, es en el schema donde se definen los campos que
componen a cada objeto (tipo de contenido) dentro del sitio, asi como los tipos y los widgets
de los mismos, a continuaciéon se muestra el schema de definicién de un tipo de contenido
sencillo.

PersonaSchema = folder.ATFolderSchema.copy () + atapi.Schema ((

atapi.StringField(
name="'titulo',
widget=atapi.SelectionWidget (
label=u"Title",
),
required=True,
searchable=True,
vocabulary='listTitles',
),
atapi.StringField(
name="'nombre',
widget=atapi.StringWidget (
label=u"Name",
),
required=True,
searchable=True
),
atapi.StringField(
name='apellido paterno',
widget=atapi.StringWidget (
label=u"Last name",
),
required=True,
searchable=True
),
atapi.StringField(
name='apellido materno',
widget=atapi.StringWidget (
label=u"Mothers name",
),
required=True,
searchable=True
),
atapi.DateTimeField(
name="'fecha nacimiento',
storage=atapi.AnnotationStorage (),
widget=atapi.CalendarWidget (label=_ (u"Birthday"),

97



description=_(u""),
show_hm=False),
required=True,
searchable=False,
)
atapi.StringField(
name="'telefono',
widget=atapi.StringWidget (
label=u'Phone number',
)
schemata="contacto",
searchable=True,
)
atapi.StringField(
name="'email',
widget=atapi.StringWidget (
label=u'e-mail',
)
schemata="contacto",
searchable=True,

validators=('isEmail',)

)y

))
PersonaSchema['title'].storage = atapi.AnnotationStorage()
PersonaSchema['title'].widget.label = (u"Title")
PersonaSchema['title'].widget.description = _(u"")
PersonaSchema|'description'].storage = atapi.AnnotationStorage ()
PersonaSchema['description'].widget.label = ("Description")
PersonaSchema['description'].widget.description = _(u"")

finalizeATCTSchema (PersonaSchema, folderish=True,
moveDiscussion=False)

Primero, copiamos el schema del tipo base, en este caso, ATFolderSchema de
ATContentTypes. Después, agregamos nuestro propio schema.

Los campos basicos se encuentran en Products.Archetypes.Field; se inicializan con cierto
numero de propiedades y algunos aceptan configuraciones especificas. Los widgets basicos,
estan definidos en Products.Archetypes.Widget; cada campo tiene un widget por omision, al
igual que los campos, los widgets tienen ciertas propiedades. Para mayor referencia, consultar
el Archetypes Reference Manual (http://plone.org/products/archetypes).

Después de definir el schema, llamamos a finalizeATCTSchema(), este método reordena
algunos campos (si es necesario) y asigna los campos a los schematas (pestafias) de acuerdo a
las convenciones de Plone. Con el esquema finalizado, lo asignamos a la variable schema de la
clase que define al objeto.

class Persona(folder.ATFolder) :

schema = PersonaSchema
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De esta forma, Archetypes puede generar formularios de edicién y vistas a partir de
estos campos y widgets.

Se puede especificar un vocabulario para un campo, utilizando la propiedad vocabulary.
Usualmente, los vocabularios se utilizan con SelectionWidget, MultiSelectionWidget, o
InAndOutWidget. El vocabulario mds simple es una lista de valores validos.

Para vocabularios dindmicos, se puede asignar el vocabulario a una cadena que contiene
el nombre de un método del objeto. Archetypes llama a este método para obtener los valores
del vocabulario (una tupla o lista de valores). Por ejemplo:

atapi.StringField(
name="'titulo',
widget=atapi.SelectionWidget (

label=u"Title",

),
required=True,
searchable=True,
vocabulary='listTitles',

)y

Y luego en la clase se define lo que hara el método:

def listTitles(self):
mn "lista" mn
return ('Sr.','Sra.','Srita.',)

d. Vistas, viewlets y recursos especiales para un tipo de contenido.

Una vez creado el contenido el tipo de contenido y sus schematas correspondientes,
pasamos a la interfaz de usuario. El cédigo siguiente se encuentra en el directorio browser.
Usaremos las vistas y recursos definidos en Zope 3; otra opcién es registrar una skin
personalizado.

Definimos un icono para cada tipo de contenido en browser/configure.zcml haciendo
referencia a archivos de imagen dentro de mismo directorio, por ejemplo:

<browser:resource
name="persona_icon.png"
image="persona_icon.png"

/>

Ahora podemos hacer referencia a este icono como ++resource++persona_icon.png; Por
ejemplo, lo utilizamos en el GenericSetup al registrar el tipo de contenido.

Las vistas (views) para el tipo de contenido, se registran de igual forma en
browser/configure.zcml, con declaraciones como:

<browser:page
for="..interfaces.IPersona"
name="view"
class=".persona.Persona"
permission="zope2.View"

/>
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Por convencidn, la vista por omision se llama @ @view.

También se permite al autor elegir entre varias vistas para algunos tipos de contenido,
utilizando el menu display de Plone; la lista de vistas disponibles se especifica también usando
GenericSetup, de cualquier forma, se debe proveer al usuario un titulo y una descripcién
amigable de la nueva vista registrada:

<browser:menultem
for="..interfaces.IPersona"
menu="plone displayviews"
title="Persona view"
action="@Q@view"
description="Vista default de persona"

/>

El atributo action, hace referencia al nombre de la vista y nos aseguramos que el
elemento del menu esta registrado s6lo para el tipo de contenido deseado. Dado el orden de
procesamiento, es necesario agregar esta linea al principio del archivo:

<include package="plone.app.contentmenu" />

La clase de vista contiene métodos relacionados con los campos que se desean mostrar
en la vista, por ejemplo:

from Acquisition import ag inner

from AccessControl import getSecurityManager

from Products.Five.browser import BrowserView

from Products.Five.browser.pagetemplatefile import
ViewPageTemplateFile

from Products.CMFCore.utils import getToolByName
from Products.Persona.interfaces import IPersona
from plone.memoize.instance import memoize

class Persona (BrowserView) :
"""Persona

mwn
__call = ViewPageTemplateFile('persona.pt')
@memoize
def nombre completo (self):
context = ag inner (self.context)
return '%s %s %s %s' % (context.titulo, context.nombre,
context.apellido paterno, context.apellido materno)

_call_, refiere especificamente a la plantilla (page template) correspondiente, dentro
de una ruta relativa y que contiene el cédigo de la plantilla.

El uso de @memoize, asegura que no importa cuintas veces se llame al método
nombre_completo() en esta instancia, sélo se ejecutara una vez, el valor de retorno se
almacena en caché. Esto se utiliza para mejorar el rendimiento cuando una plantilla necesita
llamar multiples veces al mismo método.

La plantilla correspondiente es persona.pt:

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en"
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xmlns:tal="http://xml.zope.org/namespaces/tal"
xmlns:metal="http://xml.zope.org/namespaces/metal"
xmlns:118n="http://xml.zope.org/namespaces/il8n"
lang="en"

metal:use-macro="context/main template/macros/master"
il8n:domain="persona">

<body>

<metal:main fill-slot="main">
<tal:main-macro metal:define-macro="main">

<div tal:

replace="structure provider:plone.abovecontenttitle" />

<hl class="documentFirstHeading">
<span metal:use-macro="python:context.widget ('title"',

mode="view")" />
</h1l>
<div tal:replace="structure provider:plone.belowcontenttitle™ />
<div tal:replace="structure provider:plone.abovecontentbody" />
<div tal:replace="view/nombre completo" />
<div tal:replace="structure provider:plone.belowcontentbody" />

</tal:main-
</metal:main>

</body>
</html>

macro>

Notamos varios manejadores de viewlets, incluidos con declaraciones del tipo:

<div tal:

Plone utiliza esto para insertar elementos comunes, tales como acciones o mensajes, y

replace="structure provider:plone.abovecontenttitle" />

se sugiere incluirlos en las vistas, para conservar la interfaz.

Con esta platilla, obtendremos edicion en linea del titulo del contenido, esto es, un
usuario con permiso de edicion, puede dar clic en el titulo y podrad editar su valor, sin
necesidad de ir a la pestafia de ediciéon (Edit). Para habilitar la edicién en linea, sélo se

necesita usar el modo view del widget del Archetype, por ejemplo:

<span metal:use-macro="python:context.widget ('title"',
mode="view')" />

Si no se desea tener edicién en linea, se puede utilizar una sintaxis mas simple,

accediendo directamente al campo:

<span tal:content="context/title" />
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e. Formularios de creacion y edicion de contenidos.

Utilizando Archetypes, el formulario estandar de edicién (edit form) se llama base_edit;
si se utilizan clases basadas en ATContentTypes, se utiliza atct_edit, pero ambos esencialmente
son lo mismo: iteran sobre los campos en el contexto del tipo de contenido y los muestra
utilizando su disefio estandar.

El formulario de edicién, actia también como formulario de creaciéon (add form) cuando
se crean objetos nuevos en el sitio; con Archetypes, al igual que con tipos basados en CMF, los
objetos se crean primero en la ZOBD antes de ser editadas, esto se debe a que varios
vocabularios y validadores dependen de tener un objeto para poder funcionar correctamente.

f. Registro e instalacion de tipos.

Una vez creados los tipos de contenido y sus vistas, se debe crear el codigo de
instalacién; en Plone 3 hacemos esto utilizando el perfil de extension (profile extension) de
GenericSetup, en el archivo configure.zcml del directorio principal del producto, tenemos:

<genericsetup:registerProfile
name="default"
title="Persona"
directory="profiles/default"

description=""
provides="Products.GenericSetup.interfaces.EXTENSION"
/>

En el archivo profiles/default/types.xml, se registran los tipos de contenido:

<?xml version="1.0"?2>
<object name="portal types" meta type="Plone Types Tool">
<object name="Persona"
meta type="Factory-based Type Information with dynamic views"/>
</object>

Esto hard que varios objetos de tipo de informacién basados en fabrica FTIs
(factory-based type information objects) sean creados en la herramienta portal_types (tipos en
el portal). Cada FTI se configura mas detalladamente en su correspondiente archivo dentro de
profiles/default/types/. El nombre del archivo debe ser el mismo del nombre del tipo de
contenido dentro del portal, por ejemplo, tenemos la configuracién en el archivo
profiles/default/types/Persona.xml.

<?xml version="1.0"?2>

<object name="Persona"
meta type="Factory-based Type Information with dynamic views"
il8n:domain="formulario"
xmlns:118n="http://xml.zope.org/namespaces/il8n">

<property name="title" il8n:translate="">Persona</property>

<property name="description"
il8n:translate="">Persona</property>

<property name="content icon">++resource++persona_icon.png

</property>
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Estas lineas, dan al tipo de contenido un nombre, descripcién y un icono que sera
mostrado en la interfaz de usuario de Plone.

<property name="content meta type">Persona</property>
<property name="product">Persona</property>

<property name="factory">addPersona</property>
<property name="immediate view">view</property>

Aqui, establecemos el meta-tipo, que usualmente es el mismo que el nombre del tipo;
establecemos también una fabrica que se encargara de crear e inicializar objetos nuevos de
este tipo, la fabrica es generada y registrada por Archetypes. La propiedad immediate_view,
supuestamente define la vista que se mostrara inmediatamente después de que el objeto es
creado, pero atun no se usa en Plone al momento de escribir el presente texto.

<property name="global allow">True</property>
<property name="filter content types">False</property>
<property name="allow discussion">False</property>

Estas propiedades controlan las relaciones entre contenedores y sus hijos, folders de
tipos genéricos establecen filter_content_types a False, de esta forma, todos los tipos que
tienen global allow establecido a True, seran permitidos en este tipo de contenedor. La
propiedad allow_discussion, determina si, por omision, esta permitido hacer o no comentarios
sobre el contenido.

<property name="default view">view</property>
<property name="view methods">

<element value="view"/>

</property>

Estas propiedades se relacionan con el ment de vistas de Plone; especifican que vista es
usada por omision, y la lista completa de vistas disponibles para objetos de este tipo.

<alias from=" (Default)" to="(dynamic view)"/>
<alias from="edit" to="atct edit"/>

<alias from="sharing" to="@@sharing"/>

<alias from="view" to="(selected layout)"/>

Aqui se especifican aliases para nuestro tipo de contenido, por convencién, casi todos
los tipos de contenido de Plone utilizan estos cuatro aliases.

<action title="View" action_ id="view" category="object"
condition expr=""
url expr="string:${object url}" visible="True">
<permission value="View"/>
</action>
<action title="Edit" action_ id="edit" category="object"
condition expr=""
url expr="string:${object url}/edit" visible="True">
<permission value="Modify portal content"/>
</action>
</object>

Finalmente, registramos varias acciones especificas del tipo, que por estar en categoria
de objeto, se muestran como pestafias en elementos de contenido; nétese como se hace
referencia a los aliases definidos anteriormente.
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g. Fabricasy permisos de creacion.

Cuando se configura el FTI, se hace referencia a una fabrica llamada addPersona, la
fabrica es generada por Archetypes, cuando el producto se inicializa en el archivo __init__.py
del directorio principal del producto, que también registra los permisos de creacién para cada
tipo de contenido.

from zope.il8nmessageid import MessageFactory

from Products.Archetypes import atapi

from Products.CMFCore import utils

from Products.CMFCore.permissions import setDefaultRoles
from Products.Persona import config

PersonaMessageFactory MessageFactory ('Persona')
def initialize (context):
from content import persona

content types, constructors, ftis = atapi.process_types(
atapi.listTypes (config.PROJECTNAME) ,
config.PROJECTNAME)

for atype, constructor in zip(content types, constructors):
utils.ContentInit('%$s: %s' % (config.PROJECTNAME,
atype.portal type),
content types = (atype,),
permission = config.ADD PERMISSIONS[atype.portal typel,
extra constructors = (constructor,),
) .initialize (context)

Esto hace referencia a dos variables dentro de config.py:

PROJECTNAME = 'persona'

ADD PERMISSIONS = ({
"Persona" : "Add Persona',

}

Las primeras lineas de initialize(), importan algunos modulos necesarios; las siguientes
lineas se utilizan para crear la fabrica.

Finalmente se inicializa el tipo de contenido con sus respectivos permisos, permite que
la creacién de cada tipo de contenido sea controlada por un permiso diferente. También se
deben establecer los roles para cada nuevo permiso; esto se define en el archivo
profiles/default/rolemap.xml:

<?xml version="1.0"?2>
<rolemap>
<permissions>
<permission name="Add Persona" acquire="False">
<role name="Manager" />
</permission>
</permissions>
</rolemap>
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h. Registrar tipos de contenido con la Factory Tool.

Todos los nuevos tipos de contenido deben usar la herramienta portal factory para
mitigar los posibles problemas causados por la creacién prematura de objetos. La
configuracién correspondiente se encuentra en profiles/default/factorytool xml:

<?xml version="1.0"?2>
<object name="portal factory" meta type="Plone Factory Tool">
<factorytypes>
<type portal type="Persona"/>
</factorytypes>
</object>

i. Agregar indices de catalogo columnas de metadatos.

Los indices de catalogo (catalog index) y columnas de metadatos (metadata columns)
sirven para optimizar buisquedas basadas en los valores de esos campos, se configuran en
profiles/default/catalog.xml:

<?xml version="1.0"?2>
<object name="portal catalog" meta type="Plone Catalog Tool">
<index name="nombre" meta type="FieldIndex">
<indexed attr value="nombre"/>
</index>
<index name="apellido paterno" meta type="FieldIndex">
<indexed attr value="apellido paterno"/>
</index>
<column value="nombre"/>
<column value="apellido paterno"/>
</object>

j. Portlets propios del contenido.

Los portlets representan una forma util para mostrar contenidos de interés a los
usuarios del sitio. Su definicién se encuentra en el subdirectorio portlets/, por ejemplo, el
ejemplo, tendremos un portlet llamado directorio, para el cual tenemos una plantilla llamada
directorio.pt y un médulo de Python, llamado directorio.py.

Veamos primero la plantilla:

<dl class="portlet portletDirectory"
il8n:domain="persona">
<dt class="portletHeader">
<span class="portletTopLeft"></span>
<span tal:content="view/header">Personas</span>
<span class="portletTopRight"></span>
</dt>
<tal:items tal:repeat="persona view/personas">
<dd class="portletItem"
tal:define="oddrow repeat/persona/odd;"
tal:attributes="class python:oddrow and
'portletItem even' or 'portletItem odd'">
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<a href=""
tal:attributes="href persona/url;
title persona/persona;">
<span class="portletLink"
tal:content="persona/persona">
Title
</span>
</a>
</dd>
</tal:items>
<dd class="portletFooter">
<span class="portletBottomLeft"></span>
<span class="portletBottomRight"></span>
</dd>
</dl>

Aqui se emplean los estilos utilizados por los portlets estaindar de Plone; es buena
practica que toda la l6gica que determina que personas mostrar en el portlet sea delegada a
una vista o a un renderer de portlets, que se encuentra en directorio.py; ahora veamos el
codigo de este archivo; de nueva cuenta, sigue las convenciones y la estructura estdndar para
portlets de Plone; comienza con algunas importaciones necesarias:

from zope import schema

from zope.component import getMultiAdapter
from zope.formlib import form

from zope.interface import implements

from plone.app.portlets.portlets import base
from plone.memoize.instance import memoize
from plone.portlets.interfaces import IPortletDataProvider

from DateTime import DateTime

from Acquisition import ag inner,aq parent

from Products.Five.browser.pagetemplatefile import
ViewPageTemplateFile

from Products.CMFCore.utils import getToolByName

from Products.Persona import PersonaMessageFactory as _

Nétese el médulo base importado de plone.app.portlets; este contiene varias clases base
que facilitan la creacion de portlets.

class IDirectorioPortlet (IPortletDataProvider) :
"""directorio portlet"""

header = schema.TextLine(title=_(u"Header"),
description=_(u"Portlet header"),
required=True)

searchpath = schema.TextLine(title=_(u"Search Path"),
description=_(u"Search inside this path"),
default=u"/")

maxitems = schema.Int(title=_ (u'"Max results"),
description=_(u"Number of results to display"),
default=0)

106



Esta clase define los aspectos configurables de un tipo de portlet;, usamos los campos de
zope.schema para especificar varios atributos, ademas de crear formularos de creacién y
edicién para el portlet. Esta interface es implementada por la siguiente clase:

class Assignment (base.Assignment) :
implements (IDirectorioPortlet)

def __init (self,header='Personas',searchpath='/', maxitems=0) :
self.header=header
self.searchpath=searchpath
self.maxitems=maxitems

@property
def title(self):
return (u'"Directorio")

El tipo portlet assignment, es un objeto persistente que administra la configuracién de
una instancia de este portlet. La propiedad title se encuentra definida en
plone.portlets.interfaces.IPortletAssignment, declarada en base.Assignment; esta propiedad sera
mostrada en la interfaz de administracién de portlets de Plone.

La mayor parte de la l6gica se encuentra en el portlet renderer; esta clase es muy similar
a una vista, salvo que s6lo muestra una parte de la pagina:

class Renderer (base.Renderer) :
render=ViewPageTemplateFile ('directorio.pt')
@property

def header (self):
return self.data.header

@property
def available (self):
return len(self. data())>0

def personas (self):
context=aqg_inner (self.context)
for persona in self. data():
yield dict (persona="%s %s $%s" %
(persona.apellido_paterno,
persona.apellido materno,
persona.nombre),
url=persona.getURL())

@memoize
def _data(self):
context=aqg_inner (self.context)
portal catalog= getToolByName (context, 'portal catalog')
results=portal catalog(portal type='Persona',
path=self.data.searchpath, sort on='apellido paterno')
maxitems=self.data.maxitems
if maxitems==0:
maxitems=len (results)
return results[:maxitems]

107



Los portlet renderers son un tipo especial de proveedor de contenido; por tanto, tienen
métodos update() y render(); el método update() vacio, se define en la clase base, y render es
asignado a la plantilla mostrada anteriormente; también se define la propiedad available, si
tiene valor False, el portlet no se mostrard; si ningin portlet de una columna se encuentra
disponible, la columna entera se ocultara. El resto de la clase es légica especificaal portlet
directorio; busca personas en el sitio y devuelve una lista simplificada.

Finalmente, debemos declara los formularios de creacion y edicion del tipo de portlet,
que permitira al usuario afiadir y modificar configuraciones del portlet directorio.

class AddForm (base.AddForm) :
form fields=form.Fields (IDirectorioPortlet)
label=_ (u"Agregar directorio de personas')
description=_ (u"Este portlet muestra las personas del sitio')

def create(self,data):
assignment=Assignment ()
form.applyChanges (assignment, self.form fields, data)
return assignment

class EditForm(base.EditForm) :
form fields=form.Fields (IDirectorioPortlet)
label=_ (u"Editar directorio de personas")
description=_ (u"Este portlet muestra las personas del sitio)

Estas clases widgets de la interface definida anteriormente, ademas la clase AddForm,
implementa el método create() que es requerido para construir nuevas instancias.

Posteriormente, para configurar el nuevo tipo de portlet, agregamos el archivo
portlets/configure.zcml:

<configure
xmlns="http://namespaces.zope.org/zope"
xmlns:plone="http://namespaces.plone.org/plone"
118n domain="persona">

<include package="plone.app.portlets" />

<plone:portlet

name=".directorio"
interface=".directorio.IDirectorioPortlet"
assignment=".directorio.Assignment"
renderer=".directorio.Renderer"
addview=".directorio.AddForm"
editview=".directorio.EditForm"
/>

</configure>

Estas declaraciones registran algunas utilidades y vistas; si no hay algo que editar, se
puede evitar el uso del atributo editview.

Finalmente, se debe registrar el nuevo tipo de portlet, para que pueda afiadirse desde la
ventana de administracion de portlets, esto se logra con el archivo
profiles/default/portlets.xml:
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<?xml version="1.0"?2>
<portlets>
<portlet
addview="directorio"
title="Personas"

description="Muestra las personas del directorio" />
</portlets>

El atributo addview definido en este archivo, debe ser el mismo que el del portlet
definido en portlets/configure.zcml.

k. Workflows especificos para el tipo de contenido.

La especificacion del workflow se realiza mediante documentos XML y estos pueden
obtenerse de varias formas, a continuacién se muestran los documentos XML necesarios para
utilizar un workflow sencillo y después se describen formas para generar la definicion.

Workflow Editor

 Up to Site Setup

Current workflow: | Persona Workflow LI

« Sanity Check ¢»| Get XML [ | Get CSV

e Persona workflow,

art out as private, and can be published directly.

eator of a content item can edit the item even after it is published.

= Add new workflow
Tools STATE I TRANSITION Property Window
(] i
private Type:
R 4 X: Width :
Yir Height :
TRANSITION
= A
STATE N
published
TRANSITION
(]

Figura A.1: Estados y transiciones de persona_workflow.

Dado que esta especificacion es un paso de tipo GenericSetup, debe incluirse un archivo

llamado profiles/default/workflows.xml, el cual se utiliza para definir nuevos workflows dentro
del sitio:

<?xml version="1.0"?2>

<object name="portal workflow" meta type="Plone Workflow Tool">
<property
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name="title">Contains workflow definitions for your
portal</property>
<object name="persona workflow" meta type="Workflow"/>
<bindings>
<type type id="Persona">
<bound-workflow workflow id="persona workflow"/>
</type>
</bindings>
</object>

Esto crea un nuevo workflow dentro del sitio, llamado persona_workflow.

Ahora debemos definir las transiciones y estados del nuevo workflow; para esto,
debemos crear el directorio profiles/default/workflows/persona_workflow (nétese que el
nombre debe ser exactamente igual que el ID declarado en workflows.xml), y dentro de este
directorio debe existir un archivo llamado definition.xml, a continuacién se muestran algunas
partes del mismo.

<?xml version="1.0"?2>
<dc-workflow workflow id="persona workflow"
title="Persona Workflow"
description=" - Persona workflow. - Things start out as
private, and can be published directly. - The creator of a content
item can edit the item even after it is published."
state variable="review state"
initial state="private">
<!—Permisos utilizados por el workflow -->
<permission>Access contents information</permission>
<permission>Change portal events</permission>
<permission>List folder contents</permission>
<permission>Modify portal content</permission>
<permission>View</permission>
<!—Los diversos estados con su respectivo mapeo de permisos -->
<state state id="private" title="Private">
<description>Can only be seen and edited by the owner.
</description>
<exit-transition transition id="publish"/>
<exit-transition transition id="submit"/>
<permission-map name="Access contents information"
acquired="False">
<permission-role>Manager</permission-role>
<permission-role>Owner</permission-role>
<permission-role>Editor</permission-role>
<permission-role>Reader</permission-role>
<permission-role>Contributor</permission-role>
</permission-map>
<permission-map name="Change portal events"
acquired="False">
<permission-role>Manager</permission-role>
<permission-role>Owner</permission-role>
<permission-role>Editor</permission-role>
</permission-map>
<permission-map name="List folder contents"
acquired="False">
<permission-role>Manager</permission-role>
<permission-role>Owner</permission-role>
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<permission-role>Editor</permission-role>
<permission-role>Reader</permission-role>
<permission-role>Contributor</permission-role>
</permission-map>
<permission-map name="Modify portal content”
acquired="False">

<permission-role>Manager</permission-role>
<permission-role>Owner</permission-role>
<permission-role>Editor</permission-role>
</permission-map>
<permission-map name="View" acquired="False">
<permission-role>Manager</permission-role>
<permission-role>Owner</permission-role>
<permission-role>Editor</permission-role>
<permission-role>Reader</permission-role>
<permission-role>Contributor</permission-role>
</permission-map>

</state>

<state state id="published" title="Published">
<description>Visible to everyone, not editable by the owner.

</description>
<exit-transition transition id="retract"/>
<exit-transition transition id="reject"/>

</state>

<!-- Transiciones entre estados, incluyendo condiciones de seguridad

-—>

<transition transition_ id="publish"

title="Reviewer publishes content"
new state="published" trigger="USER"

before script="" after script="">
<description>Publishing the item makes it visible to other users.
</description>

<action
url="%(content_url)S/content_status_modify?workflow_action=publish"
category="workflow">Publish</action>
<guard>
<guard-permission>Review portal content</guard-permission>
</guard>
</transition>
<transition transition id="reject"
title="Reviewer send content back for re-drafting”
new state="private" trigger="USER"
before script="" after script="">

</transition>

<transition transition_ id="retract"
title="Member retracts submission"
new state="private" trigger="USER"

before script="" after script="">
</transition>
<!-- Otras definiciones del workflow -->

</dc-workflow>
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Primero, definimos algunas propiedades del workflow, ID, nombre del estado inicial y
nombre de la variable que almacena el estado actual (debe ser siempre review_state). A
continuacién, enumeramos los permisos que se usaran.

Posteriormente, definimos los diversos estados y transiciones. Para cada estado,
establecemos un conjunto de posibles transiciones de salida (exit transitions) que estaran
disponibles en el ment Estado, al igual que el mapeo de permisos en el estado particular.

Las transiciones tienen un ID, un titulo (title), el estado al cual llega (new_state) y un
tipo de disparo (trigger), ya sea levantado por el usuario (USER) o automdatico (AUTOMATIC).
La etiqueta <action />, contiene el nombre que se mostrara en el menu Estado, y la URL que
se llamar4 si el usuario elige esta transicién. Finalmente, establecemos los permisos “guardia”,
si el usuario actual no tiene alguno de ellos, la transicién no estara disponible.

El c6digo omitido define otros estados, transiciones y mapeos de permisos, ademas de
algunas variables de workflow estandar (utilizadas para el historial del mismo).

Ahora, para obtener estos archivos de definicién del workflow, existen cuatro métodos
principales:

A. Crear una copia de algiin workflow definido dentro del sitio, modificarlo desde el ZMI,
una vez que se tiene la funcionalidad deseada, exportar el paso de workflow tool de la
configuracién del sitio.
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Figura A.2: Interfaz para modificar workflows dentro del ZMI.
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Figura A.3: Exportacion del workflow tool.

Lo anterior genera una archivo comprimido con la definicién de todos los workflows del
sitio; se debe descomprimir este archivo, editar el archivo workflows.xml generado,
dejando solamente lo concerniente al workflow deseado y eliminar todas las carpetas
que contienen la definiciéon de los otros workflows, dejando solo el que necesitamos.
Finalmente, copiar el archivo workflows.xml y la carpeta con la definicién al directorio
profiles/defatul/ del contenido que estamos creando.

B. Utilizar el editor grafico de workflows llamado collective.workflowed [40]
(http://plone.org/products/collective-workflowed); este genera las definiciones
necesarias para colocarlas dentro de la carpeta correspondiente.

C. Utilizar el producto ArchGenXML (http://plone.org/products/archgenxml) que es una
herramienta que toma un disefio UML (generalmente realizado en con argoUML,
Poseidon u ObjectDomain) y a partir de este, genera productos para Zope, basados en el
marco de trabajo de Archetypes, incluyendo la definicion de workflows para Plone 3
(anteriormente no tenia esta capacidad).

D. Si se cuenta con un workflow definido en alguna versiéon de Plone 2.x, lo mas
conveniente, es realizar la exportaciéon de este a un archivo .zexp desde el ZMI de esa
versién de Plone, después importar ese archivo al sitio existente en Plone 3, y
posteriormente exportar el paso de workflow tool de la configuracidn del sitio. Una vez
hecho esto, seguir la descripcién de la segunda parte del inciso A.
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Figura A.4: El editor collective.workflowed.

1. Internacionalizacion del tipo de contenido.

Un sitio web multilenguaje, debe ofrecer su contenido en multiples lenguajes; incluso es
posible elegir el lenguaje adecuado de forma automatica, dado que el navegador envia un
lenguaje preferido como parte de la peticién al servidor.

Los productos basados en Archetypes se pueden traducir utilizando LinguaPlone
(http://plone.org/products/linguaplone); usando este producto, no se necesitan realizar
muchos cambios al producto que estamos desarrollando. Los autores de contenidos pueden
crear versiones traducidas de sus elementos; los usuarios pueden navegar el sitio de forma
normal, pero solo verian los contenidos en su idioma preferido.

Es buena practica desarrollar productos que sigan los estandares de traduccién desde el
principio, esto facilitara la tarea de traducir toda la aplicacién en el futuro. Por ejemplo, en
alguna plantilla del sitio, podriamos tener alguna etiqueta como:

<a href="http://plone.org" title="The Plone home page"
il8n:attributes="title title plone homepage;"
il8n:translate="1link plone homepage">Visit Plone's home page!</a>

El atributo i18n:translate especifica que la cadena que se encuentra encerrada por las
etiquetas serd traducida, buscando el ID de mensaje llamado link_plone_homepage; el atributo
i18n:atributes, enlista los atributos de la etiqueta que seran traducidos (en este caso solo title).

Los IDs de mensaje son opcionales en ambos casos, si no se especifican, la cadena
completa se utiliza para la traducciéon. Esto puede resultar mas complicado para os
traductores y generalmente es util solo para cadenas pequefias y que no puedan presentar
ambigiliedades (de una o dos palabras):
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<a href="http://plone.org" title="Info"
il8n:attributes="title"
il8n:translate="">Info</a>

Existen herramientas de extraccion de cadenas de traduccion como il18ndude
(http://plone.org/products/il8ndude) que son capaces de buscar estas cadenas dentro de
plantillas y c6digo de Python, al igual que archivos XML (de GenericSetup), y a partir de ellas,
crear un archivo de catidlogo de mensajes, con extensidn .pot, que se coloca dentro del
subdirectorio i18n/ del producto. Este archivo puede editarse para traducir los mensajes en
archivos con extension .po.

En general, estos archivos .po contienen lineas como las siguientes para cada ID de
mensaje que se desee traducir:

#. Default: "Visit Plone's home page!"

#: nombre del archivo en el que se encuentra
msgid " link plone homepage"

msgstr "jVisita la pagina principal de Plone!"

#. Default: "Info"

#: nombre del archivo en el que se encuentra
msgid "Info"

msgstr "Informacién"

Las primeras dos lineas son comentarios, indicando el valor default que se desplegara,
es importante sefialar que el lenguaje utilizado para las traducciones es inglés, por tanto, los
valores default deben ser en este idioma; la segunda linea indica el nombre del archivo en el
que se encuentra la frase a traducir.

La tercer linea define el ID del mensaje a traducir, y cuarta linea el texto que sera
mostrado si el usuario prefiere utilizar la versiéon en el idioma del archivo actual (en este caso,
espafiol). En el segundo ejemplo, el ID de mensaje corresponde con el texto encerrado entre
las etiquetas.

Como se dijo anteriormente, el navegador le indicara a Plone que lenguaje es el
preferido por el visitante y, de ser posible mostrara las paginas en ese lenguaje, si no existe
traduccién para ese idioma, muestra el del lenguaje por default.

Si se desea saber mas sobre herramientas de traduccién, se puede
consultar http://plone.org/development/teams/i18n, ademas el documento
http://plone.org/documentation/how-to/i18n-for-developers puede resultar muy util para
asegurar que las plantillas que utilizamos sean traducibles.
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B) Glosario.

ACL: Agent Communication Languages. Los Lenguajes de Comunicacién de Agentes son
lenguajes de alto nivel disefiados especialmente para negociacién, contratacidn,
colaboracién e intercambio de informacioén, los requisitos basicos de las sociedades de
agentes. No confundir con el contexto de seguridad informatica, Access Control List, Lista
de Control de Acceso.

Agencia: Manera en la que se estructuran las sociedades de agentes.

Agente: Actores que realizan diferentes tareas. Cada actor desempefia un papel que se define
como una descripcién generalizada de la responsabilidad del actor en una tarea.

Arquitectura: Esquema que indican la estructura, funcionamiento e interaccién entre las
partes del software o hardware.

Arquitectura centralizada: Se basa en la existencia de un equipo servidor que almacena los
datos y/o las aplicaciones que los procesan. Los clientes se comportan so6lo sirven para
introducir datos.

ASP: Active Server Pages (ASP) es un framework para aplicaciones web desarrollado y
comercializado por Microsoft. Es usado para construir sitios web dinamicos,
aplicaciones web y servicios web XML.

Base de datos orientada a objetos: Es una base de datos que soporta el paradigma
orientado a objetos. Almacena objetos complejos.

Base de datos relacional: Es una base de datos en donde todos los datos visibles al usuario
estdn organizados estrictamente como tablas de valores, y en donde todas las
operaciones de la base de datos operan sobre estas tablas.

Caso de uso: Es una técnica para la captura de requisitos potenciales de un nuevo sistema o
una actualizacién de software.

Contenido dinamico: Son paginas Web que son personalizadas o creadas para cada usuario
"en tiempo real”, basandose en las acciones y/o peticiones del usuario.

CORBA: Common Object Request Broker Architecture. Arquitectura comun de intermediarios
en peticiones a objetos, es un estadndar que establece una plataforma de desarrollo de
sistemas distribuidos facilitando la invocacién de métodos remotos bajo un paradigma
orientado a objetos.

Deadlock: Cuando dos procesos estan en un estado de ejecucion, y requieren intercambiar
recursos entre si para continuar, ambos procesos estan esperando por la liberacién del
recurso requerido, que nunca sera realizada

Divergencia del sistema: Indica que el sistema no alcanzara un estado estable.

Estandar I18N: Estandariza la respuesta del sistema de acuerdo con la configuracion del
idioma del navegador, de tal forma que el usuario podra escoger el idioma con el que se
sienta mas cémodo para trabajar.

Framework: Marco de trabajo.
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Gestion de contenidos: Es una estrategia empleada en la industria de la tecnologia de la
informacién para administrar la captura, almacenamiento, seguridad, control de
versiones, recuperacién, distribucion, conservacién y destrucciéon de documentos y
contenido.

Gramatica: Es una descripcion sincrénica del lenguaje de un sistema.

IIOP: Internet Inter-ORB Protocol. Protocolo que permite escribir programas distribuidos en
diferentes lenguajes de programacion para comunicarse sobre Internet

Instancia de workflow: Se refiere a una ejecucién del workflow definido.

IP:  Una direccién IP es un ndimero que identifica de manera légica y jerarquica a una
interfaz de un dispositivo (generalmente una computadora) dentro de una red que
utilice el protocolo IP (Internet Protocol), que corresponde al nivel de red o nivel 3 del
modelo de referencia OSI.

JSP: Es una tecnologia Java que permite generar contenido dindmico para web, en forma de
documentos HTML, XML o de otro tipo, es un desarrollo de la compaifiia Sun
Microsystems.

KQML: Knowledge Query and Manipulation Language, Lenguaje de Consulta y Manipulacién
del Conocimiento. Fue el primer intento de estandarizar la comunicacién de agentes. Se
compone de un conjunto de mensajes de propésito general y una serie de mensajes
utilizados por el sistema.

Legacy systems: Son sistemas 0 aplicaciones viejas que contindan utilizdndose, debido a que
el usuario no desea que sea reemplazado o redisefiado.

Lisp: Es el segundo lenguaje de programacioén, después de Fortran, de alto nivel. Lisp es de
tipo declarativo y fue creado en 1958 por John McCarthy y sus colaboradores en el MIT.

Livelock: Ambos procesos estan realizando computaciones efectivas, aunque en conjunto no
progresan, sin embargo cualquier desviacién de la secuencia en el ciclo puede provocar
que el lazo se rompa y el sistema progrese de nuevo (cosa que es imposible en un
deadlock).

Mensaje: Es el objeto de lacomunicaciéon. Estd definido como lainformacién que
el emisor envia al receptora través de un canal determinado o medio de
comunicacion (como el habla, la escritura, etc.).

Metaworkflow: Framework que integra motores de workflow heterogéneos, herramientas de
software, datos, recursos de hardware, limites organizacionales y/o dominios de
busqueda.

Migracidn: Se refiere a reescribir o portar un sistema a otro lenguaje de programacion,
bibliotecas de software, protocolos, o plataforma de hardware.

Motor de workflow: Es una herramienta de disefio, modelado, y administracién de workflows
(flujos de trabajo) que permite definir procesos de una manera sencilla y completa,
automatizar la conduccién de estos a través de su organizacién y llevar un control
adecuado sobre los documentos y actividades relacionadas.
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Ontologia: En informatica hace referencia a la formulaciéon de un exhaustivo y riguroso
esquema conceptual dentro de un dominio dado, con la finalidad de facilitar la
comunicacién y la comparticién de la informacién entre diferentes sistemas.

PHP: PHP es un lenguaje de scripting embebido en HTML, significa PHP: Hypertext
Preprocessor (PHP: Pre-procesador de Hipertexto).

Producto: componente de software el cual encapsula alguna funcionalidad expuesta a través
de interfaces.

Redes de Petri: Las redes de Petri son una herramienta grafica y matematica de modelacion
que se puede aplicar en muchos sistemas. Particularmente son ideales para describir y
estudiar sistemas que procesan informacién y que tienen caracteristicas concurrentes,
asincronas, distribuidas, paralelas, no deterministicas y/o estocasticas.

Scheduler: Planificador, programador de tareas. Es un componente funcional muy importante
de los sistemas multitarea y multiproceso, y es esencial en los sistemas de tiempo real.
Su funcién consiste en repartir el tiempo disponible de un recurso entre todos los
procesos que estan disponibles para su ejecucién

Schema: Es una interface extendida que define campos.

Sistema administrador de contenido (CMS): sistemas que permiten la creacidn,
administracién, distribucién y buisqueda de contenido. Cubren todo el ciclo de vida de
las paginas de un sitio Web desde la creacidn y publicacién del contenido hasta que es
quitado y almacenado.

Subclase: Concepto utilizado en la programacién orientada a objetos. Una subclase desciende
de otra de tipo similar heredando ciertas caracteristicas de la clase padre (e incluso
pueden redefinirse o agregarse nuevas caracteristicas de la clase superior también).

Superclase: En una estructura jerarquica, la clase padre de cualquier clase es conocida como
superclase. A partir de esta clase se pueden derivar muchas otras.

TCP: El protocolo TCP (Transmission Control Protocol, protocolo de control de transmisién)
estd basado en IP. Es orientado a conexién, ya que es necesario establecer una conexion
previa entre las dos maquinas antes de poder transmitir ningtin dato. A través de esta
conexidn los datos llegardn siempre a la aplicacién destino de forma ordenada y sin
duplicados.

Token: En programacion, un elemento individual en unlenguaje de programaciéon. Es un
bloque de texto categorizado. Por ejemplo una marca de puntuaciéon, un operador, un
identificador, un niimero, etc.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language) es el lenguaje de
modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML
ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos
y componentes reutilizables.
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Verificable: Que se puede verificar. Que permite comprobar su verdad y examinar el método
por el que se ha alcanzado

Workflow privado: Es una instancia de workflow que sélo es usada por un conjunto de
agentes (no todos).

Workflow publico: Es una instancia de workflow que puede ser usada por todos los agentes.

XML-RPC: Es un protocolo de llamada a procedimiento remoto que usa XML para codificar los
datos y HTTP como protocolo de transmisiéon de mensajes.
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