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RESUMEN

En los momentos actuales las empresas de nuestro pais desarrollan diferentes
actividades en correspondencia con su utilidad social, tareas que son llevadas
a cabo por trabajadores, pero qué pasaria si un trabajador no se encuentra al
tanto con la actividad que realiza o que debe realizar. Una forma muy factible
de instruirlo es mediante la capacitaciéon, método mediante el cual se brinda
ensefianza-aprendizaje proporcionada fuera del sistema escolar establecido.
La funcion principal de este trabajo es precisamente la realizacién de una
aplicacion informatica capaz de optimizar la gestidon de informacion referente al
proceso de capacitacion de recursos humanos en la Empresa Empleadora del
Niquel en Moa, proceso que en la actualidad se realiza de manera
descentralizada debido a que la herramienta informética con que se cuenta no
permite una adecuada distribucidon y actualizacion de sus funcionalidades lo
gue no hace 6ptimo el manejo de datos necesarios para la realizacion de las

actividades de capacitacion.

La aplicacion fue desarrollada mediante las fases de la metodologia xp y con el
apoyo de tecnologias y herramientas como el lenguaje de programacion php, el
sistema gestor de base de datos MySQI y el servidor Web apache.

VII



ABSTRACT

At present, country’s companies develop different activities according to its
social usefulness instead to. These activities are carried out by workers, but
what if a worker is not aware of the work performed or to be performed. A very
feasible way to instruct workers is through training, the method by means of
which teaching and learning is provided outside the school system already
established. The main function of this work is precisely the fulfillment of a Web
application able to optimize the management of information concerning the
training process of human resources in the Employer Nickel Company
(EMPLENI) in Moa. A process that currently takes place on a decentralized way
because the computer application does not allow a proper distribution and
updating of its features, so that the management of needed data is not the best

to carry out training activities.

This application was developed using extreme programming methodology
phases and for its development were used PHP as programming language,
MySQL as database management system and Apache as web server.
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INTRODUCCION

En la actualidad no se concibe un mundo en el cual los procesos desarrollados
por personas no evolucionen en su forma de realizacion. Parte de esta
inevitable evolucion es la informatizacion de eventos reales, que aplicada a
conceptos de ahorro de materiales y rapidez en los servicios es una de las mas
factibles. La influencia que esta tiene para el mundo pone en evidencia la
importancia de la relacion hombre-maquina como eslabon fundamental en el
desarrollo econdmico y social de los paises, logrando integrarse a casi todas
las esferas de la vida, acrecentando la dependencia y la necesidad en muchas
ocasiones de automatizar los procesos cotidianos con el objetivo de viabilizar la

gestion de la informacion.

El alcance que tienen hoy en dia las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones en Cuba, se hace evidente en la incorporacion de la
informatica a las esferas productivas que es ya una necesidad, se hace
evidente las formas de utilizacién de estas tecnologias de la informacién en las
diferentes esferas del modelo econémico que se desenvuelve, trayendo
consigo en muchas ocasiones el ahorro de tiempo, recursos y facilidad de

acceso a tecnologias sin importar la distancia de comunicacion.

Contribuyendo al proceso de informatizacion en nuestro pais se forman
profesionales en las distintas universidades del sistema educacional cubano
capaces de resolver las mas disimiles tareas, estos desarrollan dia a dia
multiples aplicaciones informéticas orientadas a resolver las necesidades que
tenemos, las herramientas desarrolladas son aplicadas a empresas y entidades

gue necesitan de sus servicios.

En nuestro municipio la produccion de software brinda soluciones a muchos
problemas relacionados con las industrias locales. Teniendo en cuenta las
ventajas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, la Empresa

Empleadora del Niquel (EMPLENI) se ha propuesto informatizar una gran parte
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de los procesos desarrollados en la misma. Dentro de estos los de capacitacion
se encuentran en una fase desarrollada pero no Optima, debido a que la
informaciéon con la que se trabaja se desarrolla sobre un software que no
cumple en su totalidad con las propiedades y necesidades de la empresa,
debido a lo tedioso del trabajo con el mismo, la falta de funcionalidades y
acceso. Problemas que se pudieran solucionar si existiera una aplicacion capaz

de gestionar y optimizar los procesos de capacitacién con mayor fiabilidad.

Haciendo un andlisis profundo del problema antes expuesto se define como
problema cientifico: ¢Como optimizar la gestion de la informacién en el
proceso de capacitacion en la Empresa Empleadora del Niquel mediante el uso

de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones?

En busca de una solucién para el problema antes planteado definimos como
objeto de estudio los Sistemas informatizados para la gestién del proceso de
capacitacion, el campo de accién se enmarca en la informatizacion de la
gestion de informacién del proceso de capacitacion en la Empresa Empleadora
del Niquel.

Para dar solucién al problema antes mencionado se plantea como objetivo

general:

Desarrollar una aplicacion informética para optimizar la gestion de informacion

del proceso de capacitacion en la EMPLENI.

Planteando como idea a defender que si se desarrolla una aplicacion
informética para la gestiéon de informacion del proceso de capacitacion en la
EMPLENI, se optimizara el manejo de la misma para la Direccion de Recursos

Humanos de la empresa.

En correspondencia con esta propuesta se presentan los siguientes objetivos

especificos:
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1. Establecer el estado del arte sobre la informacién disponible relacionada con
la capacitacion.

2. Caracterizar los sistemas informaticos existentes vinculados al objeto de

estudio.

3. Estudiar las tecnologias y herramientas a utilizar para el disefio e

implementacion de la aplicacion.

4. Implementar una aplicacion informéatica que permitira llevar a cabo la gestion

de informacién del proceso de capacitacién en la empresa.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se plantearon las siguientes
tareas especificas:

1. Analisis bibliografico de las literaturas cientificas relacionadas con el proceso
de capacitacion.

2. Analisis de las ventajas y desventajas de los sistemas informaticos

existentes.

3. Seleccién del lenguaje de programacién y de las herramientas para

implementar la aplicacion informética.
4. Estudio y seleccion de las metodologias para el desarrollo del software.

5. Disefio e implementacion de la aplicacion informética para la gestién de

informacion de capacitacion.

6. Realizacion de pruebas al sistema informético creado.

Entre los métodos utilizados para el desarrollo de estas tareas cientificas

podemos mencionar:
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Métodos tedricos:

Historico-l6gico: para la busqueda de antecedentes del software, las
herramientas utilizadas, asi como la forma en que se desarrollaba el proceso

de capacitacion la EMPLENI.

Analisis y sintesis: Se utilizo en los fundamentos tedricos, en el
procesamiento de la informacion y en la descomposicion de cada uno de los

requerimientos del sistema.

Revisién y andlisis de documentos: Fue usado en la fundamentacién de los
requisitos del sistema y en la comprension de los procesos desarrollados asi
como en la elaboracién los fundamentos teéricos que se relacionan con el

campo de accion.
Métodos empiricos:

Observacion: Fue empleada en la caracterizacion de la ejecuciéon de las
actividades de capacitacion vigentes en la empresa, asi como para llevar a

cabo el desarrollo y evaluacion del resultado de la investigacion.

Entrevistas: Se emple6 en la determinacion de los requerimientos funcionales
del sistema que se va implementar. Se llevé a cabo un didlogo con personas

expertas en la materia.
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El trabajo consta de introduccion, cuatro capitulos, conclusiones
generales, recomendaciones, bibliografias y anexos:

Introduccién: en esta se describen la problemética existente, el problema
cientifico, objeto de estudio, campo de accidon, objetivo general, idea a
defender, objetivos especificos y tareas especificas.

Capitulo | “ Fundamentacién Tedrica: En este se brinda una descripciéon de
los conceptos relacionados al objeto de estudio, el objetivo general y las tareas,
asi como un andlisis de los sistemas existentes vinculados al campo de accién,
también se abordan temas especificos relacionados con la metodologia y las

herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 1l * Planificacién y Disefio: Se pone en préctica la utilizacion de la
metodologia abordada en el capitulo 1 y detalles especificos en cada una de
sus fases, la elaboracién de las tarjetas CRC ademas de los requisitos de
sistema para el desarrollo del proyecto y propuestas de interfaz de usuario.

Capitulo 1l * Desarrollo y Pruebas: Se presentan los principales métodos y
definiciones dentro de la implementacion de los flujos de trabajo. Se describen
ademas las pruebas realizadas y sus resultados.

Capitulo IV " Estudio de factibilidad: Se hace un analisis de los esfuerzos
necesarios para la creacion del sistema, su factibilidad y un gréafico de
comparacién de ventajas de la realizacion del proceso de la forma anterior y de

la forma optimizada.

Conclusiones generales y recomendaciones: las primeras fueron
elaboradas teniendo en cuenta los objetivos y tareas propuestas, las segundas

con vista a mejoras futuras del producto informatico.

Bibliografias y anexos: Se muestran las bibliografias utlizadas para la

elaboracion del producto y anexos que respaldan la metodologia seleccionada.
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CAPITULO | —- FUNDAMENTACION TEORICA.
1.1 Introduccién

En el presente capitulo se tratan temas de vital importancia para el desarrollo
del software como son el concepto de capacitacibn y sus caracteristicas
principales, asi como las herramientas a utilizar para la implementacion del
producto y el andlisis de los Gestores de Base de Datos, lenguajes de
programacién, metodologias y patrones arquitecténicos existentes para
determinar cuéles son mas factibles atendiendo a las ventajas y desventajas de
cada uno de ellos.

1.2 Estado del arte

1.2.1 Conceptualizacion y caracteristicas de la capacitacion.
Definicién de capacitacion:

Para poder tener un concepto claro sobre la capacitacién, es necesario
diferenciarlo del entrenamiento y el adiestramiento. El entrenamiento es la

preparacion que se sigue para desempefiar una funcioén.

Mientras que el adiestramiento es el proceso mediante el cual se estimula al
trabajador a incrementar sus conocimientos, destreza y habilidad. En cambio,
capacitacion es la adquisicién de conocimientos técnicos, tedricos y practicos
gue van a contribuir al desarrollo de individuos en el desempefio de una
actividad. Se puede sefialar, entonces, que el concepto capacitaciéon es mucho
mas abarcador. (http://rrhh-web.com/capacitacion.html)

La capacitacion es una herramienta fundamental para la Administracion de
Recursos Humanos, es un proceso planificado, sistemético y organizado que
busca modificar, mejorar y ampliar los conocimientos, habilidades y actitudes
del personal nuevo o actual, como consecuencia de su natural proceso de

cambio, crecimiento y adaptacién a nuevas circunstancias internas y externas.
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La capacitacion mejora los niveles de desempefio y es considerada como un

factor de competitividad en el mercado actual.

A continuacién se presentan algunos conceptos sobre Capacitacion de
personal:

La capacitacion consiste en proporcionar a los empleados, nuevos o actuales,
las habilidades necesarias para desempefiar su trabajo. Proceso de ensefianza
de las aptitudes béasicas que los nuevos empleados necesitan para realizar su
trabajo.”(Gary Dessler 1998)

La capacitacion se considera como un proceso a corto plazo, en que se utiliza
un procedimiento planeado, sistematico y organizado, que comprende un
conjunto de acciones educativas y administrativas orientadas al cambio y
mejoramiento de conocimientos, habilidades y actitudes del personal, a fin de
propiciar mejores niveles de desempefio compatibles con las exigencias del
puesto que desempefia, y por lo tanto posibilita su desarrollo personal, asi
como la eficacia, eficiencia y efectividad empresarial a la cual sirve.
Es un proceso educativo a corto plazo, aplicado de manera sistematica y
organizada, mediante el cual las personas aprenden conocimientos, actitudes y
habilidades, en funcion de objetivos definidos. El entrenamiento implica la
transmision de conocimientos especificos relativos al trabajo, actitudes frente a
aspectos de la organizacién, de la tarea y del ambiente, y desarrollo de
habilidades. Cualquier tarea, ya sea compleja o sencilla, implica

necesariamente estos tres aspectos.”(www.wikilearning.com/.../capacitacion)
1.2.2 Antecedentes Historicos de la Capacitacion

Si queremos comprender el surgimiento y la necesidad de la capacitacion en la
sociedad debemos remontarnos a la manera en que trabajaban las personas
en los tiempos remotos y como se dieron los primeros indicios de

entrenamiento desde las primeras construcciones del hombre. Estas nos
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permiten concluir que para su construccién intervinieron personas con

diferentes oficios, como pintores, escultores, carpinteros y arquitectos.

En la antigliedad, la alfabetizacion se limitaba a ciertos sectores sociales y la
Gnica manera que habia de comunicar los conocimientos era mediante la
transmision verbal de generacién en generacion, indicando y supervisando la
ejecucion de los oficios o actividades y de esta forma es como se entrenaba a
familias completas y se especializaban en algun oficio o actividad (Grados,
2004)

Los gremios constituyen la primera forma del concepto de una empresa y estas
a su vez dan origen a las agrupaciones de trabajadores. Estos se crearon para
proteger los intereses de los trabajadores, hoy en dia se conocen como
sindicatos y con ellos surgieron reglamentaciones como la cantidad y la calidad
de trabajo que debia ejecutar el trabajador tomando en cuenta el sistema de
remuneracioén.(catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lhr/.../capitulo2.pdf)

Conforme al paso del tiempo los mercados se fueron expandiendo, por lo tanto
se requiri6 mas maquinaria y materiales, y esto a su vez propicié6 una mayor
inversion por parte de los maestros. Con esto nacio la necesidad de parte de
los trabajadores de instalar talleres propios y esto hizo que hubiera
trabajadores especializados. Esto también fue propiciado por los maestros, que
al ver establecido nuevos talleres hicieron los suyos mas exclusivos y por lo
tanto demandaban mayor habilidad en la mano de obra que contrataban
(Grados, 2004).

Cabe mencionar que la capacitacion se constituyd mas que como un hecho
educativo, como una férmula para controlar los secretos de los diferentes
oficios con el propésito de proteger intereses econdmicos y estatus social de

artesanos y comerciantes.

Con la Revolucion Industrial, la capacitacion se transformo con la incorporacion

de objetivos y métodos, es decir, se pedia la participacion de las personas para




(- EMPLEN! 7=

CAPITULO | -FUNDAMENTACION TEORICA

gue pudieran trabajar en una sola actividad, teniendo a su cargo una parte del
proceso de fabricacién a realizar. Lo Unico que se hacia era entrenarlas en una
tarea del proceso y no en todas las actividades. Esto fue lo que provoco la
Revolucion Industrial junto con los problemas de los obreros y la explotacion de

los mismos. (catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lhr/.../capitulo2.pdf)

A medida que los empresarios fueron adquiriendo mayor crecimiento y
desarrollo para sus empresas fueron entrenando a los trabajadores no solo en
las actividades que realizaban sino en diversas actividades y asi es como
empiezan a participar mas en los procesos que se llevan a cabo(Grados,
2004).

1.2.3 Lagestion de la capacitacion en las empresas.

Teniendo en cuenta que la motivadora principal de las empresas es la
capacitacion. El colaborador que recibe capacitaciéon siente que la empresa lo
estima y por lo tanto, le esta asignando un salario espiritual y considera que
estan invirtiendo en su talento para mejorar su rendimiento, la calidad de su
trabajo, elevar su productividad y consecuentemente, piensa que puede estar

proximo a un ascenso.

Si bien es cierto que el aumento del salario econémico es importante para
mejorar la calidad de vida, también es cierto que, pasado cierto periodo, la
nueva remuneracion se diluye en satisfacer ciertas necesidades y nuevamente,
se requiere nuevo aumento; en cambio, el salario espiritual permite mejorar la

calidad humana del hombre, coadyuva a la felicidad de su hogar.

El desarrollo de los recursos humanos es central ante el reto tan importante

gue las empresas enfrentan en este mundo globalizado y competitivo.

La capacitacion y desarrollo del recurso humano, es una estrategia empresarial
importante que deben acompafiar a los demas esfuerzos de cambio que las

organizaciones lleven adelante.
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Mediante esta estrategia los colaboradores aprenden cosas nuevas, crecen
individualmente, establecen relaciones con otros individuos, coordinan el
trabajo a realizar, se ponen de acuerdo para introducir mejoras, etc, en otras
palabras les convienen tanto al colaborador como a la empresa, por cuanto los
colaboradores satisfacen sus propias necesidades y por otra parte ayudan a las
organizaciones alcanzar sus metas; como podra apreciarse la capacitacion y
desarrollo comienza con una inversion que las empresas deberan poner

atencion, e invertir mas para lograr con eficiencia y rentabilidad mejores logros.

La capacitacion ha demostrado ser un medio muy eficaz para hacer
productivas a las personas, su eficacia se ha demostrado en mas del 80% de
todos los programas de capacitacion. No obstante, los directivos no deben dar
por hecho que exista una relacion causal entre el conocimiento impartido o las

destrezas ensefiadas y el aumento significativo de la productividad.

La capacitacion no solo es buena para la empresa, sino que también es un
buen negocio. Ya a mediados de los afios 50, la mitad de las compafias
importantes contaban con algun tipo de programa de capacitacion. A finales de
los afios 70, el 75% de las empresas importantes tenian departamentos
independientes dedicados exclusivamente a ofrecer una gama completa de

programas de capacitacion

La formacién y el perfeccionamiento son areas en las que ha aumentado el
interés en los ultimos afos. Decidir, disefiar y poner en marcha programas de
formacién y perfeccionamiento de los empleados, con el objetivo de mejorar
sus capacidades, aumentar su rendimiento y hacerlos crecer es una cuestion
por la que cada vez hay una mayor preocupacién importante por la
capacitacion.

Los cambios rapidos que se producen en las tecnologias y la necesidad de

disponer de una fuerza laboral que sea continuamente capaz de llevar a cabo
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nuevas tareas, supone un importante reto al que tiene que hacer frente los

departamentos de recursos humanos.
En conclusién la capacitacién es importante, porque permite:

e Consolidacién en la integracion de los miembros de la organizacion.

e Mayor identificacion con la cultura organizacional.

e Disposicién desinteresada por el logro de la misién empresarial.

e Entrega total de esfuerzo por llegar a cumplir con las tareas y
actividades.

e Mayor retorno de la inversion.

e Alta productividad.

e Promueve la creatividad, innovacién y disposicion para el trabajo.

e Mejora el desempefio de los colaboradores.

e Desarrollo de una mejor comunicacién entre los miembros de una
organizacion.

e Reduccion de costos.

e Aumento de la armonia, el trabajo en equipo y por ende de la
cooperacion y coordinacion.

e Obtener informacién de fuente confiable, como son los colaboradores.
(www.mitecnologico.com/Main/ConceptolmportanciaCapacitacion)
La capacitacion en Cuba

En Cuba los sistemas de capacitacién estan normados por el Ministerio de
Trabajo y Seguridad Social, que regula la capacitacion profesional de los
trabajadores como un proceso permanente y planificado, concebido como una
inversion para el desarrollo que llevan a cabo las organizaciones empresariales
con el objetivo de que sus trabajadores adquieran y perfeccionen su
competencia laboral, de modo que estén aptos para responder a las exigencias
constantemente cambiantes del proceso productivo o de prestacién de

11
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servicios del que forman parte. La Resolucién No. 29/06 define la capacitacion
como el conjunto de acciones de preparacion que desarrollan las entidades
laborales dirigidas alcanzar habilidades, destrezas y valores en los trabajadores
gue les permita desempefar puestos de trabajos de perfil amplio.

En nuestro pais, el Estado asume el rol de financiador, regulador y supervisor
de la calidad de la capacitacion y de las adecuadas condiciones de
competencia. Dejando el rol central a las propias empresas demandantes de
capacitacion, quienes facilitan la insercion posterior en el empleo para el que se
esta capacitando el individuo. La entidad capacitadora integra a su propuesta la
practica laboral, en estrecha vinculacién con las entidades empleadoras.
Muchas empresas asumen el contrato de trabajo en periodo de aprendizaje, tal
y como lo regula el Cédigo del Trabajo; pero lo ideal seria que las empresas
contaran con sus entidades capacitadoras que cumplan ciertos requisitos
minimos y sean de reconocimiento institucional y estatal, para que se
diversifique la oferta de capacitacién, tanto por parte de empresas como de
otras organizaciones y, se asegure que la formacion se realice en ocupaciones
para las cuales exista demanda explicita por parte de las empresas,
asegurando la actualizacién y adaptacién a los nuevos perfiles ocupacionales
que pueden ir surgiendo con los cambios en las tecnologias y las actividades

econdmicas, politicas y sociales.
(http://www.ecured.cu/Capacitacion_en_América_Latina_y Cuba)

Gestién de la capacitacion en la Empresa Empleadora del Niquel
(EMPLENI)

Para la realizacion de proyectos es necesaria la comprensién de sus procesos
y su flujo de trabajo, motivo por el cual es primordial el establecimiento de los

eventos sobre los que se maneja la informacion.

Para el desarrollo de este proyecto fue necesario realizar un analisis de
caracter informativo en el departamento de recursos humanos de la EMPLENI

12
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y dentro de este del proceso de capacitacion, el cual se desarrolla de la

siguiente manera:

El proceso inicia cuando la alta direccion determina las necesidades de
capacitacion y desarrollo para los trabajadores, mediante un proceso continuo
e ininterrumpido, en correspondencia con los cargos que ocupan.

Los maximos responsables de la elaboracion del diagnéstico o determinacion
de las necesidades de capacitacion son los jefes inmediatos de cada area.
Para el diagnéstico de la determinacion de las necesidades de capacitacion
(DNC) se debe partir del Perfil de Competencias determinado para cada cargo
y trabajador, segin PG-DRH-009 “Procedimiento Identificacion y Validacion de
Competencias”. A cada competencia del cargo se le realizara una evaluacion

cruzada de:

e La evaluacion del jefe inmediato del trabajador
e Evaluacion de un experto.

e Auto evaluacién del trabajador

La DNC de cada trabajador tiene como resultado la identificacion de las
brechas que este presenta entre las competencias laborales requeridas para
el cargo y las que posee realmente. Como resultado de este proceso cada
jefe de area emitira la propuesta de necesidades de capacitacion de cada
trabajador subordinado a él, quedando reflejado en el registro “Propuestas de
las Necesidades de Capacitacion por orden de prioridades”. En
correspondencia con las necesidades de cada trabajador se determinan las

acciones a realizar para su capacitacion.

1.3 Sistemas informéticos existentes vinculados al campo de accion

Qtraining (Software para Evaluacion de Desempefio y Control de

Capacitacion)

13
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Es un software propietario que posee una poderosa pero sencilla herramienta
para evaluar el desempefio del personal, detectar necesidades de capacitacién
y administrar los cursos de capacitacion de la empresa. Permite evaluar el
impacto de las capacitaciones llevadas a cabo y relaciona los objetivos de

desempefio con los cursos de capacitacion.
CAP (Sistema de Gestién de la capacitacion en la EMPLENI)

Sistema informatico creado con anterioridad en la EMPLENI con el objetivo de
informatizar la gestion de informacién de capacitacion en la entidad, es una
aplicacion de escritorio desarrollada sobre una base datos en SQL Server con
interfaz en Access que brinda a los usuarios facilidades con la manipulacién de

linformacién de capacitacion.
¢Por qué no utilizarlos?

Los software antes mencionados tienen una amplia gama de aplicabilidad, sin
embargo, estos no se adaptan a las necesidades que se requieren en la
empresa para resolver de forma objetiva y factible el problema existente.

El primero trabaja de manera general con los procesos de capacitacion, pero a
parte de su costo, no tiene incorporadas las funcionalidades especificas que
necesita el centro para resolver su problema, haciéndose muy dificil su

adaptacion al centro.

El segundo que esta en explotacién, presenta dificultades en cuanto a la
gestion de la informacion, a causa de la falta de funcionalidades y a lo dificil de
su distribucion, mantenimiento y actualizacion, lo que trae consigo atrasos en

los planes de capacitacion y su dificil vinculacion a la intranet de la entidad.
1.4 ¢Qué es una aplicacion Web? ¢Por qué la utilizamos?

Una aplicacion Web es un sistema informatico que los usuarios usan

accediendo a un servidor Web a través de los protocolos de Internet. Las

14
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aplicaciones Web son populares debido a la practicidad del navegador Web
como cliente ligero. La facilidad para actualizar y mantener las aplicaciones
Web sin distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es otra
razon de su creciente popularidad.

Una aplicacion Web esta comunmente estructurada como una aplicacién en
tres-capas. En su forma mas comun el navegador es la primera capa, un motor
usando alguna tecnologia de Web dindmica (Ej.: CGI, PHP, ASP, Java Servlets
o Pearl) es la capa del medio, y algun tipo de gestor de bases de datos como
ultima capa. (Subiros 2009).

En tiempos recientes se ha usado la estrategia de generalizar esta arquitectura
mediante la adicion de piezas de hardware que permitan balancear la carga de
los servidores Web y de las aplicaciones.

Las Aplicaciones Web son de un desarrollo poco costoso, sencillo y rapido.

Presenta acceso ubicuo, sin necesidad de distribucién e idealmente, con pocos
requerimientos técnicos. Con datos centralizados y facil integracion de datos

multiples fuentes. (Subiros, 2009).

Por los aspectos antes expuestos se ha decidido a usar la tecnologia Web
para el desarrollo del sistema.

Ventajas de una WEB: (Graham, 2001)

e Compatibilidad multiplataforma: Las aplicaciones Web tienen un
camino mucho mas sencillo para la compatibilidad multiplataforma que
las aplicaciones de software descargables. Varias tecnologias
incluyendo Java, Flash, ASP y Ajax permiten un desarrollo efectivo de
programas soportando todos los sistemas operativos principales.

e Actualizacion: Las aplicaciones basadas en Web estan siempre
actualizadas con el ultimo lanzamiento sin requerir que el usuario tome

acciones pro-activas, y sin necesitar llamar la atencion del usuario o

15
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interferir con sus habitos de trabajo, pues no se hace necesario iniciar
nuevas descargas y/o procedimientos de instalaciéon (algunas veces
imposible cuando usted estd trabajando dentro de grandes
organizaciones).

Inmediatez de acceso: Las aplicaciones basadas en Web no necesitan
ser descargadas, instaladas y configuradas. Usted accede a su cuenta
online y estan listas para trabajar sin importar cuél es su configuracién o
su hardware.

Menos requerimientos de memoria: Las aplicaciones basadas en Web
tienen menos demandas de memoria RAM de parte del usuario final que
los programas instalados localmente. Al residir y correr en los servidores
del proveedor, esas aplicaciones basadas en Web usan en muchos
casos la memoria de las computadoras donde ellas corren, dejando mas
espacio para correr multiples aplicaciones sin incurrir en frustrantes
deterioros en el rendimiento.

Menos Bugs: Las aplicaciones basadas en Web son menos propensas
a colgarse y crear problemas técnicos debido a software o conflictos de
hardware con otras aplicaciones existentes, protocolos o software
personal interno. Con aplicaciones basadas en Web, todos utilizan la
misma version, y todos los bugs pueden ser corregidos tan pronto como
son descubiertos.

Precio: Las aplicaciones basadas en Web no requieren la
infraestructura de distribucién, soporte técnico y marketing requerido por
el software descargable tradicional. Esto permite que las aplicaciones
online cuesten una fraccion de sus contrapartes descargables y no
totalmente gratuitas, mientras que ofrecen componentes adicionales y
servicios Premium como una opcion.

Los datos también van online: El hecho de que el manejo de los datos
sea realizado de forma remota libra al usuario de la responsabilidad en
la proteccion de los mismos y al mismo tiempo logra que los recursos

sean accesibles en cualquier momento.
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Multiples usuarios concurrentes: Las aplicaciones basadas en Web
pueden ser utilizadas por multiples usuarios al mismo tiempo. No hay
mas necesidad de compartir pantallas o enviar instantaneas cuando
multiples usuarios pueden ver e incluso editar el mismo documento de
manera conjunta.

Los datos son mas seguros: Si bien la ruptura de discos no va a
desaparecer, es probable que los usuarios escuchen mucho menos del
tema. A medida que las compafias se hagan cargo del almacenamiento
de los datos del usuario, granjas de almacenamiento de datos
redundantes, altamente fiables, los usuarios van a tener mucho menos
riesgo de perder sus datos debido a una ruptura de disco impredecible o
a un virus de la computadora. Las compafias que proveen aplicaciones
basadas en Web van a brindar amplios servicios de resguardo de datos
ya sea como una parte integral del servicio basico o como una opcion
paga.

Desarrollar aplicaciones en el lenguaje que usted quiera: Una vez
gue las aplicaciones han sido separadas de computadoras locales y
sistemas operativos especificos, pueden también ser escritas en
practicamente cualquier lenguaje de programacién. Debido a que las
aplicaciones Web son esencialmente una coleccién de programas mas
gue un simple programa, ellas podrian ser escritas en cualquier lenguaje

de programacién existente.

Desventajas WEB: (Masternewmedia.org, 2005)

Acceso limitado, la necesidad de conexion permanente y rapida a
Internet hacen que el acceso a estas aplicaciones no esté al alcance de
todos.

La interactividad no se produce en tiempo real, en las aplicaciones Web
cada accién del usuario conlleva un tiempo de espera hasta que se

obtiene la reaccién del sistema.
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e Elementos de interaccion muy limitados. En comparacién con el
software de escritorio, las posibilidades de interaccion con el usuario
gue ofrecen las aplicaciones Web (mediante formularios
principalmente) son muy escasas.

e Diferencias de presentacion entre plataformas y navegadores. La falta
de estandares ampliamente soportados dificulta el desarrollo de las

aplicaciones.
1.5 Tecnologias y Herramientas a utilizar.
1.5.1 Lenguajes de programacién

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede ser utilizado para
controlar el comportamiento de wuna maquina, particularmente una
computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos, respectivamente.

Pueden ser agrupados en dos grupos:
Del lado del cliente:

JavaScript: este es un lenguaje interpretado por lo que no requiere
compilacion. Fue creado por la empresa Netscape Communication. Es similar
al Java, aunque no es un lenguaje orientado a objetos, no dispone de ninguno
de los privilegios de la programacién orientada a objetos (POO). La mayoria de
los navegadores en sus Ultimas versiones interpretan JavaScript. El cédigo de
JavaScript puede ser integrado a nuestras paginas Web. (http://www.ecured.cu/)

Del lado del Servidor
PHP

Es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la
creacion de paginas Web dinamicas. Es usado principalmente en interpretacion
del lado del servidor (server-side scripting) pero actualmente puede ser
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utilizado desde unainterfaz de linea de comandos o en la creacion de otros
tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica usando las
bibliotecas Qt 0 GTK34.

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor
(inicialmente PHP Tools o Personal Home Page Tools). Fue creado
originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994. (Achour, 2005)

Justificacion del lenguaje de programacién a utilizar.
¢Porque PHP?
Ventajas de PHP

e Es un lenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de
datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con
MySQL.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de
mddulos (llamados ext's 0 extensiones).

e Posee una amplia documentacién en su péagina oficial, entre la cual se
destaca que todas las funciones del sistema estan explicadas y
ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda.

e Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso
para todos.

e Permite las técnicas de Programacién Orientada a Objetos.

e Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

e No requiere definicion de tipos de variables.

e Tiene manejo de excepciones. (http://www.ecured.cu/)
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1.5.2 Sistemas gestores de bases de datos

Un Sistema Gestor o Manejador de Bases de Datos (SGBD) es un conjunto de
programas que permite a los usuarios crear y mantener una BD, por lo tanto, el
SGBD es un software de propésito general que facilita el proceso de definir,
construir y manipular la BD para diversas aplicaciones. Pueden ser de
proposito general o especifico.(CAVSI 2004)

SQLServer

SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (SGDBR
o RDBMS: Relational Database Management System) disefiado para trabajar
con grandes cantidades de informacién y la capacidad de cumplir con los
requerimientos de proceso de informacion para aplicaciones comerciales y
sitios Web. SQL Server ofrece el soporte de informacion para las tradicionales
aplicaciones Cliente/Servidor, las cuales estan conformadas por una interfaz a

través de la cual los clientes acceden a los datos por medio de una LAN.

La hoy emergente plataforma NET exige un gran porcentaje de distribucion de
recursos, desconexion a los servidores de datos y un entorno descentralizado,
para ello sus clientes deben ser livianos, tales como los navegadores de
Internet los cuales accederan a los datos por medio de servicios como el
Internet Information Services(l1S).

( http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_SQL_Server.)

MySQL - es un sistema de gestion de base de datos relacional, multi-hilo y
multiusuario, con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB desarrolla
MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento dual. MySQL AB
pertenece a Sun Microsystems desde enero de 2008. Por un lado lo ofrece bajo
la GNU GPL, pero, entidades que quieran incorporarlo en productos privativos
pueden comprar a la empresa una licencia que les permita ese uso. Esta

desarrollado en su mayor parte en ANSIC.
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Al contrario de proyectos como el Apache, donde el software es desarrollado
por una comunidad publica, y el copyright del cédigo estd en poder del autor
individual, MySQL esta poseido y patrocinado por una empresa privada, que
posee el copyright de la mayor parte del codigo.

Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente
mencionado. Ademas de la venta de licencias privativas, la compafiia ofrece
soporte y servicios. Para sus operaciones contratan trabajadores alrededor del
mundo que colaboran via Internet. MySQL AB fue fundado por David Axmark,

Allan Larsson, y Michael Widenius.

MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo AIX, BSD, FreeBSD,
HP-UX, GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS/2
Warp, QNX, SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare,
Tru64, Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP,
Windows Vista y otras versiones de Windows. También existe MySQL para
OpenVMS. (es.wikipedia.org/wiki/MySQL)

Justificacion del (SGBD) a utilizar.
¢Por qué MySQL?
MySQL cuenta con muchas ventajas, entre las que se destacan:

e Alto rendimiento: es muy rapido con respecto a otros gestores de
bases de datos.

e Bajo coste: esta disponible de manera gratuita, bajo una licencia de
cédigo abierto, o por un precio reducido en forma de licencia comercial si
resultara necesario para su aplicacion.

e Facilidad de configuracién y aprendizaje: Las bases de datos mas
modernas utilizan SQL. Si ha utilizado otros RDBMS, no deberia tener
problemas para adaptarse a este sistema. MySQL resulta ademas mas
sencillo de configurar que otros productos similares.
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e Portabilidad: se puede utilizar en una gran cantidad de sistemas Unix
diferentes asi como bajo Microsoft Windows.
e Accesibilidad a cdédigo fuente: Como en el caso de PHP, puede

obtener y modificar el codigo fuente de MySQL.

1.5.3 Servidores para aplicaciones WEB

El servidor Web es un programa que corre sobre el servidor que escucha las
peticiones HTTP que le llegan y las satisface. Dependiendo del tipo de la
peticion, el servidor Web buscara una pagina Web o bien ejecutara un
programa en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de

resultado HTML al cliente o navegador que realiz0 la peticion. (Vegas, 2002)
Zope

Es un servidor de aplicaciones web de cddigo abierto escrito en el lenguaje de
programacién Python. Puede ser manejado casi totalmente usando una interfaz

de usuario basada en paginas Web.

Un sitio web de Zope esta compuesto de objetos en lugar de archivos, como es
usual con la mayoria de los otros sistemas de servidores web. Las ventajas de

usar objetos en lugar de archivos son:

» Combinan el comportamiento y los datos en una forma mas natural que
los archivos de texto plano.

> Alientan el uso de componentes estandares que se ocupan de una parte
particular de las que forman una aplicacion Web, permitiendo flexibilidad
y buena descomposicién.

> Posibilitan procesos automéaticos de gestién de informacion.

Lo mas caracteristico de Zope es su base de datos orientada a objetos,
llamada ZODB o Zope Object Database. Esta base de datos almacena objetos
ordenados en un sistema similar a un sistema de ficheros, pero cada objeto

tiene propiedades, métodos u otros objetos. Esta aproximacion es muy
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diferente de las base de datos relacionales habituales. Sin embargo, Zope
dispone de multiples conectores para las diferentes bases de datos
relacionales y ofrece sistemas basicos de conexién y consulta abstrayéndolos
como objetos. (http://es.wikipedia.org/wiki/Zope)

Apache

Apache, sustancialmente, es un proyecto nacido para crear un servidor de Web
estable, fiable y veloz para plataformas Unix. Apache nace, por una parte, de
un cédigo ya existente y de una serie de parches (patch) para mejorar su
fiabilidad y sus caracteristicas; de ahi su nombre. (http://www.ecured.cu/)

Caracteristicas:

e Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace
practicamente universal.

e Es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es muy
sencillo ampliar las capacidades del servidor Web Apache.
Actualmente existen muchos médulos para Apache que son adaptables
a este y estan ahi para que se instalen cuando se necesiten. Otra cosa
importante es que cualquiera que posea alguna experiencia en la
programacion de C o Perl puede escribir un modulo para realizar una
funcion determinada.

e Trabaja con Perl, PHP y otros lenguajes de script. Perl destaca en el
mundo del script y Apache utiliza su parte del pastel de Perl tanto con
soporte CGIl como con soporte mod perl. También trabaja con Java y
paginas JSP. Teniendo todo el soporte que se necesita para tener
paginas dinamicas.

e Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se
puedan dar en el servidor. Es posible configurarlo para que ejecute un

determinado script cuando ocurra un error en concreto.
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e Tiene una alta configurabilidad en la creacién y gestion de logs30.
Permite la creacion de ficheros de log a la medida del administrador, de
este modo se puede tener un mayor control sobre lo que sucede en el

servidor.
Justificacion del Servidor Web a utilizar.

Para la creacion del sistema se utilizé servidor Web Apache el cual es el
complemento perfecto para paginas dindmicas desarrolladas con PHP vy
MySQL. Comparte con estos muchas de sus caracteristicas, como son la
gratuidad (también se trata de software libre), su popularidad, su sencillez de
manejo y su versatilidad, ya que podemos instalarlo sobre Unix o sobre
Windows. Es por ello que es utilizado en este proyecto. Su sencillez de manejo
lo hace ideal para instalarlo en los ordenadores para hacer todo tipo de

pruebas y ejercicios.
1.5.4 Paquete de tecnologia Web

XAMPP - es un paquete formado por un servidor web Apache, una base de
datos MySQL y los intérpretes para los lenguajes PHP y Perl. EI nombre
proviene de X (para cualquier sistema operativo), A (Apache), M (MySQL), P
(PHP), P (Perl). El programa esta liberado bajo la licencia GNU y actia como
un servidor web libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas dindmicas.
Actualmente XAMPP esta disponible para Microsoft Windows, GNU/Linux,
Solaris, y MacOS X. (Blanco, 2008)

XAMPP es regularmente actualizado para incorporar las Ultimas versiones de
Apache/MySQL/PHP y Perl. Incluye otros modulos como OpenSSL, y php
MyAdmin.

Independientemente de que existen otras herramientas como son, los

lenguajes de programacién Web, gestores de bases de datos y servidores
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Web, que, aunque no se mencionan y describen, no pierden su vigencia,

funcionalidad e importancia, en esta investigacion solo se hace referencia:

e Alos lenguajes de programacion, Javascript y Personal Home Page
(PHP).

e El gestor de bases de datos, MySQL.
e El paquete de tecnologia Web, XAMPP.

1.5.5 Dreamweavaer como un entorno de Desarrollo.

Adobe Dreamweaver es una aplicacién en forma de estudio (basada en el
Adobe Flash) enfocada a la construccion y edicion de sitios y Aplicaciones Web
basados en estandares.

Fue creado inicialmente por Macromedia (actualmente producido por Adobe
Systems). Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio y la
programaciéon Web, por sus funcionalidades, su integracibn con otras
herramientas como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte de los
estandares del World Wide Web Consortium. Su principal competidor es
Microsoft Expression Web y tiene soporte tanto para edicion de imagenes como
para animacion a través de su integracion con otras. Hasta la version MX, fue
duramente criticado por su escaso soporte de los estandares de la Web, ya que
el cédigo que generaba era con frecuencia soélo valido para Internet Explorer, y
no validaba como HTML estandar. Esto se ha ido corrigiendo en las versiones
recientes. (http://www.ecured.cu/)

Facilidades que brinda

Dreamweaver permite al usuario utilizar la mayoria de los navegadores Web
instalados en su ordenador para pre visualizar las paginas Web. También
dispone de herramientas de administracion de sitios dirigidas a principiantes
como, por ejemplo, la habilidad de encontrar y reemplazar lineas de texto y
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coédigo por cualquier tipo de parametro especificado, hasta el sitio Web
completo. El panel de comportamientos también permite crear JavaScript
bésico sin conocimientos de codigo.

Con la llegada de la versibn MX, Macromedia incorpor6 herramientas de
creacion de contenido dinamico en Dreamweaver. En lo fundamental de las
herramientas HTML WYSIWYG, también permite la conexién a Bases de Datos
como MySQL y Microsoft Access, para filtrar y mostrar el contenido utilizando
tecnologia de script como, por ejemplo, ASP (Active Server Pages), ASP.NET,
ColdFusion, JSP (JavaServer Pages) y PHP sin necesidad de tener experiencia
previa en programacion. (http://www.ecured.cu/)

¢Por qué Dreamweaver?

La gran ventaja de este editor sobre otros es su gran poder de ampliacién y
personalizacién del mismo, puesto que en este programa, sus rutinas (como la
de insertar un hipervinculo, una imagen o afadir un comportamiento) estan
hechas en Javascript-C, lo que le ofrece una gran flexibilidad en estas
materias. Esto hace que los archivos del programa no sean instrucciones de
C++ sino, rutinas de Javascript que hace que sea un programa muy fluido, que
todo ello hace, que programadores y editores Web hagan extensiones para su

programa y lo ponga a su gusto.

Las versiones originales de la aplicacién se utilizaban como simples editores
WYSIWYG. Sin embargo, versiones mas recientes soportan otras tecnologias
Web como CSS, JavaScript y algunos Framework del lado servidor.

Dreamweaver ha tenido un gran éxito desde finales de los 90 y actualmente
mantiene el 90% del mercado de editores HTML. Esta aplicacion esta
disponible tanto para la plataforma MAC como para Windows, aunque también
se puede ejecutar en plataformas basadas en UNIX utilizando programas que

implementan las API's de Windows, tipo Wine.
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Como editor WYSIWYG que es, Dreamweaver oculta el codigo HTML de cara
al usuario, haciendo posible que alguien no entendido pueda crear paginas y
sitios Web facilmente. (http://www.ecured.cu/)

1.5.6 EMS SQL Manager para MySQL.

Es una herramienta de alto rendimiento para la administracion de
MySQLDatabase Server y el desarrollo. Funciona con cualquier versién de
MySQL desde la 3.23 a la mas reciente y soporta todas las Ultimas
caracteristicas de MySQL, incluyendo disparadores, vistas, procedimientos
almacenados y funciones, claves foraneas InnoDB, los datos Unicode y asi
sucesivamente. SQL Manager para MySQL permite crear / editar todos los
objetos de base de datos MySQL, el disefio de bases de datos MySQL
visualmente, ejecutar scripts de SQL, importar y exportar datos de bases de
datos MySQL, gestién de usuarios de MySQL y sus privilegios, y tiene muchas
otras caracteristicas Utiles para la eficiente administracion de MySQL. SQL
Manager para MySQL tiene una interfaz de estado de la técnica gréfica de
usuario con el sistema de asistente bien descrito, de modo claro en su uso que

ni un principiante no debe confundirse con ella. (http://sglmanager.net)
¢Por qué EMS SQL Manager para MySQL?

Proponemos para la realizacion del software la utilizacion del Manager para
MySQL porque este brinda una rapida y sencilla administracién y navegacién
de las bases de datos ademas de gestion de seguridad y facil creacion de

visuales.

Existen otras herramientas que no pierden su importancia y su vigencia en
desarrollo de software, pero no son mencionadas en este documento debido a
gue el software se integrara a la intranet de la EMPLENI y se hace uso de las
herramientas antes mencionadas, por politica de la empresa.
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1.6 Metodologias Existentes

En la actualidad el desarrollo del software esta vinculado a las actividades
realizadas para llevarlo a cabo, en un proyecto de desarrollo de software la
metodologia define Quién debe hacer Qué, Cuando y Como debe hacerlo. Una

metodologia es un proceso.

No existe una metodologia de software universal. Las caracteristicas de cada
proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigen que el proceso sea
configurable. Es de vital importancia saber cuél es la metodologia a utilizar
teniendo en cuenta las caracteristicas y las propiedades del producto que
vamos a desarrollar.Las metodologias existentes en la actualidad se dividen en
dos grandes grupos atendiendo a sus caracteristicas: las metodologias
tradicionales (RUP, MSF) y las metodologias agiles (XP, SCRUM). Las
primeras estan pensadas para el uso exhaustivo de documentacion durante
todo el ciclo del proyecto mientras que las segundas ponen vital importancia en
la capacidad de respuesta a los cambios, la confianza en las habilidades del
equipo y al mantener una buena relacién con el cliente. (Zulueta ,2010)

1.6.1 Metodologias Tradicionales

Persiguen la consecucion de un proyecto cuya planificacién esta bien definida.
Contando con los medios adecuados para controlar su ejecucion, corregir

posibles desviaciones y documentar lo realizado.
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP).

Es un proceso para el desarrollo de un software que define claramente quién,
cémo, cuando y qué debe hacerse en el proyecto. Como tres caracteristicas
esenciales estd dirigido por casos de uso: que orientan al proyecto a la
importancia para el usuario y lo que se quiere, esta centrado en la arquitectura:
gue relaciona la toma de decisiones que indican cOmo tiene que ser construido

el sistema y en qué orden, y es iterativo e incremental: donde divide el proyecto

28



(- EMPLEN! 7=

CAPITULO | -FUNDAMENTACION TEORICA

en mini-proyectos donde los casos de uso y la arquitectura cumplen sus
objetivos de manera depurada. RUP propone cuatro etapas para el desarrollo
de un producto:

Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicién, cada una de ellas compuesta
de una o varias iteraciones. Estas etapas revelan que para producir una version
del producto en desarrollo se emplean todas las actividades de ingenieria pero
con diferente énfasis; en las primeras versiones se hace mas énfasis en el
modelado del negocio, requisitos, andlisis y disefio; mientras en las posteriores
el énfasis recae sobre las actividades de implementacion, pruebas y
despliegue. Ademas contempla flujos de trabajo de soporte que involucran
actividades de planificacion de recursos humanos tecnolégicos y financieros.

Disciplina de Desarrollo:

» Modelado empresarial: Entendiendo las necesidades del negocio.

» Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un
sistema automatizado.

» Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la
arquitectura de software.

» Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y
gue tenga el comportamiento deseado.

> Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto
y que todo los solicitado esta presente.

» Despliegue: Describe las actividades asociadas al garantizar que el
producto de software esté disponible para los usuarios.

» Gestion de cambios y configuracién: Explica como controlar y
sincronizar la evolucion del conjunto de productos de trabajo que
componen un sistema de software.

> Gestién de proyecto: Planificacion del proyecto, la gestion del riesgo, la

supervision del progreso y la métrica.
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> Entorno: Organiza esos elementos de método que proporcionan el
entorno de desarrollo de software que da soporte al equipo de
desarrollo, incluidos los procesos y las herramientas.

Los elementos del RUP son:
Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
Trabajadores: Son las personas o entes involucrados en cada proceso.

Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento

de modelo.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se
hace exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las
metodologias mas importantes para alcanzar un grado de certificacién en el

desarrollo del software.
( http:/les.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado_de_Rational)
1.6.2 Metodologias Agiles

La comunidad de programadores se planted utilizar un nuevo paradigma,
radicalmente diferente al de las metodologias tradicionales. Metodologias mas
agiles, capaces de lidiar con ese “entorno caético” que es el desarrollo de
software. Para asi pasar a tener un “caos controlado” y poder llegar a

resultados practicos mas facilmente.
XP (Extreme Programming).

Es un enfoque de la ingenieria de software formulado por Kent Beck, autor del
primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained: Embrace
Change (1999). Es el mas destacado de los procesos &giles de desarrollo de

software. Al igual que éstos, la programacion extrema se diferencia de las
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metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de XP consideran que
los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e
incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de
adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del
proyecto es una aproximacién mejor y mas realista que intentar definir todos los
requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar
los cambios en los requisitos. Se puede considerar la programacion extrema
como la adopcién de las mejores metodologias de desarrollo de acuerdo a lo
gue se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera dinamica

durante el ciclo de vida del software.

La programacion extrema se basa en la simplicidad, la comunicacion y el
reciclado continuo de cdédigo, para algunos no es mas que aplicar una pura
l6gica. Es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion
fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (http://www.ecured.cu/)

Procesos de XP

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes

pasos:
1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
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3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las

restricciones de tiempo.
4. El programador construye ese valor de negocio.
5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el
estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se cumpliran los
plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacién de manejar el ambito de
entrega del producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de
negocio posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion
de la Entrega, Iteraciones, Producciéon, Mantenimiento y Muerte del proyecto.
(BECK, 1999)

Practicas XP

La mayoria de estas practicas no son nuevas, han sido reconocidas por la
industria como mejores practicas durante afios. En la XP, dichas practicas son

llevadas al extremo para obtener mas que la suma de las partes.

La principal suposicion que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la
mitica curva exponencial del costo del cambio a lo largo del proyecto, lo
suficiente para que el disefio evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las
tecnologias disponibles para ayudar en el desarrollo de software y a la
aplicacion disciplinada de las siguientes practicas. (Beck, 1999)

El juego de la planificacion. Hay una comunicacién frecuente, el cliente y los
programadores. El equipo técnico realiza una estimacién del esfuerzo requerido
para la implementacion de las historias de usuario y los clientes deciden sobre
el @&mbito y tiempo de las entregas y de cada iteracion.
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Entregas pequefias. Producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aunque no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta
version ya constituye un resultado de valor para el negocio. Una entrega no

deberia tardar mas 3 meses.
Metéafora.

El sistema es definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas
compartidas por el cliente y el equipo de desarrollo. Una metéafora es una
historia compartida que describe como funcionar el sistema (conjunto de
nombres que actien como vocabulario para hablar sobre el dominio del

problema, ayudando a la nomenclatura de clases y métodos del sistema).

Disefio simple. Se debe disefiar la mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto. Pruebas. La
produccion de codigo esta por las pruebas unitarias. Estas son establecidas por
el cliente antes de escribirse el cédigo y son ejecutadas constantemente ante
cada modificacion del sistema

Refactorizacion (Refactoring). Es el proceso de modificar el codigo de un
sistema de software modo que no se altere su comportamiento externo pero se
mejore su estructura interna. Es una técnica disciplinada de reestructuracion de
coédigo. Parte del proceso puede automatizarse y de hecho existen

herramientas que facilitan la tarea.

Programacién en parejas. Toda la produccion de codigo debe realizarse con
trabajo en parejas de programadores. Esto conlleva ventajas implicitas (menor

tasa de errores, mejor disefio, mayor satisfaccién de los programadores).

Propiedad colectiva del cdédigo. Cualquier programador cambiar cualquier

parte del codigo en cualquier momento.
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Integracion continta. Cada pieza de cédigo es integrada en el sistema una
vez que esté lista. Asi, el sistema puede llegar a ser integrado y construido

varias veces en un mismo dia.

Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo
para el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito del proyecto XP.
El cliente conduce constantemente el trabajo hacia lo que aportara mayor valor
de negocio y los programadores pueden resolver de manera inmediata

cualquier duda asociada. La comunicacion oral es méas efectiva que la escrita.

Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a través del cdédigo, con lo cual es indispensable que se
sigan ciertos estandares de programacién para mantener el codigo legible.
(BECK, 1999). Las seis practicas esenciales por donde se debe empezar:

Pruebas.

Refactorizacion.
Programacién en pares.
Juego de planificacién.
Liberaciones pequefias.
Integracion continua.

Fases de la metodologia XP
Fase I: Planificacion

e Se escriben historias de usuario, cuya idea principal es describir un caso
de uso en dos o tres lineas con terminologia del cliente (de hecho, se
supone que deben ser escritos por el mismo), de tal manera que se
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creen test de aceptacion para historias de usuarios (user storie) y
permita hacer una estimacion de tiempo de desarrollo del mismo.

e Se crea un plan de lanzamiento (release planning), que debe servir para
crear un calendario que todos puedan cumplir y en cuyo desarrollo
hayan participado todas las personas involucradas en el proyecto.

e Se usa como base las historias de usuario, participando el cliente en la
eleccién de las que se desarrollaran, y segun las estimaciones de tiempo
de los mismos se crearan las iteraciones del proyecto.

e El desarrollo se divide en iteraciones, cada una de las cuales comienzan
con un plan de iteracion, para el que se eligen las historias de usuario a
desarrollar y las tareas de desarrollo.

e Se cambia el proceso cuanto sea necesario, para adaptarlo al proyecto.

Fase II: Disefo

e Se eligen los disefios funcionales méas simples.
e Se elige una metafora del sistema para que el nombrado de clases, siga
una misma linea, facilitando la reutilizacion y la comprension del cédigo.
e Se escriben tarjetas de clase-responsabilidades-colaboracién (CRC)
para cada objeto, que permitan abstraerse al pensamiento
estructurado y que el equipo de desarrollo completo participe en el

disefo.
Fase lll: Codificacion

e El cliente esta siempre disponible, de ser posible, cara a cara. La idea
es que forme parte del equipo de desarrollo, y esté presente en todas
las fases de XP. La idea es usar el tiempo del cliente para estas tareas
en lugar de crear una detallada especificacion de requisitos, y evitar la

entrega de un producto insuficiente, que le hara perder tiempo.
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e El codigo se ajustara a unos estandares de codificacion, asegurando la
consistencia y facilitando la comprension y refactorizacion del cédigo.

e Las pruebas unitarias se codifican antes que el cédigo en si, haciendo
que la codificacién de este Ultimo sea mas rapida, y que cuando se
afronte la misma se tenga mas claro, qué objetivos tiene que cumplir lo
gue se va a codificar.

. La programacion del codigo se realiza en parejas, para aumentar la
calidad del mismo. En cada momento, s6lo habrd una pareja de
programadores que integre cédigo.

e Se integra codigo y se lanza dicha integracion de manera frecuente,
evitando divergencias en el desarrollo y permitiendo que todo el mundo
trabaje con la dltima versién del desarrollo. De esta manera, se evitara
pasar grandes periodos de tiempo integrando el cédigo al final del
desarrollo, ya que las incompatibilidades seran detectadas enseguida.

e Se usa la propiedad colectiva del cédigo, lo que se traduce en que
cualquier programador puede cambiar cualquier parte del codigo. El
objetivo es fomentar la contribucion de ideas por parte de todo el
equipo de desarrollo.

e Se deja la optimizacion para el final.

e No se hacen horas extra de trabajo.

Fase IV: Pruebas

e Todo el cédigo debe tener pruebas unitarias, y debe pasarlas antes de
ser lanzado.

e Cuando se encuentra un error de codificacion o bug, se desarrollan
pruebas para evitar volver a caer en el mismo.

e Se realizan pruebas de aceptacion frecuentemente, publicando los
resultados de las mismas. Estas pruebas son generadas a partir de las
historias de usuarios elegidas para la iteracion, y son "pruebas de caja

negra”, en las que el cliente verifica el correcto funcionamiento de lo
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gue se esta probando. Cuando se pasa la prueba de aceptacion, se
considera que la correspondiente historia de usuario se ha
completado.

Justificacion de la metodologia a utilizar.
¢Por qué XP?

Actualmente, XP es el método agil mas documentado (hay una coleccion de
libros con “XP Series” de Addison Wesley) y extendido. Existe una gran
comunidad de desarrolladores XP. Otra de las ventajas de XP es que no es
necesario adoptarlo en forma completa, sino que pueden utilizarse varias de
sus practicas en forma independiente. Esto hace que el costo de su

implementacion sea mucho mas accesible que el de otras metodologias.

Un estudio a la bibliografia, muestra las ventajas y desventajas que tiene XP y

gue exponemos en los dos puntos siguientes.

Ventajas de XP

e Puede ser implementado en forma parcial (elegir sélo algunas de las
practicas)

e Puede ser implementado en forma gradual

e Puede adaptarse a las necesidades de cualquier equipo de desarrollo.
De hecho, Kent Beck recomienda a los equipos que lo adapten a sus
necesidades.

e EXige que se establezca una comunicaciéon mas fluida con el cliente y
gue este tenga mayor participacion en el proceso de desarrollo. La
consecuencia de esto es que el cliente se involucre mas en el desarrollo
del producto.

e Actualmente es la metodologia agil mas extendida y documentada

e Se realizan pruebas constantemente del sistema (BECK, 1999).
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1.7 Estilo Arquitecténico:

Define las reglas generales de la organizacion en términos de un patrén y las

restricciones en la forma y la estructura de un grupo numeroso.
Arquitectura en capas:

Es donde se define como organizar el modelo de disefio a través de capas, que
pueden estar fisicamente distribuidas, lo que quiere decir que los componentes
de una capa solo pueden hacer referencia a componentes en capas
inmediatamente inferiores. Este patrén es importante porque simplifica la
comprensiéon 'y la organizacion de sistemas complejos, reduciendo
dependencias de forma que las capas mas bajas no son consistentes de

ningun detalle o interfaz de las superiores.

La programacion por capas es un estilo de programacion en el que el objetivo
primordial es separar la l6gica de negocios de la l6gica de disefio, un ejemplo
basico de esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion del

usuario.
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Fig.1.1 Arquitectura en capas

Capas o niveles.
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e Capa de presentacion o interface: es la capa que le permite al usuario
interactuar con el sistema, captura y le comunica la informacion al
mismo, dando un minimo de proceso (realiza un filtrado previo para
asegurarse que no haya errores de formato). Esta capa se comunica
Unicamente con la de negocio.

e Capa de negocio: es donde reside los programas que se ejecutan, se
reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el
proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso l6gica del negocio)
pues es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse.
Esta capa se comunica con la de presentacion, para recibir las
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para
solicitarle al gestor de bases de datos almacenar o recuperar datos de
él.

e Capa de datos: es donde residen los datos y es la encargada de
acceder ellos. Esta formada por uno o mas gestores de bases de datos
gue se encargan de realizar el almacenamiento de datos, reciben
solicitudes de almacenamiento o recuperacion de informacién desde la

capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en un mismo ordenador aunque no es lo
tipico. Lo méas usual es que haya una multitud de ordenadores donde reside la
capa de interface (son los clientes de la arquitectura cliente/servidor). Las
capas de negocios y de datos pueden residir en un mismo ordenador, y si el
crecimiento de las necesidades lo aconseja, pueden dividirse en dos 0 mas
ordenadores. Asi, si el tamafio o complejidad de las base de datos aumenta,
pueden dividirse en varios ordenadores los cuales recibiran las peticiones del
ordenador donde resida la capa de negocio. Si por el contrario, la complejidad
fuese en la capa de negocio lo que obligase a la separacion, esta légica del
negocio podria residir en uno o mas ordenadores que realizarian las solicitudes

a una unica base de datos.

(http://kernelerror.net/programacion/php/arquitectura-3-capas)
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Modelo Vista Controlador (MVC)

Para el disefio de aplicaciones con sofisticadas interfaces se emplea el patrén
de disefio MCV. La ldgica de una interfaz de usuario cambia con mas
frecuencia que los almacenes de datos y la l6gica de negocio. Si se realiza un
disefio ofuscado, es decir, una forma de mezclar los componentes de interfaz y
de negocio, entonces, la consecuencia sera que, cuando se necesite cambiar
la interfaz, tendra que modificarse trabajosamente los componentes de

negocio, por lo que propiciara mayor trabajo y mas riesgo de error.

Se trata de realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con el fin de
perfeccionar la reusabilidad. De este modo las modificaciones son las que
impactan en menor medida en la l6gica de negocio o de datos.

Se origind en la comunidad Smalltalk para implementar interfaces de usuario
en los que las responsabilidades estan bien distribuidas entre distintas partes
(componentes) del disefio.

Asi, se decidio, distinguir tres responsabilidades distintas:

e Modelo: Representa la informacién con la que trabaja la aplicacién, es
decir, su ldgica de negocio.

e Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado, como en una pagina
Web que le permite al usuario interactuar con ella, usualmente un
elemento de interfaz de usuario.

e Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario y

realiza los cambios apropiados en el modelo o en la vista.
Justificacion de la arquitectura a utilizar

Proponemos como estilo arquitecténico a utilizar en nuestro proyecto la

arquitectura en tres capas debido a las ventajas que esta brinda:

Ventajas de esta Arquitectura
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o El desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles.

o Desarrollos paralelos (en cada capa).

« Aplicaciones mas robustas debido al encapsulamiento.

e En caso de que sobrevenga algun cambio, sélo se ataca al nivel
requerido sin tener que revisar entre codigo mezclado.

« Mayor flexibilidad (se pueden afadir nuevos moédulos para dotar al
sistema de nueva funcionalidad)

« Alta escalabilidad. La principal ventaja de una aplicacion distribuida
bien disefiada es su buen escalado, es decir, que puede manejar
muchas peticiones con el mismo rendimiento simplemente afiadiendo
mas hardware. El crecimiento es casi lineal y no es necesario afiadir
mas codigo para conseguir esta escalabilidad.

o Las llamadas de la interfaz del usuario en la estacion de trabajo, al
servidor de capa intermedia, son mas flexibles que en el disefio de dos
capas, ya que la estacién solo necesita transferir parametros a la capa
intermedia.

o Con la arquitectura de tres capas, la interfaz del cliente no es requerida
para comprender o comunicarse con el receptor de los datos. Por lo
tanto, esa estructura de los datos puede ser modificada sin cambiar la
interfaz del usuario en la PC.

o EI cbdigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por mdultiples
aplicaciones si esta disefiado en formato modular. La separacién de
roles en tres capas, hace mas facil reemplazar o modificar una capa sin

afectar a los moédulos restantes.
1.8 Conclusiones

En este capitulo se trataron temas esenciales para el desarrollo de la aplicacién
sin los cuales hubiera sido imposible la materializacién del objeto de estudio y
el campo de accién. Ademas se realizdé un estudio para la seleccion de las
herramientas, metodologia y lenguajes a utilizar dada la gama de ventajas que

presentan.
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2.1 Introduccidn

En este capitulo, se pone en practica la fase de planeacion y disefo, en la cual
se determinan y detallan a fondo las necesidades del cliente, y se plantean los
requisitos funcionales y no funcionales del sistema propuesto, los mismos
seran implementados mediante el empleo de las historias de usuarios (HU),
para lo cual ser4 necesaria una estimacion del esfuerzo necesario en la
realizacién de las mismas y el establecimiento del plan de iteraciones del
sistema y su duracion, ademas del plan de entrega del proyecto, se definira
también la creacion de las tarjetas CRC (Clases-Responsabilidades-
Colaboracion) la cuales son un paradigma de la programacion orientada a
objetos y se hara una descripcion de las interfaces de usuario.

2.2. Personal relacionado con el sistema

Personas relacionadas con el Justificacion
sistema
Esp.B en Gestion de RR HH Persona encargada de elaborar los

perfiles y sus competencias.

Comision Evaluadora Personas encargadas de determinar
las necesidades de capacitacion de
cada trabajador a partir de su perfil de

competencias.

Capacitadora Es la encargada de elaborar el plan
de capacitacién de la entidad con las
acciones correspondientes para cada
trabajador por area.

Administrador Es la persona encargada de asesorar
y dar seguimiento al estado del
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e

proceso de desarrollo.

Desarrollador

Es la persona responsable de llevar

cabo la implementacion del sistema.

a

Tabla 2.1 Personas relac

2.3 Funcionalidades

ionadas con el sistema

Una vez descritas las personas relacionadas con el sistema y los requisitos

generales del sistema, se describe

a continuaciéon una lista con las

funcionalidades del producto, donde se especifican las funcionalidades que el

sistema debe cumplir y las cualidades que el producto debe tener. Dicha lista

puede sufrir modificaciones a partir del conocimiento que se va obteniendo del

producto, los datos que el cliente facilita y a partir de las necesidades de este.

Dicha lista presenta como finalidad que al terminar el software este sea lo mas

correcto y util.

2.3.1 Requisitos funcionales

Numero  Descripcion
1. Insertar Perfil.
2. Listar Perfil.
3. Modificar Perfil.
4. Eliminar Perfil.
5, Ver generalidades del Perfil.
6. Insertar Competencias.
7. Listar Competencias.
8. Eliminar Competencias.
9. Modificar Competencias.
10. Agregar Competencias a un Perfil.
11. Eliminar Competencias de un Pefrfil.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Asignar importancia a competencias de un perfil.
Insertar trabajador.

Listar trabajador.

Eliminar trabajador

Modificar trabajador.

Asignar titulos a un trabajador.

Ver titulos de un trabajador.

Eliminar titulos de un trabajador.
Modificar titulos de un trabajador.
Insertar evaluacion de competencias.
Mostrar evaluacion de competencias.

Modificar evaluacion de competencias.

Determinar evaluacion final y necesidad de capacitacion.

Mostrar evaluacion final y necesidad de capacitacion.

Insertar accion.

Mostrar accion.

Modificar accion.

Eliminar accion.

Asignar acciones a un trabajador.

Eliminar acciones de un trabajador.

Tabla 2.1 Requisitos Funcionales

2.3.2 Requisitos no funcionales

Descripcion:

Apariencia Interfaz Externa:
¢ Disefio orientado a llamar la atencién del usuario y con una navegacion sencilla.
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e Construccion de enlaces rapidos o anclas para los documentos muy largos.

Usabilidad:

o Facilidad de uso por parte de los usuarios: el sistema debe presentar una interfaz
amigable que permita la facil interaccién con el mismo y llegar de manera rapida y
efectiva a la informacion buscada. Debe, ademas, ser una interfaz de manejo comodo
gue posibilite a los usuarios sin experiencia una rapida adaptacion.

e Especificacion de la terminologia utilizada: el sistema debe adaptarse al lenguaje y
términos utilizados por los clientes en la rama abordada con vista a una mayor
comprension por parte del cliente de la herramienta de trabajo.

e Menus: el sistema debe presentar una serie de mendUs tanto laterales como en barra
de iconos flotantes que permitan el acceso rapido a la informacién por parte de los
usuarios, aprovechando asi las potencialidades de estas estructuras.

Rendimiento:
e Los tiempos de respuesta no son determinantes.

Portabilidad:
e Necesidad de que el sistema sea multiplataforma.

Seguridad:

e Identificar al usuario antes de que pueda realizar cualquier operacion sobre el
contenido del sistema.

e Garantizar que la informacién sea editada solo por quien tiene derecho a editarla.

e Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al nivel de
acceso del usuario activo.

e Proteccion contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de los
datos.

e Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminaciones).

Software:
o Navegador compatible o superior con Internet Explorer4 y Mozilla Firefox 4.0 Beta 7
e Apache 2.0
e PHP5.0
e MySQL5.2

Requisitos para la documentacion de usuarios en linea y ayuda del sistema:

e Manual de usuario: el sistema debera presentar un manual de usuario, permitiendo
con ello un correcto uso de sus funcionalidades y brindarle al usuario una mayor
experiencia del trabajo con el mismo.

e Documentacion actualizada del grupo de desarrollo: se precisa que la documentacion
del sistema esté actualizada en todos los aspectos, fases de trabajo y ciclos de
desarrollo del mismo, permitiendo con ello un respaldo legal del desarrollo de dicho
sistema.

Interfaces de Comunicacion:
e El sistema presta enlaces de comunicacion con otros entornos web de la red como
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(Granma, Ecurred, Trabajadores y Juventud Rebelde).
e La comunicacion entre el cliente y el servidor de aplicaciones es a través del protocolo
HTTP.

Tabla 2.2 Requisitos no Funcionales

2.4 Historias de usuario

Las HU, son la técnica utilizada en XP para detallar los requisitos del software.
Son el resultado directo del intercambio entre los usuarios y desarrolladores a
través de reuniones donde las conocidas tormenta de ideas (brain storm)
arrojan no solo los requerimientos, sino también las posibles soluciones;
representan una forma rapida de administrar las necesidades de los usuarios
sin tener que elaborar gran cantidad de documentos formales y sin requerir de
mucho tiempo para gestionarlos, debido a que un requerimiento de software es
descrito de forma concreta y sencilla utilizando el lenguaje coman del usuario.
Las HU permiten responder agilmente a los requerimientos cambiantes y
aunque se redactan desde las perspectivas de los clientes, también los
desarrolladores pueden brindar ayuda en la identificacion de las mismas. Para
definirlas se emplea la siguiente plantilla.

Modelo de planilla de historia de usuario

Historia de usuario

NUumero: Usuario: Usuario entrevistado para obtener
informacion.

No. Historia de usuario

Nombre: nombre para identificar la historia de usuario.

Prioridad en el negocio: Riesgo en desarrollo:
Importancia: Alta / Media / Baja Dificultad: Alta / Media / Baja
Puntos estimados: Iteracion asignada:
Estimacion: de 1 a 3 puntos Iteracion a la que corresponde

Programador responsable: Nombre de encargado de programacion.
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Descripcion: Breve descripcion de lo que realizara la HU.

Observaciones: Algunas observaciones de interés.

Tabla 2.3 Planilla de historia de usuario

HU No.1l: Gestién de perfiles

Historia de Usuario

Namero: 1 Usuario: Esp.B en Gestion de RR HH
Nombre de historia: Gestion de Perfiles.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: El usuario debe insertar los datos de los Perfiles. Una vez
afadidos, se podra mostrar, actualizar, eliminar y buscar la informacion

referente a ellos.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.4 HU No.1: Gestion de perfiles

Para ver las historias de usuario ver [ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIQ].

2.5 Planificacion de entregas

En esta fase se establece la prioridad de cada HU, y a continuacion, se realiza
una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas por parte de los
programadores. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y
se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega debe

obtenerse en no mas de dos a tres meses.

Las estimaciones asociadas a la implementacion de las historias se establecen
empleando como medida el punto de estimacion. Un punto de estimacion
equivale a una semana ideal de programacion, donde los miembros de los

equipos de desarrollo, trabajan el tiempo planeado sin ningln tipo de
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interrupcion, este punto de estimacion que se utiliza para representar la
semana ideal, es de 5 dias. Las historias generalmente tienen un valor de 1 a 3
puntos. Ademds, se mantiene un registro de la velocidad de desarrollo,
establecida por puntos de iteracién, basado fundamentalmente en la suma de
los puntos de estimacion correspondientes a las HU, que fueron terminadas en

la dltima iteracion.
2.5.1 Estimacion de esfuerzo por historias de usuario

Para el buen desarrollo del sistema propuesto, se realizé una estimacion para
cada una de las HU identificadas y se obtienen los resultados que se muestran

a continuacion:

Estimacion de esfuerzo por historia de usuario

Historias de usuario Puntos de estimacién
Gestion de perfiles 3 semanas
Gestion de competencias 2 semanas
Gestion de competencias del Perfil 2 semanas
Gestion de trabajadores 3 semanas
Gestion de titulos 2 semanas
Gestion de evaluaciones 3 semanas
Gestion de acciones 3 semanas

Tabla 2.11 Estimacion de esfuerzo por historia de usuario

2.5.2 Planificacion de iteraciones

A partir de las HU antes expuestas y la estimacion del esfuerzo propuesto para
la realizacién de las mismas, se procede a realizar la planificacion de la etapa
de implementacion del sistema, apoyandose en el tiempo e intentando
concentrar las funcionalidades relacionadas en una misma iteracién. En este

plan se establece cuantas iteraciones seran necesarias realizar sobre el
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sistema para su terminacion. El plan de iteraciones puede contener
indicaciones sobre cuales HU se incluirdn en un release, lo cual debe ser

consistente con el contenido de una o dos iteraciones.

En relacion con lo antes tratado se decide realizar el sistema en 4 iteraciones,

las cuales se explican de forma detalla a continuacion:
Primera iteracion:

Esta iteracion tiene como objetivo darle cumplimiento a las HU que se
consideraron de mayor importancia para el desarrollo de la aplicacion ya que
de estas depende el desarrollo de las posteriores. Al concluir dicha iteracion se
contara con todas las funcionalidades descritas en las HU 1,2 y 3 las cuales
hacen alusion a la gestion de los perfiles de competencias y las competencias
de estos. Ademas se tendréa la primera version de prueba, que contara con dos
modelos de desarrollo que incorporan todas las funcionalidades antes vistas,
estos modelos se presentaran al cliente con el objetivo de obtener una
retroalimentacion del mismo para posteriores iteraciones del producto.

Segunda iteracion:

Esta iteracion tiene como finalidad desarrollar las HU 4 y 5. Las mismas son las
gue brindan las funcionalidades de la gestién de los trabajadores y sus titulos
a partir de la iteracion anterior. La version que se obtenga de esta iteracion en
union con la entregada en la iteracion anterior se le facilitara al cliente una
oportunidad para comprobar si cumple con las necesidades antes acordadas

con él.
Tercera iteracion:

Esta iteracion del médulo tiene como propdsito llevar a cabo el desarrollo de la
HU 6 y 7. La cuales proporcionan las funcionalidades de gestionar las
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evaluaciones y acciones de los trabajadores. Ademas de determinar si un

trabajador necesita 0 no capacitacion.
2.5.3 Plan de duracion de las iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto guiado por la metodologia de
desarrollo de software XP, se crea el plan de duracion de cada una de las
iteraciones que se llevaran a cabo durante el desarrollo del mismo. Este plan
tiene como finalidad mostrar la duracidon de cada iteracion, asi como el orden

en que seran implementadas las HU en cada una de las mismas.

Plan de duracion de las iteraciones

Iteracion Historias de usuario Duracion total

Iteracion 1 Gestion de perfiles 7 semanas
Gestion de competencias

Gestion de competencias del
perfil.

Iteracion 2 Gestion de trabajadores 5 semanas

Gestion de titulos

Iteracion 3 Gestion de evaluaciones 6 semanas

Gestion de acciones

Tabla 2.12 Plan de duraciéon de las iteraciones

2.6 Tarjetas Clases-Responsabilidades-Colaboracion (CRC).

El uso de las tarjetas C.R.C (Clases, Responsabilidades y Colaboracion)
permiten al programador centrarse y apreciar el desarrollo orientado a objetos
olvidandose de los malos habitos de la programacion procedural clasica. Las
tarjetas C.R.C representan objetos; la clase a la que pertenece el objeto se
puede escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda
se pueden escribir las responsabilidades u objetivos que debe cumplir el objeto
y a la derecha, las clases que colaboran con cada responsabilidad. Esta nueva
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técnica de disefio es adoptada como alternativa a los diagramas UML de las
clases, pues en estas se plasman las responsabilidades que tienen cada objeto
y las clases con las que tienen que interactuar para darles respuesta brindando
asi la informacion que se necesita a la hora de implementar(Beck 2004).

HU No.1l: Gestion de perfiles

Nombre de la clase: Gestion _ perfiles

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar datos de Perfiles. Perfiles, Connections
Listar los Perfiles. Perfiles, Connections
Modificar los Perfiles. Perfiles, Connections
Eliminar los Perfiles. Perfiles, Connections
Ver generalidades del Perfil. Perfiles, Connections

Tabla 2.13 Gestién de Perfiles

Para ver las tarjetas CRC ver [ANEXO 2: TARJETAS CRC].

2.7 Descripcion de las interfaces de usuario.

La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con
una maquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de
contacto entre el usuario y el equipo. Normalmente suelen ser faciles de

entender y faciles de accionar.

Las interfaces basicas de usuario son aquellas que incluyen elementos como
menus, ventanas, teclado, raton, los beeps y algunos otros sonidos que la
computadora hace, y en general, todos aquellos canales por los cuales se

permite la comunicacién entre el ser humano y la computadora. La mejor

o1



(J
(JEMPLEN! V/ [

CAPITULO Il —PLANIFICACION Y DISENO

interaccion humano-maquina a través de una adecuada interfaz (Interfaz de
Usuario), que le brinde tanto comodidad, como  eficiencia.
(http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario)

Para el desarrollo del software fue disefiada una interfaz de usuario sencilla
gue combinara con los colores emblematicos de la empresa y que
proporcionara ademas las funcionalidades para las que fue creada la
aplicacion, teniendo en cuenta que la intranet de la entidad estd desarrollada

bajo el mismo prototipo.
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Fig.2.2 Lista de trabajadores

Para ver las Interfaces de Usuario ver [ANEXO 3: INTERFACES DE
USUARIOL.
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2.8 Conclusiones.

En este capitulo se fundamentaron los aspectos referentes a la fase de
planeacion y disefio, teniendo en cuenta la participacion y las peticiones del
cliente, se elaboraron las HU y se estimd el esfuerzo necesario para la
realizacion de cada una de ellas. Con lo cual se conformé el plan de
lanzamiento de las iteraciones teniendo en cuenta que para pasar de una
iteracién a otra debe haberse cumplido la anterior. Dandose por terminada esta
fase de la metodologia y con la base para pasar a la siguiente etapa de
desarrollo.
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CAPITULO Ill - DESARROLLO Y PRUEBAS

3.1 Introduccidén

Teniendo en cuenta que ya fue concluida la fase de Planificacion y Disefio en
este capitulo se le da inicio a la fase de Desarrollo y Pruebas conforme a la
metodologia utilizada. Por otra parte se describen cada una de las tareas
confeccionadas para cumplir con el desarrollo de cada una de las HU definidas.
Ademas se mostraran las pruebas de aceptacion confeccionadas por el cliente
para comprobar que la aplicacién funcione correctamente. Estas pruebas
fueron realizadas durante la entrega que se efectuaban a lo largo del desarrollo
del proyecto. Se expone el modelo de datos empleado para la aplicacién y se
desarrollan las iteraciones a partir de las HU.

3.2 Desarrollo de las iteraciones

Durante la fase planificacion y disefio fueron detalladas las HU
correspondientes a cada una de las iteraciones a desarrollar, teniendo en

cuenta las prioridades y restricciones de tiempo, previstas por el cliente.

3.2.1 Tareas por historias de usuario

Dentro del contenido de este plan, las HU se descomponen en tareas de
programacién o ingenieria, y a su vez, estas son asignadas al equipo de
desarrollo para su implementacion. Las tareas no tienen que ser entendidas
necesariamente por el cliente, pues las mismas, sélo son utilizadas por los
miembros del equipo de desarrollo, por lo que pueden ser escritas en lenguaje

técnico. Las mismas se representan mediante las tarjetas de tareas.

Distribucion de tareas por historia de usuario

Historia de usuario Tareas

Gestion de perfiles e Insertar perfil
o Listar perfil
e Modificar perfil
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Gestion de competencias

Gestion de competencias del

perfil

Gestion de trabajadores

Gestion de titulos

Gestion de Evaluaciones

Gestion de Acciones

Eliminar perfil
Ver generalidades del perfil.

Insertar competencias.
Listar competencias.
Eliminar competencias.
Modificar competencias.

Agregar competencias a un perfil.
Eliminar competencias de un perfil.

Asignar importancia a competencias de

un perfil.

Insertar trabajador.
Listar trabajador.
Eliminar trabajador.
Modificar trabajador.

Asignar titulos a un trabajador.
Ver titulos de un trabajador.
Eliminar titulos de un trabajador.
Modificar titulos de un trabajador.

Insertar evaluacion de competencias.
Mostrar evaluaciones de competencias.
Modificar evaluaciones de
competencias.

Determinar evaluacién final y necesidad

de capacitacion.

Mostrar evaluacion final y necesidad de

capacitacion.

Insertar acciones.

Mostrar acciones.

Modificar acciones.

Eliminar acciones.

Asignar acciones a un trabajador.
Eliminar acciones de un trabajador.

Tabla 3.1 Distribucion de tareas por historia de usuario
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Historias de usuario abordadas en la primera iteracion

Historias de usuario Tiempo de estimacion (semanas)
Estimacion inicial Real
Gestion de perfiles 3 2.5
Gestion de competencias 2 2
Gestion de competencias del 2 1.2
perfil

Tabla 3.2 Historias abordadas en la primera iteracién

Historias de usuario abordadas en la segunda iteracion

Historias de usuario Tiempo de estimacion (semanas)
Estimacion inicial Real
Gestion de trabajadores 3 2
Gestion de titulos 2 1.5

Tabla 3.14 Historias de usuario abordadas en la segunda iteracion

Historias de usuario abordadas en la tercera iteracion

Tiempo de estimacion (semanas)

Estimacion inicial Real
Historias de usuario

Gestion de Evaluaciones 3 2.3

Gestion de Acciones 3 3

Tabla 3.23 Historias de usuario abordadas en la tercera iteracion

Para ver las tarjetas de ingenieria ver [ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS].

3.3 Modelado de datos

A continuacion se presentan las tablas con que interactla el sistema propuesto
en esta investigacion; se recogen y modelan todos los datos que dispone la

aplicacion.
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Como resultado del modelado de datos se obtuvieron nueve tablas, que

relacionadas entre si responden a las solicitudes de recuperacion y

almacenamiento de datos necesarias para el funcionamiento de la aplicacion.

Las mismas cumplen con las restricciones de la segunda forma normal (2NF) y
Ningun atributo no-primario de las tablas es dependiente transitivamente de

una clave primaria por lo que queda demostrado que esta normalizada en

tercera forma normal.

E|cp_titulo
o titulo_obtenido: YARCHAR
2 thapa: INTEGER

E|cp_trabajadares

] cp_trabajador_fechadeeval

] cp_evaluacion_competencias

£ chapa: INTEGER
¢ idtrabajador: INTEGER

¢ idtitulo: INTEGER
¢ nombre_centro; YARCHAR

= cp_perfil
& denominacion_cargo: YARCHAR
5 area_trabajo: YARCHAR

PR nivel_ensenanza: YARCHAR

¢ cit INTEGER
¢ nombre: VARCHAR
4 apellidol: YARCHAR

p fecha: DATE
1 thapa: INTEGER

¢ apellido2: YARCHAR
¢ sexo: YARCHAR
¢ edad: INTEGER

¢ idperfil: INTEGER
¢ generalidades: YARCHAR

= cp_perfil_competencias

& idcompetencias: INTEGER
£ denominacion_cargo: YARCHAR
£ area_trabajo: YARCHAR

¢ denominacion_cargo: YARCHAR
¢ area_trabajo: YARCHAR

¢ denominacion_cargo: YARCHAR

¢ idtrabajador_fechadeeval: INTEGER
¢ area_trabajo: YARCHAR

¢ ti: INTEGER

& nombre: YARCHAR

¢ apellido1: YARCHAR

¢ apellido2: YARCHAR

2 chapa: INTEGER
5 fecha: DATE
J idcompetencias: INTEGER

¢ idevaluacion_competencias: INTEGER

—® % competencias: YARCHAR

¢ categorias_competencias: YARCHAR
¢ eval_)_inmediato: INTEGER

¢ auto_evaluacion: INTEGER

¢ evaluacion_especialista: INTEGER
¢ importancia: YARCHAR

= ;
= tp_tompetencias

£ idcompetencias: INTEGER |

¢ idperfil_competencia: INTEGER
¢ importancia: YARCHAR

4 competencias: YARCHAR
¢ categorias_competencias: YARCHAR

| cp_acciones

4 nombre_accion: YARCHAR
4 fecha_inicio: DATE
4 idacciones: INTEGER
o fecha_fin: DATE

% objetivo_accion; YARCHAR
o lugar_impartir: YARCHAR
& proveedor: YARCHAR

£ cp_trabajador_accion
2 thapa: INTEGER
5 fecha: DATE

—————————# ; idcompetencias: INTEGER

25 nombre_accion: YARCHAR
5 fecha_inicio: DATE
¢ idtrabajador_accion: INTEGER

Fig.3.1 Modelo de datos

3.4 Pruebas

Una de las caracteristicas de la metodologia XP es el proceso de pruebas. Al
realizar pruebas al software tanto como sea posible se aumenta la calidad de
los sistemas reduciendo el numero de errores no detectados y disminuyendo el

tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccion.
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3.4.1 Pruebas de aceptacién

XP propone la realizacion de pruebas unitarias, encargadas de verificar el
cédigo y disefiadas por los programadores, y pruebas de aceptacién o pruebas
funcionales destinadas a evaluar si al final de una iteraciobn se consiguié la

funcionalidad requerida por el cliente.

Planilla de prueba de aceptacion

Prueba de aceptacioén

HU: Nombre de la historia de usuario que va a comprobar su funcionamiento.

Nombre: Nombre del caso de prueba.

Descripcion: Descripcion del propésito de la prueba.

Condiciones de ejecucion: Precondiciones para que la prueba se realice.

Entrada/Pasos ejecucion: Pasos para probar la funcionalidad.

Resultado: Resultado que se desea de la prueba.

Evaluacion de la prueba: Aceptada o denegada.

Tabla 3.34 Planilla de prueba de aceptacion.

Pruebas de aceptacion para la HU No.l: Gestion de perfiles

Prueba de aceptacioén

HU: 1

Nombre: Gestién de perfiles.

Descripcion: La especialista debe suministrarle al sistema los datos de los
perfiles para luego mostrarlos, modificarlos, eliminarlos y ver sus
generalidades.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos de los
perfiles.

Entrada/Pasos ejecucién:

Insertar el perfil

Ver el listado de perfiles
Modificar un perfil

Eliminar un perfil

Ver gerneralidades de un perfil

Resultado Esperado: Gestionar correctamente el perfil

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.35 PA: Prueba para comprobar la gestion de perfiles.
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Para ver las pruebas de aceptacion ver [ANEXO 5: PRUEBAS DE
ACEPTACION].

3.5 Conclusiones.

En este capitulo se llevo a cabo la fase de desarrollo y pruebas, se realizo el
desarrollo de las iteraciones a partir de la distribucion de tareas por HU, y se
les practicO las pruebas de aceptacion a las funcionalidades. Se presenté el
modelo de datos de la aplicacion obtenida, logrando una vision detallada de

sus atributos y las relaciones entre sus clases.
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CAPITULO IV — ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
4.1 Introduccién

Después de definir la problematica existente y establecer las causas que
ameritan de un nuevo sistema es pertinente realizar un estudio de factibilidad
para determinar la infraestructura tecnoldgica y la capacidad técnica que implica
la implantacion del sistema en cuestion, asi como los costos, beneficios y el
grado de aceptacion que la propuesta genera en la institucion. Este andlisis
permitié determinar las posibilidades de disefiar el sistema propuesto y su puesta
en marcha, los aspectos fueron clasificados en tres é&reas, las cuales se

describen a continuacion:

e Factibilidad técnica.
e Factibilidad econdmica.

e Factibilidad operativa.
4.2 Estudio de factibilidad

4.2.1 Factibilidad técnica

La Factibilidad Técnica consisti6 en realizar una evaluacion de la tecnologia
existente en la organizacion, este estudio estuvo destinado a recolectar
informacion sobre los componentes técnicos que posee la organizacién y la
posibilidad de hacer uso de los mismos en el desarrollo e implementacién del
sistema propuesto y de ser necesario, los requerimientos tecnolégicos que deben
ser adquiridos para el desarrollo y puesta en marcha del sistema en cuestion.

De acuerdo a la tecnologia necesaria para la implantacion del Sistema
Informético para gestion de informacion de capacitacion en la EMPLENI, se
evalu6 bajo dos enfoques: Hardware y Software.

Hardware
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En la siguiente tabla se muestran la descripcion de los requerimientos minimos
optimos que debe cumplir el servidor donde debe estar el sistema y los

disponibles en la organizacion:

Requerimientos Minimos Optimos Disponibles
e Procesador 1.6Mhz e Dual Core 2.6Mhz
e 512 Mb de Memoria RAM e 2GB
e Disco Duro de 20 GB e 465.8 GB
e Tarjeta de Red e Tarjeta de Red
e Tarjeta de Video e Tarjeta de Video
e Monitor, Teclado, Mouse vy e Monitor, Teclado, Mouse vy
Unidad de Proteccion UPS Unidad de Proteccion UPS

Tabla 3.42 Descripcién de requerimientos.

Evaluando el Hardware existente y tomando en cuenta la configuracion minima
necesaria, la institucion no requirio realizar inversion inicial para la adquisicion de
nuevos equipos, ni tampoco para repotenciar o actualizar los equipos existentes,
ya que los mismos satisfacen los requerimientos establecidos tanto para el
desarrollo y puesta en funcionamiento del sistema propuesto.

Software

En cuanto al Software la instituciébn cuenta con todas las aplicaciones que se
emplearon para el desarrollo del proyecto y funcionamiento del sistema, lo cual
no amerita inversion alguna para la adquisicion de los mismos. Las estaciones de
trabajo operan bajo ambiente Windows. Para el uso general de las estaciones en
actividades diversas se debe poseer las herramientas de escritorio y los

navegadores que existen en el mercado actualmente.
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Como resultado del estudio técnico se determin6 que en los momentos actuales,
la institucion posee la infraestructura tecnolégica (Hardware y Software)
necesaria para el desarrollo y puesta en funcionamiento del sistema propuesto.

4.2.2 Factibilidad econdmica

A continuacién se presenta un estudio que dio como resultado la factibilidad
econdémica del desarrollo del nuevo sistema de capacitacién. Se determinaron los
recursos para desarrollar, implantar y mantener en operacién el sistema
programado, haciendo una evaluacion donde se puso de manifiesto el equilibrio
existente entre los costos del sistema y los beneficios que se liberaron de este, lo
cual permiti6 observar de una manera mas precisa las bondades del sistema

propuesto.

422.1 Efectos econdmicos

Efectos directos:

Positivos

1. El personal relacionado con el sistema:

e EI administrador ahorraria tiempo y recursos en cuanto a la
instalaciéon y mantenimiento del software ya que la instalacién del
mismo se efectuaria sobre la intranet del centro en su mismo formato,
estilo y tecnologias utilizadas.

e Los demas usuarios del sistema (especialistas, comisiones y
capacitadora del Dpto. de R/H de la empresa) tendran la posibilidad
de realizar de forma integrada sus actividades de capacitacion y de

acceso a la informacion necesaria para cumplir sus actividades.

3. Se establece un mecanismo eficaz y eficiente de control del proceso de

capacitacion en la empresa.
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4. Se obtiene informacién actualizada y antigua, resumida y detallada, del

proceso desarrollado.

5. Se integra la gestion del conocimiento de capacitacion en el centro a la intranet

de la entidad.

Para tener una idea de estos efectos se decidi6 distribuir su evaluacion en dos
momentos detallados en la tabla siguiente:

Situacién con el producto anterior

Situacion con el producto actual

El administrador instala la aplicacion
en cada una de las maquinas de los

usuarios.

El administrador instala la
aplicacion en el servidor de la
intranet, el usuario solo accede a
ella y dentro de este al médulo

capacitacion.

El proceso de mantenimiento y
actualizacion del software es mas
complicado debido a que esta se

debe distribuir usuario por usuario.

El mantenimiento del software es
mas sencillo debido a que la
aplicacion estd desarrollada con
las mismas caracteristicas de la

intranet.

El trabajo de actualizacion aunque
puede ser llevado a cabo por varios
programadores después hay que
agrupar los cambios en un producto

final.

El trabajo de actualizacion del
software puede ser realizado por
varias personas a la vez sin tener

gue agrupar los cambios luego.

La elaboracion de un plan de trabajo

demoraba mas tiempo.

Reduccién  del tiempo de

elaboracion del plan de trabajo.

Tabla 3.43 Situaciones con el producto anterior y con el producto actual

Negativos
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1. Navegador compatible o superior con Internet Explorer 4 y Mozilla Firefox 4.0

Beta 7, solo bajo estos navegadores se podra ver los estilos de disefios de la

aplicacion, debido a que las versiones inferiores no cuentan con los estandares

de disefo del proyecto.

Efectos indirectos:

Debido a que este software no esta construido con finalidad de venta sus efectos

econdmicos indirectos no son de un valor significativo en el mercado.

Efectos externos:

El software desarrollado tendra efectos sobre otras areas de la entidad ya que la

informacion con que se trabaja agilizara o afectard en dependencia de la

velocidad, algunos procesos o actividades de la entidad.

4.2.2.2 Fichas de costo

Para determinar el costo econdmico del proyecto se elaboraron las fichas de
costo correspondientes a las monedas libremente convertible y nacional.

Costos en moneda libremente convertible

Ficha de Costo.

Precio(s)

Costos Moneda Libremente Convertible

Costos Directos

Compra de equipos de cOmputo 0,00
Alquiler de equipos de computo 0,00
Compra de licencia de Software 0,00
Materiales directos 0,00
Subtotal 0,00
Costos Indirectos

Formacion del personal que elabora el proyecto 0,00
Gastos en llamadas telefénicas 0,00
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Gastos para el mantenimiento del centro 0,00
Know How 0,00
Gasto por consumo de energia eléctrica 19,58
Gastos en representacion 0,00
Subtotal 19,58
Gastos de Distribucion y Venta

Participacion en ferias o exposiciones 0,00
Gastos en transportacion 0,00
Compra de materiales de propagandas 0,00
Subtotal 0,00
Total 19,58

Tabla 3.44 Ficha de costo en Moneda Libremente Convertible.

Costos en Moneda Nacional

Ficha de Costo.

Precio(s)

Costos Moneda Nacional
Costos Directos
Salario del personal que laborara en el proyecto 400,00
Depreciacion de equipos 462,77
Seguridad Social 0,00
Vacaciones 100 x 9,09% = 9.09 0,00
Gastos en llamadas telefénicas 0,00
Impuesto por la Fuerza de Trabajo 0,00
Subtotal 862,77
Costos Indirectos
Know How 0,00
Subtotal
Total 862,77

Tabla 3.45 Ficha de costo en Moneda Nacional.
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El analisis de costo-beneficio se basa en un principio muy simple: compara los
beneficios y los costos de un proyecto particular y, si los primeros exceden a los
segundos entrega un elemento de juicio inicial que indica su aceptabilidad,
mientras que el andlisis costo-efectividad aunque sigue la misma ldogica,
compara los costos con las potencialidades de alcanzar mas eficientemente los
objetivos no expresables en moneda, sino en productos. Para esta técnica es
imprescindible definir una variable discreta que haga variar los costos.
Teniendo en cuenta que el costo para este proyecto es despreciable,
tomaremos como costo el tiempo en minutos empleado para realizar las
actividades de capacitacion en la empresa Yy la variable seria la complejidad de

las pruebas que se realizan durante este proceso.

Valores de la variable (Forma

Anterior):

Instalacion del software a los usuarios. 6 variables
(30min.)

e Actualizacién del SW a los usuarios. 6 variables (20 min.)

e Mantenimiento del software. 3 variables (30 min.)

e Elaboracion de un plan de trabajo.1 variable (10 min.)

Valores de la variable (Forma Propuesta):

e Instalacion del software a los usuarios. 6 variables (10 min.)
e Actualizacién del SW a los usuarios.6 variables (0 min.)
e Mantenimiento del Sw. 3 variables (10 min.)

e Elaboracion de un plan de trabajo.1 variable (5 min.)

El gréfico que a continuacion se describe, muestra el comportamiento de estas
variables teniendo en cuenta las formas de realizacion de las actividades que

componen el proceso.
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® Forma Anterior

M Forma Propuesta

Como se demuestra en el grafico el sistema propuesto muestra una mayor
eficacia y adaptabilidad a las nuevas circunstancias descritas anteriormente,
motivo por el cual queda demostrado lo factible de la aplicacién desarrollada.

4.2.3 Factibilidad operativa

La Factibilidad Operativa permite predecir, si se pondra en marcha el sistema
propuesto, aprovechando los beneficios que ofrece, a todos los usuarios
involucrados con el mismo, ya sean los que interactian en forma directa con
este, como también que reciben informacion producida por el sistema. Por otra
parte, el correcto funcionamiento del sistema en cuestion, siempre estara

supeditado a la capacidad de los empleados encargados de dicha tarea.

La necesidad y deseo de un cambio en el sistema actual, expresada por los
usuarios y el personal involucrado con el mismo, llevé a la aceptacion de un

nuevo sistema, que de una manera mas sencilla y amigable, cubra todos sus
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requerimientos, expectativas y proporciona, la informaciéon en forma segura y
confiable. Basandose en las entrevistas y conversaciones sostenidas con el
personal involucrado se demostrd que estos no representan ninguna oposicion al

cambio, por lo que el sistema es factible operacionalmente.

Con la finalidad de garantizar el buen funcionamiento del sistema y que este
impactara de forma positiva a los usuarios, el mismo fue desarrollado en forma
estandar a los sistemas existentes en la institucion, presentando una interfaz
amigable al usuario, lo que se traduce en una herramienta de facil manejo y

comprensién, contando con los usuarios para cualquier modificacién del sistema.

4.3 Conclusiones.

En este capitulo se realizé el estudio profundo del costo real en que se incurrid
durante el disefio e implementacion de la aplicacion mediante la Metodologia
Costo Efectividad (Beneficios), se analizaron todos los factores directos,
indirectos, externos e intangibles, asi como se calcul6 el costo de ejecucion del
producto software mediante la ficha de costo, demostrandose la conveniencia
de la elaboracion del sistema.
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CONCLUSIONES GENERALES

El sistema informético se desarroll6 siguiendo la metodologia XP. El sistema
resultante esté provisto de un ambiente comodo, facil de entender, que cumple
los estandares de disefio y utiliza técnicas modernas de programacion
orientada a objetos, para esto se siguieron los siguientes pasos:

> Se elabor6 el marco teérico metodolégico que fundamenta la investigacion,
permitiendo el analisis del proceso de gestion de capacitacion en la
Empleni

» Se analizaron los sistemas informaticos existentes vinculados al objeto de
estudio.

> Se realizé un estudio y seleccion de las tecnologias y herramientas a utilizar
para el disefio e implementacion de la aplicacion.

» Se desarroll6 el producto final, que consiste en el Disefio e
Implementacion de una aplicacion Web para la gestion del proceso de
capacitacion en la EMPLENI.

> Se efectud un estudio detallado de la factibilidad técnica, econémica y
operativa del software en cuestion, arrojando con este, resultados que

muestran lo factible del proyecto.

Por lo antes expuesto se concluye que los objetivos propuestos en el presente
proyecto han sido cumplidos satisfactoriamente.
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RECOMENDACIONES

Con vista al desarrollo futuro de este proyecto se recomienda extender el
software a cualquier entidad de nuestro pais ya que la capacitacion es un

proceso desarrollado muchas entidades estatales de forma manual.
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ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIO

ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIO

HU No.1: Gestion de perfiles

Historia de Usuario

Namero: 1 Usuario: Esp.B en Gestion de RR HH
Nombre de historia: Gestion de perfiles.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: El usuario debe insertar los datos de los Perfiles. Una vez
afadidos, se podra mostrar, actualizar, eliminar y buscar la informacion

referente a ellos.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.4 HU No.1: Gestion de Perfiles
HU No.2: Gestion de competencias

Historia de Usuario

Namero: 2 Usuario: Esp.B en Gestion de RR HH
Nombre de historia: Gestion de competencias.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio
Puntos estimados: 1 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcién: El usuario debe insertar los datos de las Competencias. Una vez
afadidos, se podra mostrar, actualizar, eliminar y buscar la informacion

referente a ellos.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.5 HU No.1: Gestion de Competencias
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ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIO

HU No.3: Gestién de competencias del perfil

Historia de Usuario

Namero: 3 Usuario: Esp.B en Gestion de RR HH
Nombre de historia: Gestibn de competencias del perfil.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Medio
Puntos estimados: 2 Iteracion Asignada: 1

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcién: El usuario selecciona a que perfil le va a agregar la competencia
y su importancia para el mismo. Una vez agregada, se podra mostrar, eliminar

y buscar la informacion referente a ellas.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.6 HU No.1: Gestion de competencias del perfil

HU No.4: Gestion de trabajadores

Historia de usuario

Numero: 4 | Usuario: Capacitadora

Nombre: Gestion de trabajadores.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: El usuario debe insertar los datos de los trabajadores, estos
una vez insertados se muestran en un listado. Una vez afadidos, se podra
mostrar, actualizar, eliminar y buscar la informacion referente a ellos.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.7 HU No.1: Gestién de trabajadores

75



(- EMPLEN! Y/ [~

ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIO

HU No.5: Gestion de titulos

Historia de usuario

Numero: 5 | Usuario: Capacitadora

Nombre: Gestion de titulos.

Prioridad en el negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: El usuario selecciona el trabajador al cual le va asignar los
titulos, estos una vez asignados se muestran en un listado y el usuario puede
eliminar o modificar.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.8 HU No.1: Gestién de titulos

HU No.6: Gestion de evaluaciones

Historia de usuario

NUmero: 6 | Usuario: Comisiéon evaluadora

Nombre: Gestidn de evaluaciones.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: El usuario agrega el trabajador y el afio de la evaluacion, una
vez agregado debe seleccionar la chapa y la fecha para evaluar al trabajador,
una vez seleccionados se podra evaluar, ver sus evaluaciones y necesidades
de capacitacion, modificarlas y eliminarlas.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.9 HU No.1: Gestién de evaluaciones
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ANEXO 1: HISTORIAS DE USUARIO

HU No.7: Gestion de acciones

Historia de usuario

NUmero: 6 | Usuario: Comision evaluadora

Nombre: Gestion de acciones.

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: El usuario inserta las acciones, una vez insertadas podré
visualizarlas, modificarlas y eliminarlas, posteriormente si el trabajador esta
evaluado se le podran asignar o eliminar dichas acciones.

Observaciones: Confirmado con el cliente.

Tabla 2.10 HU No.1: Gestién de acciones
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ANEXO 2: TARJETAS CRC

ANEXO 2: TARJETAS CRC

Tarjeta CRC No.1 Gestion de perfiles

Nombre de la clase: Gestion _ perfiles

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar datos de Perfiles. Perfiles, Connections
Listar los Perfiles. Perfiles, Connections
Modificar los Perfiles. Perfiles, Connections
Eliminar los Perfiles. Perfiles, Connections
Ver generalidades del Perfil. Perfiles, Connections

Tabla 2.13 Gestion de perfiles
Tarjeta CRC No.2 Gestién de competencias

Nombre de la clase: Gestion _ competencias

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar datos de Competencias. Competencias, Connections
Listar las Competencias. Competencias, Connections
Modificar las Competencias. Competencias, Connections
Eliminar las Competencias. Competencias, Connections

Tabla 2.14 Gestién de competencias
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ANEXO 2: TARJETAS CRC

Tarjeta CRC No0.3 Gestion de competencias del perfil

Nombre de la clase: Gestion _ competencias _ perfil

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Agregar competencias a un perfil. Perfiles, Competencias, Connections

Eliminar las competencias de un | Perfiles, Competencias, Connections

perfil.

Asignar importancia a competencias | Perfiles, Competencias, Connections

de un perfil.

Tabla 2.15 Gestién de Competencias del Perfil

Tarjeta CRC No.4 Gestién de trabajadores

Nombre de la clase: Gestion _ trabajadores

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar un trabajador. Trabajadores, Connections
Listar trabajadores. Trabajadores, Connections
Eliminar trabajadores. Trabajadores, Connections
Modificar tatos de trabajadores. Trabajadores, Connections

Tabla 2.16 Gestién de trabadores

79



@
EMPLENI
CJ EMPLEADORA DEL NiQUEL

ANEXO 2: TARJETAS CRC

Tarjeta CRC No.5 Gestién de titulos

Nombre de la clase: Gestion _titulos

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Asignar titulos a un trabajador.

Titulos, Trabajadores, Connections

Ver titulos de un trabajador.

Titulos, Trabajadores, Connections

Eliminar titulos de un trabajador.

Titulos, Trabajadores, Connections

Modificar datos de trabajadores.

Titulos, Trabajadores, Connections

Tabla 2.17 Gestion de titulos
Tarjeta CRC No0.6 Gestion de evaluaciones

Nombre de la clase: Gestion _evaluaciones

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades:

Colaboradores:

Insertar evaluacion de competencias.

Perfiles, Competencias, Trabajadores,

Connections

Mostrar evaluacion de competencias.

Perfiles, Competencias, Trabajadores,

Connections

Modificar evaluaciéon de

competencias.

Perfiles, Competencias, Trabajadores,

Connections

Determinar  evaluacion  final vy

necesidad de capacitacion.

Perfiles, Competencias, Trabajadores,

Connections

Mostrar evaluacion final y necesidad
de capacitacion.

Perfiles, Competencias, Trabajadores,

Connections

Tabla 2.18 Gestién de evaluaciones
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ANEXO 2: TARJETAS CRC

Tarjeta CRC No.7 Gestién de acciones

Nombre de la clase: Gestion _acciones

Tipo de la clase: Légica del negocio

Responsabilidades: Colaboradores:

Insertar acciones. Acciones, Trabajadores,

Evaluaciones, Connections

Mostrar acciones. Acciones, Trabajadores,

Evaluaciones, Connections

Modificar acciones. Acciones, Trabajadores,

Evaluaciones, Connections

Eliminar acciones. Acciones, Trabajadores,

Evaluaciones, Connections

Asignar acciones a una evaluacién de | Acciones, Trabajadores,

un trabajador. Evaluaciones, Connections

Eliminar acciones de un trabajador. Acciones, Trabajadores,

Evaluaciones, Connections

Tabla 2.19 Gestién de acciones
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ANEXO 3: INTERFACES DE USARIO
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No. 1: Insertar perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Insertar perfil.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 20/02/2012 Fecha fin: 22/02/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea facilita introducir los datos de un perfil.

Tabla 3.3 Tarjeta de tarea No. 1
Tarjeta de tarea No. 2: Listar perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 2 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Listar perfil.

Tipo de tarea : Disefo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 23/02/2012 Fecha fin: 24/02/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite visualizar los datos de un perfil.

Tabla 3.4 Tarjeta de tarea No. 2
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No. 3: Modificar perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Modificar perfil.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 27/02/2012 Fecha fin: 29/02/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite modificar los datos de un perfil.

Tabla 3.5 Tarjeta de tarea No. 3

Tarjeta de tarea No. 4: Eliminar perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Eliminar perfil.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 1/03/2012 Fecha fin:5/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite eliminar los datos de un perfil.

Tabla 3.6 Tarjeta de tarea No. 4
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No. 5: Ver generalidades del perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Ver generalidades del perfil.

Tipo de tarea : Disefo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 6/03/2012 Fecha fin:7/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite ver los datos de un perfil.

Tabla 3.7 Tarjeta de tarea No. 5

Tarjeta de tarea No. 6: Insertar competencias

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 6 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Insertar competencias.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 8/03/2012 Fecha fin:10/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite insertar los datos de una competencia.

Tabla 3.8 Tarjeta de tarea No. 6
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No. 7: Listar competencias

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 7

NUmero historia: 2

Nombre tarea: Listar competencias.

Tipo de tarea : Disefo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 12/03/2012

Fecha fin:13/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite visualizar los datos de una competencia.

Tabla 3.9 Tarjeta de tarea No. 7

Tarjeta de tarea No. 8: Eliminar competencias

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 8

NUmero historia: 2

Nombre tarea: Eliminar competencias.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 14/03/2012

Fecha fin:16/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite eliminar los datos de una competencia.

Tabla 3.10 Tarjeta de tarea No. 8
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea N0.9: Modificar competencias

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 9 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Modificar competencias.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 19/03/2012 Fecha fin:21/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite Modificar los datos de una competencia una

vez que son insertados.

Tabla 3.11 Tarjeta de tarea No. 9

Tarjeta de tarea No.10: Agregar competencias a un perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 10 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Agregar competencias a un perfil.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 22/03/2012 Fecha fin:24/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite Agregar una competencia a un perfil una vez

insertado el perfil y la competencia.

Tabla 3.12 Tarjeta de tarea No. 10
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No.11: Eliminar competencias de un perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 11 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Eliminar competencias de un perfil.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 26/02/2012 Fecha fin:28/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite Eliminar una competencia de un perfil una

vez insertado el perfil y asignada la competencia a ese perfil.

Tabla 3.13 Tarjeta de tarea No. 11

Tarjeta de tarea No.12: Asignar importancia a competencias de un perfil

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 12 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Asignar importancia a competencias de un perfil.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 29/03/2012 Fecha fin:30/03/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite asignar importancia a una competencia de
un perfil especifico.

Tabla 3.14 Tarjeta de tarea No. 12
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea N0.13: Insertar trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 13

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Insertar trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 2/04/2012

Fecha fin:4/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

asignarle un perfil.

Descripcion: Esta tarea permite insertar un trabajador en la bd y a la vez

Tabla 3.15 Tarjeta de tarea No. 13

Tarjeta de tarea No.14: Listar trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 14

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Insertar trabajador.

Tipo de tarea : Disefo

Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 5/04/2012

Fecha fin:6/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite visualizar los datos correspondientes a un

trabajador.

Tabla 3.16 Tarjeta de tarea No. 14
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No.15: Eliminar trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 15

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Eliminar trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 9/04/2012

Fecha fin:11/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

trabajador.

Descripcion: Esta tarea permite eliminar los datos correspondientes a un

Tabla 3.17 Tarjeta de tarea No. 15

Tarjeta de tarea No.16: Modificar Trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 16

NUmero historia: 4

Nombre tarea: Modificar trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 12/04/2012

Fecha fin:14/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite modificar los datos correspondientes a un

trabajador una vez insertado el trabajador.

Tabla 3.18 Tarjeta de tarea No. 16
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea No.17: Asignar titulos a un trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea:; 17

NUmero historia: 5

Nombre tarea: Asignar titulos a un trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 16/04/2012

Fecha fin:18/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

una vez insertado el trabajador.

Descripcion: Esta tarea permite asignar uno o varios titulos a un trabajador

Tabla 3.19 Tarjeta de tarea No. 17

Tarjeta de tarea No.18: Ver titulos de un trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 18

NUmero historia: 5

Nombre tarea: Ver titulos de un trabajador.

Tipo de tarea : Disefo

Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 19/04/2012

Fecha fin:20/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite visualizar el o los titulos de un trabajador

una vez insertado el trabajador y asignado su titulo.

Tabla 3.20 Tarjeta de tarea No. 18

Tarjeta de tarea No.19: Eliminar titulos de un trabajador

Tarea de ingenieria
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

NUmero tarea: 19 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Eliminar titulos de un trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 23/04/2012 Fecha fin:24/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite eliminar el o los titulos de un trabajador una

vez insertado el trabajador y asignado su titulo.

Tabla 3.21 Tarjeta de tarea No. 19

Tarjeta de tarea No.20: Modificar Titulos de un Trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 20 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Modificar titulos de un trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 25/04/2012 Fecha fin:27/04/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite modificar el o los titulos de un trabajador

una vez asignado su titulo.

Tabla 3.22 Tarjeta de tarea No. 20

Tarjeta de tarea No.21: Insertar evaluacion de competencias
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 21 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Insertar evaluacion de competencias.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 2/05/2012 Fecha fin:4/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite evaluar las competencias de un trabajador

una vez asignadas las competencias a su perfil, a cada competencia se

especialista).

realizan tres evaluaciones del (Jefe inmediato, auto evaluacion, evaluacién del

Tabla 3.23 Tarjeta de tarea No. 21

Tarjeta de tarea N0.22: Mostrar evaluaciones de competencias

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 22 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Mostrar evaluaciones de competencias.

Tipo de tarea : Disefo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 7/05/2012 Fecha fin:8/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite mostrar las evaluaciones de las

competencias de un trabajador una vez evaluado este.

Tabla 3.24 Tarjeta de tarea No. 22

Tarjeta de tarea N0.23: Modificar evaluaciones de competencias
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 23 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Modificar evaluaciones de competencias.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 9/05/2012 Fecha fin:11/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite modificar las evaluaciones en caso de que

existan cambios o se pospongan las evaluaciones.

Tabla 3.25 Tarjeta de tarea No. 23

Tarjeta de tarea No.24: Determinar evaluacion final y necesidad de
capacitacion

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 24 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Determinar evaluacion final y necesidad de capacitacion.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 14/05/2012 Fecha fin:16/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite calcular la evaluacion final y la necesidad de
capacitacion de los trabajadores a partir de las evaluaciones realizadas

anteriormente.

Tabla 3.26 Tarjeta de tarea No. 24

Tarjeta de tarea No.25: Mostrar evaluacion final y necesidad de
capacitacion

97



(- EMPLEN! Y/ [~

ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarea de ingenieria

NUmero tarea:; 25 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Determinar evaluacion final y necesidad de capacitacion.

Tipo de tarea : Disefo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 17/05/2012 Fecha fin:18/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite visualizar la evaluacion final de los
trabajadores y necesidad de capacitacién, para después determinar si se
debe aplicar alguna accion en particular para esa competencia en

correspondencia con su importancia para este perfil.

Tabla 3.27 Tarjeta de tarea No. 25

Tarjeta de tarea N0.26: Insertar acciones

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 26 NUmero historia:; 7

Nombre tarea: Insertar acciones.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 21/05/2012 Fecha fin:23/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

competencia para el perfil.

Descripcion: Esta tarea permite insertar una accion para después esta ser

aplicada a un trabajador segun su evaluacion final y la importancia de esa

Tabla 3.28 Tarjeta de tarea No. 26
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea N0.27: Mostrar acciones

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 27

NUmero historia: 7

Nombre tarea: Mostrar acciones.

Tipo de tarea : Disefo

Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 24/05/2012

Fecha fin: 25/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

insertada.

Descripcion: Esta tarea permite mostrar una accion una vez que esta fue

Tabla 3.29 Tarjeta de tarea No. 27

Tarjeta de tarea No.28: Modificar acciones

Tarea de ingenieria

NUmero tarea; 28

NUmero historia:; 7

Nombre tarea: Modificar acciones.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 28/05/2012

Fecha fin: 30/05/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite modificar una accion una vez que esta fue

insertada.

Tabla 3.30 Tarjeta de tarea No. 28
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea N0.29: Eliminar acciones

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 29

NUmero historia: 7

Nombre tarea: Eliminar acciones.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 31/05/2012

Fecha fin:1/06/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

insertada.

Descripcion: Esta tarea permite eliminar una accion una vez que esta fue

Tabla 3.31 Tarjeta de tarea No. 29

Tarjeta de tarea No.30: Asignar acciones a un trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 30

NUmero historia:; 7

Nombre tarea: Asignar acciones a un trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo

Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 4/06/2012

Fecha fin:6/06/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite asignar una accion a un trabajador una vez

que esta fue insertada teniendo en cuenta su evaluacion final y la importancia

de la compertencia para su perfil.

Tabla 3.32 Tarjeta de tarea No. 30
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ANEXO 4: TARJETAS DE TAREAS

Tarjeta de tarea N0.31: Eliminar acciones de un trabajador

Tarea de ingenieria

NUmero tarea: 31 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Eliminar acciones de un trabajador.

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 7/06/2012 Fecha fin:8/06/2012

Programador responsable: Leonart Urgellés Olivero.

Descripcion: Esta tarea permite eliminar una accion de un trabajador una vez

que esta le fue asignada.

Tabla 3.33 Tarjeta de tarea No. 31
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ANEXO 5: PRUEBAS DE ACEPTACION

ANEXO 5: PRUEBAS DE ACEPTACION

Pruebas de aceptacion para la HU No.1: Gestion de perfiles

Prueba de aceptacioén

HU: 1

Nombre: Gestién de perfiles.

Descripcion: La especialista debe suministrarle al sistema los datos de los
perfiles para luego mostrarlos, modificarlos, eliminarlos y ver sus
generalidades.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos de los
perfiles.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Insertar el perfil
e Ver el listado de perfiles
e Modificar un perfil
e Eliminar un perfil
e Ver gerneralidades de un perfil

Resultado Esperado: Gestionar correctamente el perfil

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.35 PA: Prueba para comprobar la gestion de perfiles.

Pruebas de aceptacion parala HU No.2: Gestion de competencias

Prueba de aceptacion

HU: 2

Nombre: Gestibn de competencias.

Descripcion: La especialista debe suministrarle al sistema los datos de las
competencias para luego mostrarlos, modificarlos, eliminarlos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe introducir los datos de las
competencias.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Insertar la competencia
e Ver el listado de competencias
e Modificar la competencia deseada
e Eliminar una competencia

Resultado Esperado: Gestionar Correctamente la competencia

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.36 PA: Prueba para comprobar la gestion de competencias.
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ANEXO 5: PRUEBAS DE ACEPTACION

Pruebas de aceptacion para la HU No.3: Gestion de competencias del
perfil

Prueba de aceptacion

HU: 3

Nombre: Gestién de competencias perfil.

Descripcion: La especialista debe agregar la competencia a un perfil para
luego esta poder ser eliminada del perfil y tener asignada una importancia.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe asignar la competencia y su
importancia a un perfil.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Agregar la competencia
e Asignar importancia a dicha competencia
e Eliminar competencia de un perfil

Resultado Esperado: Gestionar Correctamente la competencia

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.37 PA: Prueba para comprobar la gestion de competencias del perfil.

Pruebas de aceptacion parala HU No.4: gestion de trabajadores

Prueba de aceptacioén

HU: 4

Nombre: Gestion de trabajadores.

Descripcion: La especialista debe agregar los datos de un trabajador para
luego estos poder ser mostrados en un listado, eliminados, modificados.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe insertar un trabajador.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Insertar trabajador
e Ver |los datos del trabajador
e Modificar los datos de dicho trabajador
e Eliminar el trabajador

Resultado Esperado: Gestionar Correctamente el trabajador

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.38 PA: Prueba para comprobar la gestion de trabajadores.
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ANEXO 5: PRUEBAS DE ACEPTACION

Pruebas de aceptacién parala HU No.5: Gestion de titulos

Prueba de aceptacion

HU: 5

Nombre: Gestion de titulos.

Descripcion: La especialista debe asignar un titulo a los trabajadores, verlos
en un listado, modificarlos y luego eliminarlos.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe insertar un titulo para luego
realizar las operaciones.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Asignar titulo a un trabajador
e Ver los titulos del trabajador
e Modificar los titulos de dicho trabajador
e Eliminar los titulos del trabajador

Resultado Esperado: Gestionar Correctamente el titulo

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.39 PA: Prueba para comprobar la gestion de titulos.

Pruebas de aceptaciéon para la HU No.6: Gestion de evaluaciones

Prueba de aceptacioén

HU: 6

Nombre: Gestidn de evaluaciones.

Descripcion: El representante de la comision evaluadora designado debe
insertar las evaluaciones, para luego estas ser visualizadas, modificadas y
posterirmente ver la evaluacion final y la necesidad de capacitacion.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe insertar las evaluaciones para
luego realizar las operaciones.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Insertar evaluacion
e Ver las evaluaciones y las necesidades de capacitacion
e Modificar las evaluaciones

Resultado Esperado: Gestionar Correctamente las evaluaciones

Evaluacion de la prueba: Aceptada.

Tabla 3.40 PA: Prueba para comprobar la gestion de evaluaciones.
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ANEXO 5: PRUEBAS DE ACEPTACION

Pruebas de aceptacion parala HU No.7: Gestion de acciones

Prueba de aceptacion

HU: 7

Nombre: Gestion de acciones.

Descripcion: la comision evaluadora debe insertar una accion para luego
visualizarla, modificarla, eliminarla y tambien puede ser asignada a un
trabajador.

Condiciones de ejecucién: El usuario debe insertar las aciones para luego
realizar las operaciones.

Entrada/Pasos ejecucién:
e Insertar accion
Ver las acciones
Modificarlas
Eliminarlas
Asignarlas a trabajadores
Eliminar Accion de trabajadores

Resultado Esperado: Gestionar Correctamente las acciones

Evaluacion de la prueba: Aceptada

Tabla 3.41 PA: Prueba para comprobar la gestion de acciones.
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