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Resumen

La Direccion Municipal del Trabajo y Seguridad Social es un eslabén esencial para la correcta
planificacién, administracion y control de los gastos de seguridad social de cualquier municipio.
Lograr que esta institucion tenga un alto nivel de difusion es de vital importancia en la
actualidad. Por lo que tener un portal web que complemente a esta entidad seria un gran
avance en ese sector. En la actualidad La Direccion Municipal del Trabajo y Seguridad Social
del municipio Julio A. Mella no presenta un sitio web que le permita difundir su labor y
funcionamiento. Dicho portal dara la posibilidad que La Direccién Municipal del Trabajo y
Seguridad Social tenga una mayor presencia en la red y lograr un mayor nivel de difusion. Para
ello se muestran las distintas facetas del desarrollo, como el proceso de levantamiento de
requisitos, analisis y disefio de la propuesta de solucién a la problemética y por dltimo la

realizacion de pruebas de software que validen la calidad del producto final.
Abstract

The Municipal Directorate of Labor and Social Security is an essential link for the correct
planning, administration and control of social security expenses in any municipality. Achieving
that this institution has a high level of diffusion is of vital importance today. Therefore, having a
web portal that complements this entity would be a great advance in this sector. At present, the
Municipal Directorate of Labor and Social Security of the Julio A. Mella municipality does not
present a website that allows it to disseminate its work and operation. This portal will allow the
Municipal Directorate of Labor and Social Security to have a greater presence on the network
and achieve a higher level of dissemination. The different facets of development are shown,
such as the process of raising the requirements, analysis and design of the proposed solution to
the problem and finally the performance of software tests that validate the quality of the final
product.

Palabras claves: planificacion, administracion, seguridad social, portal web, difusién



Introduccién

Antes de 1959 no existia en Cuba un sistema de seguridad social, estaba presente una
anarquia institucional en cuanto a la atencion de esta importante materia del derecho laboral.
Con el triunfo revolucionario del 1ro de Enero de 1959, se inicié una etapa de transformaciones
encaminadas a solucionar los problemas existentes, transformando la estructura econdémica, la
conciencia social y las condiciones de vida del pueblo. Estas transformaciones se han
desarrollado gracias a la voluntad politica del gobierno de realizar junto al desarrollo econémico

un vasto programa de politica social, donde la seguridad social es un eslabon fundamental (1).

Al triunfar la Revolucion los principales esfuerzos estuvieron concentrados en revertir la
precaria proteccion social que impactaba al pais y comenzaron a darse los primeros pasos
hacia la transformacién organizativa y financiera de los seguros sociales en Cuba, con el
Ministerio de Trabajo y Seguridad Social como principal gestor de la aplicacion de ese

sistema(2).

El Sistema de Seguridad Social cubano ofrece de manera gratuita prestaciones en servicios y
en especies a personas que no estén en condiciones de trabajar, no tengan familiares que los

puedan ayudar o no tengan recursos para su sustento.

En la actualidad en nuestro pais la Direccion Municipal del Trabajo y Seguridad Social
(DMTSS) tiene la misién de dirigir, controlar y asesorar La Politica Laboral, de Prevencion,
Asistencia y Trabajo Social en cada municipio. Esta institucién vela por el logro, de manera
eficiente en el uso de la fuerza de trabajo con el avance del nuevo modelo de gestion
econdmica, proteger a la poblacién que lo requiera, para contribuir al aumento constante de la

productividad del trabajo y al fortalecimiento del sistema de justicia laboral.
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La DMTSS del municipio Julio A. Mella apuesta por la mejora continua del desarrollo de sus
procesos con el fin de garantizar un elevado indice de calidad y la satisfaccidon de los clientes,
ademas cuenta con ocho departamentos para brindar diferentes servicios a la poblacién como
por ejemplo el departamento de empleo no estatal, que tiene como objetivo tramitar y decidir el
otorgamiento o no de la autorizacion para el ejercicio del trabajo por cuenta propia. Sin
embargo, es contraproducente entonces que en la entidad no se disponga de un mecanismo
centralizado que gestione sus documentos rectores, lo que implica que se duplique informacion
entre los departamentos, maxime cuando el funcionamiento de algunos depende de la
informacion que se genera en otros. Por otra parte, la tenencia de la informacién en formato
duro y dispersa por cada departamento, para la direccion de la entidad resulta engorroso
realizar un seguimiento constante del avance del proceso de atencién a la poblacion, lo que
provoca ademas altos niveles de consumo de materiales de oficina y dificulta la busqueda de

manera rapida.

En este ultimo afio el numero de clientes que acceden a la DMTSS del municipio Julio A. Mella
para informarse o para realizar algun tramite ha aumentado. A partir de una entrevista realizada
a direccion de la entidad se pudo constatar que alrededor de 50 personas acceden diariamente
y que en su mayoria requieren asesoria e informacién sobre las reglamentaciones de los
servicios que se prestan, los cuales se atienden presencialmente, que si bien es un método
muy eficiente también puede provocar pérdida de tiempo e inconformidades en los clientes por
las largas horas de espera. Actualmente, no existe un mecanismo para que el cliente pueda

estar informado del avance de los procesos que tiene en curso.

El analisis del funcionamiento del proceso de la DMTSS del municipio Julio A. Mella permitié

identificar las siguientes deficiencias:

e La entidad no dispone de un mecanismo centralizado que gestione los procesos que se

llevan a cabo.

e La atencién a la poblacion de forma presencial genera un gran volumen de informacion

en formato duro.

e La gestiobn de un proceso entre dos o mas departamentos ocasiona pérdida de

informacion.



A partir de lo planteado como situacion problémica se formula el siguiente problema de
Investigacion: ¢Como contribuir a la gestion de los procesos de la Direccién Municipal del
Trabajo y Seguridad Social del municipio Julio A. Mella para favorecer la calidad en la atencién

a la poblacion?

El disefio de la investigacion permite declarar como objeto de estudio el proceso de gestién
de la DMTSS, enmarcado en el campo de accién: informatizacion de los procesos de la

Direccién Municipal del Trabajo y Seguridad Social del municipio Julio A Mella.

Se define como objetivo general desarrollar un sistema informético que permita la gestion de
los procesos que se llevan a cabo en la Direccién Municipal del Trabajo y Seguridad Social del

municipio Julio A. Mella para favorecer la calidad en la atencién a la poblacion.
Para dar cumplimiento al objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

e Construir un marco teérico que sustentan la investigacion relacionada con la gestion de
los procesos de la DMTSS del municipio Julio A. Mella.

e Disefar las funcionalidades del sistema para la gestién y divulgacion de los procesos de
la DMTSS del municipio Julio A. Mella.

¢ Implementar las funcionalidades para gestionar y controlar los procesos de la DMTSS

del municipio Julio A. Mella.

e Validar las funcionalidades para gestionar y controlar los procesos de la DMTSS del

municipio Julio A. Mella

Como hipoétesis se plantea: Al desarrollar una solucién informética que contribuya con la
gestion y control de los procesos de la DMTSS del municipio Julio A. Mella se favorecera la

calidad en la atencion a la poblacion.

Para el desarrollo de la investigacion se emplearon los siguientes métodos de la
investigacion cientifica:

Métodos Empiricos

El método empirico es un modelo de investigacién que pretende obtener conocimiento a partir

de la observacion de la realidad. Por ende, esta basado en la experiencia (3).

e Observacién: para analizar y registrar, como se desarrollan los procesos de la DMTSS

del municipio Julio A. Mella.



e Entrevista: para obtener los criterios de los especialistas que gestionan la DMTSS del
municipio Julio A. Mella aplicando una encuesta al personal que interactia con la
entidad.

Métodos Tedricos

Permiten descubrir en el objeto de investigacion, las relaciones esenciales y las cualidades
fundamentales, no detectables de manera sensoperceptiva. Por ello se apoya basicamente en

los procesos de abstraccién, andlisis, sintesis, induccién y deduccion (4).

e Método Hipotético—Deductivo: el uso de este método permitié arribar a conclusiones
particulares a partir de la hipotesis.

e Métodos de Andlisis Histdrico y Légico: se utilizd para conocer la evolucién vy
desarrollo del objeto o fenédmeno de investigacion, para ello fue necesario revelar su
historia.

e Analitico-sintético: se utilizé para el estudio de trabajos similares e investigaciones

gue abordan el tema del sistema informético.

El documento esta compuesto por tres capitulos que responden a los objetivos especificos
anteriormente descritos. Cada uno de ellos contiene los elementos necesarios que conforman

la solucion final, dividiendo el estudio del problema planteado.

En el capitulo 1 se aborda sobre sistemas anteriormente usados para la gestion de los
procesos en las direcciones semejantes a la DMTSS del municipio Julio A. Mella, asi como los
principales conceptos de esta actividad. Se describen ademas las tecnologias, metodologia,

herramientas y el lenguaje de programacion utilizado en el desarrollo de la solucion.

En el capitulo 2 se exponen los elementos que permiten describir la propuesta de solucion,
tales como: requisitos para la implementacion de un sistema para la DMTSS del municipio Julio
A. Mella. Se modelan los aspectos del disefio basados en el diagrama de clases de disefio,
también se muestra el modelo entidad relacion donde se especifican las clases principales con

las que interactla el sistema.

En el capitulo 3 se realiza la implementacion de la propuesta de solucion, obteniendo un
sistema de gestién para administrar y gestionar la DMTSS del municipio Julio A. Mella. Se
describen un conjunto de pruebas realizadas al sistema una vez que concluye la

implementacion, asegurando que este cumple con las especificaciones requeridas.



Capitulo 1. Referentes Tedrico-Metodoldgicos sobre la gestion de los procesos
de la DMTSS

En este capitulo se desarrollan las bases tedricas y metodoldgicas para gestionar los procesos
gue tienen lugar en la DMTSS del municipio Julio A. Mella. Para ello se analizan los principales
conceptos mas relevantes relacionados con la tematica, asi como su relacién con las demas

entidades en Cuba y en el Mundo.

1.1 Generalidades sobre la direccién del trabajo y la seguridad social

La seguridad social y el trabajo han sido abordadas en nuestro pais desde diferentes aristas,
siendo los aspectos mas trascendentales lo concerniente a: exposicion a riesgos laborales, el
estudio de los accidentes de trabajo y el ambiente laboral, cuestién corroborada a través del
estudio de las tesis defendidas de salud ocupacional, en el periodo comprendido entre 2000-
2006, lo que nos permiti6 comprender que estas investigaciones precedentes realizaron
importantes aportes a la seguridad social y salud ocupacional, laboral o del trabajo pero no se
propusieron como objetivo directo el andlisis de los sistemas de gestién de la direccion de
trabajo y seguridad social.

Para poder determinar a que nos referimos con direccion trabajo y seguridad social es
importante establecer primero la definicién de direccién de trabajo y seguridad social cada uno
por separado, con la finalidad de tener un contexto mas claro de estos vocablosy he ir de
lo general a lo particular.

La direccidn del trabajo esta encaminada al cumplimiento de la legislacion laboral, asi como
fijar el sentido y alcance de las leyes laborales mediante oficios o peticiones a través de
dictdmenes, para dar a conocer los principios técnicos y sociales de las leyes laborales (5).

La seguridad social es la proteccién que una sociedad proporciona a los individuos y los
hogares para asegurar el acceso a la asistencia médica y garantizar la seguridad del ingreso,
en particular en caso de vejez, desempleo, enfermedad, invalidez, accidentes del trabajo,
maternidad o pérdida del sostén de familia (5).

En Cuba la DMTSS esta encaminada a resolver los principales problemas existentes en la
poblacién, asi como dirigir y controlar la politica para el empleo, el trabajo en el sector no
estatal, la planificacion de la fuerza de trabajo, especialmente la fuerza de trabajo calificada y la

asistencia y trabajo social.



La politica para el empleo en Cuba tiene como objetivo crear empleos productivos sostenible.
El tipo de empleo al que debera aspirar una politica depende de las condiciones nacionales.
Por ejemplo, el que el tipo de empleo necesario a corto plazo sea altamente calificado o0 no sea
depender de condiciones nacionales tales como el nivel de desarrollo econémico, el nivel de
educacién y de capacitacion y asi la proporcion entre personas sin calificacion y personas
calificadas y el tipo de ventajas comparativas con que cuenta o que podria desarrollar el
pais(6).

La planificacién de la fuerza de trabajo es el proceso mediante el cual se alinean los
elementos operativos y estratégicos de la plantila de empleados con los objetivos de la
organizacion. La planificacion de la fuerza de trabajo operativa considera las necesidades de
los empleados, incluida la programacién, los conjuntos de habilidades, la capacitacion y la

satisfaccién en el trabajo (7).

1.2 Andlisis de organismosl/instituciones que gestionan y controlan el trabajo y la
seguridad social
Actualmente en el mundo existen un gran numero de organizaciones e instituciones
encargadas de controlar y gestionar las direcciones laborales y la seguridad social las cuales
tiene por finalidad contribuir al desarrollo del pais, impulsando politicas publicas que
promuevan el trabajo decente, la formacion para el trabajo, la seguridad y salud laboral, una
mayor integracion de grupos vulnerables en el mercado del trabajo asi como los cambios
normativos necesarios para la ampliacion y ejercicio de los derechos de los trabajadores,

especialmente los derechos colectivos.

1.2.1 Direccién General de la Ordenacién de la Seguridad Social de Espafia

La Direccion General de Ordenacion de la Seguridad Social (DGOSS) es un 6rgano directivo
dependiente de la Secretaria de Estado de Seguridad Social y Pensiones, al cual le
corresponde entre otras el desarrollo de las funciones de ordenacion juridica y econémico-
financieras de la Seguridad Social, planificacion y realizacion de estudios econémico-
financieros y demograficos, elaboracion del anteproyecto de presupuestos de la Seguridad
Social, el seguimiento econémico y presupuestario de las Entidades Gestoras y Servicios
Comunes, conocimiento y evaluacion de la gestion y situacion economico-financiera de las

Mutuas Colaboradoras con la Seguridad Social (8).



Entre sus principales funciones se encuentran: La elaboracion de los informes econémicos
preceptivos en relacion con las disposiciones que incidan en la financiacion y en el gasto de la
Seguridad Social; El disefio, desarrollo y mantenimiento del sistema estadistico de la Seguridad
Social, sin perjuicio de las competencias atribuidas, en el dmbito estadistico-contable, a la
Intervencion General de la Seguridad Social; La realizacion del seguimiento en el orden
econdmico y presupuestario de las Entidades Gestoras, Servicios Comunes y entidades

colaboradoras de la Seguridad Social (9).

Esta entidad cuenta con sitio web oficial el cual se puede acceder de cualquier parte del
mundo. El sitio est4 estructurado por una pagina principal que ofrece un alto nivel de
informacion sobre la seguridad social a nivel mundial, ademas cuenta con una seccion para la
gestion y control de los pensionados en el pais, asi como el presupuesto que es asignado a
este personal. También cuenta con una seccion dedicada a los empleadores, para divulgar las

ofertas de trabajo del pais.

1.2.2 Ministerio de Trabajo y Seguridad Social de Cuba

Ministerio de Trabajo y Seguridad Social (MTSS), es un Organismo de la Administracién
Central del Estado de la Republica de Cuba, segun dispone el Decreto Ley 147 de la
reorganizacién de los organismos de la Administraciéon Central del Estado, del 21 de
abril de 1994, en su articulo 10. EI MTSS se encarga de dirigir el trabajo y la seguridad de los

trabajadores en la Isla caribefia (10).

El Ministerio de Trabajo y Seguridad Social queda encargado de proponer, dirigir, controlar y
evaluar sistematicamente la politica del Estado y el Gobierno en materia laboral, salarial,
seguridad y proteccién en el trabajo y de prevencion, atencion y seguridad social, con las

atribuciones y funciones especificas que se otorgan en el propio acuerdo (10).

Este ministerio tiene como funcion fundamental desarrollar el pleno empleo, la Gestion
Estratégica de los Recursos Humanos para el logro de un alto desempefio humano, econémico

y social, y el nuevo modelo de gestion de la Seguridad Social (10).
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Esta entidad cuenta con un portal web el cual permite la interaccion de los usuarios con la
entidad. Este sitio estd compuesto en primer lugar por una seccion principal donde se gestiona
el funcionamiento del ministerio, estructura y funciones de trabajo. Cuenta con un espacio de
descargas, para que los usuarios descarguen las aplicaciones que trabajan directamente con la
entidad. Presenta también una seccidén de atencion a la poblacion donde los usuarios pueden
realizar una queja o inquietud. Entre las funcionalidades mas importantes del sitio se encuentra
gestionar algun tramite, donde el usuario puede solicitar un empleo o acudir a la proteccion

social.

1.2.3 Instituto Nacional de Seguridad Social de Cuba

El Instituto Nacional de Seguridad Social tiene como mision Garantizar el servicio a la poblacion
beneficiaria de la seguridad social, velar por la correcta planificacién, administracién y control
de los gastos de seguridad social, asi como de los recursos materiales y humanos destinados a
ese fin (11).

El INASS administra el presupuesto que anualmente el Estado destina a la seguridad social, es
una entidad de caracter nacional, cuenta con una sede central integrada por cinco direcciones,
una subdireccién, dos departamentos independientes, una seccién y un centro, como limite

maéaximo de unidades organizativas (11).

El INASS cuenta con representaciones territoriales (filiales) en todas las provincias y
municipios, con excepcion de las provincias de Mayabeque y Artemisa, donde la funcién es

asumida por las direcciones de Trabajo (11).

Esta entidad cuenta con una pagina disponible donde acceden un gran nimero de usuarios
desde cualquier parte del pais con el objetivo fundamental de divulgar la los resultados

obtenidos por la INASS cada semestre.

Con el estudio de estos sistemas similares se demostro la presencia de aplicaciones web
homoélogas con el sistema informético que se deseas desarrollar, pero ninguna de las
mencionadas anteriormente resuelve la situacion problemética planteada en la introduccion,
pero sirvieron como guia para el desarrollo del proyecto porque permitieron identificar algunas
funcionalidades que se pudieran afadir a la aplicacién web de la DMTSS del municipio Julio A.

Mella como, por ejemplo, el mecanismo para el control y la gestién de los usuarios.



1.3 Metodologia de desarrollo de software

Uno de los aspectos fundamentales en la elaboracion de un software, es seleccionar las
tecnologias que mayores beneficios aporten a la solucién informatica. Una metodologia es un
conjunto integrado de técnicas y métodos que permite abordar de forma homogénea y abierta
cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de desarrollo. Es un modo
sistematico de realizar, gestionar y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas
posibilidades de éxito. En el campo del desarrollo de software, existen dos grupos de

metodologias, las denominadas tradicionales (formales) y las agiles (12).

Ambas propuestas tienen sus propias ventajas y desventajas; de cualquier manera, las
metodologias de desarrollo nos dicen el ¢Qué hacer? méas no el ¢Como hacer?, esto significa
gue la metodologia que elijamos, debe ser adaptada al contexto del proyecto, teniendo en
cuenta los recursos técnicos y humanos; tiempo de desarrollo y tipo de sistema. Actualmente,
los ambientes de negocio son muy variables, donde las peticiones del cliente varian con
facilidad. Esto hace necesario minimizar el tiempo en las entregas de los productos, por lo que

el enfoque agil prevalece sobre el tradicional, al ser este mas dinamico (12).

Para la eleccién del enfoque se utiliz6 como punto de partida el modelo de Barry Boehm vy
Richard Turner debido a su fiabilidad a la hora de definir el enfoque del proyecto tomando en
cuenta sus caracteristicas, ademas de ser un método que solo necesita cinco criterios para

lograr este objetivo (13).

Figura 1: Estrella de Boehm-Turner
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Para seleccionar la metodologia se necesita analizar y medir diversos factores y riesgos
asociados al escenario en causa. En el presente trabajo se propone evaluar los siguientes

criterios de calidad (Tabla 1) propuesto por Boehm y Turner.



Tabla 1: Criterios para la seleccién apropiada de la metodologia.

Factor Discriminadores agiles Discriminadores formales

Tamafio Escalabilidad y conocimiento. | Escalabilidad y conocimiento explicito.
Dependencia y escalabilidad limitada | Apropiado para productos y equipos
por el porcentaje alto de conocimiento | grandes. Dificil de mantener en
tacito. Apropiado para equipos Y | pequefios proyectos.
productos pequefios.

Criticidad La simplicidad en la documentacion y | Rigor de requisitos y disefio adecuados
el disefio dificulta los planes de | para procesos de pruebas, verificacion y
pruebas. No aconsejado para sistemas | validacién. Dificil de gestionar en
con niveles de criticidad altos. proyectos de escasa criticidad.

Dinamismo | “Refactorizar” desde un disefo basico | En sistemas estables y conocidos, a
hasta el producto final es un método | partir de requisitos completos y disefios
ideal para entornos dinamicos e | detallados permite trazar y seguir un
innovadores, pero muy caro por el | plan completo y “hacerlo bien a la
‘retrabajo” para entornos estables o | primera”.
conocidos.

Personal Los métodos de trabajo A4giles | Aunque es aconsejable contar con

requieren una masa critica de técnicos
con niveles de experiencia medios o
altos, capaces de comprender vy
adaptar los métodos y las técnicas
empleadas. Consiste en grupos
pequefios y trabajando en el mismo

local.

personas
expertas en las fases de definicion del
proyecto,

luego pueden ejecutarse con menor
masa critica
de

grandes y pueden trabajar de forma

expertos. Consiste en grupos

distribuidas.




Cultura

Mas apropiado para culturas de
“‘empowerment”  responsabilidad vy
horquilla de decision y libertad

personal.

Mas apropiado en culturas en las que las
personas se sienten seguras con un
marco de
tareas y responsabilidades bien definido.




Para el desarrollo del proyecto se cuenta con un equipo constituido por una persona no
experta, con conocimientos basicos de las tecnologias a emplear en la solucién. EI mismo
intervendra en un ambiente dindmico donde las especificaciones y las necesidades del cliente
varian. Por otra parte, la criticidad o impacto social del proyecto este se encuentra dentro de la
zona de confort donde no existen posibilidades de pérdidas econdmicas ni de vidas humanas

por el uso futuro del sistema, por tanto, se decide utilizar un enfoque agil.

Existen varias metodologias con enfoque agil. Analizando las mas representativas y utilizadas
en el mundo para el proceso de desarrollo de software, a continuacion, se exponen alguna de

estas.

Proceso Unificado Agil (AUP)

Desarrollada por Scott Ambler, constituye una versién simplificada del Proceso Unificado
Racional (RUP, por las siglas de Rational Unified Process). Es una metodologia que combina
procesos propios del concepto unificado tradicional con técnicas &giles, con el objetivo de
mejorar la productividad. Permitiendo asi describir de manera simple y facil de entender como

desarrollar aplicaciones de software de negocio (14). El AUP aplica técnicas agiles incluyendo:
e Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven development - TDD en inglés)
¢ Modelado agil
e Gestion de Cambios agil

e Refactorizacion de Base de Datos para mejorar la productividad.



Crystal Metodologies

La familia Crystal es una coleccion de metodologias &giles de desarrollo de software que
pueden utilizarse para diferentes proyectos de software dependiendo del tamafo, la
complejidad, la criticidad y el nimero de personas involucradas. Fue desarrollada por Alistair
Cockburn a principios de 1990 mientras trabajando en IBM. Segun la filosofia de Cockburn "En
la medida en que puedas sustituir la documentacién escrita con la interaccién cara a cara, se
puede mejorar la probabilidad de entregar el sistema". Los métodos Crystal se centran en las
personas y en la comunicacion entre las personas mas que en los procesos para entregar con
frecuencia un software que funcione (15). La familia Crystal incluye una serie de métodos

representados por diferentes colores ordenados en opacidad ascendente.
SCRUM

Scrum fue desarrollado inicialmente para gestionar y desarrollar productos. Desde principios de

los afios 90 Scrum se ha usado ampliamente en todo el mundo para (16):

Investigar e identificar mercados viables, tecnologias y capacidades de productos.
o Desarrollar productos y mejoras.
e Liberar productos y mejoras tantas veces como sea posible durante el dia.

e Desarrollar y mantener ambientes en la Nube (en linea, seguros, bajo demanda) y

otros entornos operacionales para el uso de productos.
e Mantener y renovar productos.

SCRUM se ha usado para desarrollar software, hardware, software embebido, redes de
funciones interactivas, vehiculos autbnomos, escuelas, gobiernos, mercadeo, también para
gestionar la operacion de organizaciones y casi todo lo que usamos en nuestra vida diaria,

como individuo y como sociedad (16).



Extreme Programing (XP)

XP es una metodologia agil defendida por Kent Beck, Ron Jeffries, Ward Cunnighan entre
otros. Se compone de un conjunto de valores y practicas que estan en camino desde mediados
de los 90s. Muchos equipos y empresas buscan entender el desarrollo del software desde otra
perspectiva. Desde su implementacion provocd un cambio en la manera de gestionar proyectos
ya que se basa en la perspectiva de la gestion técnica utilizando cada vez menos las practicas

de ingenieria (17).

La programacién extrema es una metodologia agil y ligera de desarrollo de software que tiene
la capacidad de responder rapidamente a requisitos cambiantes. Ademas, sugiere conseguir
disefios simples con el objetivo de hacer todo lo menos complicado para el usuario, haciéndolo
entendible e implementable. Es una metodologia &gil debido a que permite priorizar y adoptar
control de procesos ya sea de manera empirica 0 de manera definida. La misma se centra en
potenciar las relaciones interpersonales del equipo de desarrollo como clave del éxito mediante

el trabajo en equipo, el aprendizaje continuo y el buen clima de trabajo(17) .

Esta metodologia, trata de realizar ciclos de desarrollo cortos llamados iteraciones, con
entregables funcionales al finalizar cada ciclo. En cada iteracion se realiza un ciclo completo de
andlisis, disefio, desarrollo y pruebas, pero utilizando un conjunto de reglas y practicas que la
caracterizan. La misma propone técnicas como disefio simple, pruebas intensivas,

refactorizacion y programacion en pareja (18).



Ciclo de vida de la Metodologia XP

Exploracion: Esta fase determina donde se gana confianza las herramientas que se utilizaran,
los miembros del ED (Equipo de desarrollo) se conocen y aprenden a confiar unos en otros.
Durante esta fase los programadores deben estimar cada tarea de programacion en la que
hayan sido divididas las historias de usuario, mientras los clientes van escribiendo las historias

de usuarios.

Planificacion: El objetivo de la fase de planificacion es que el cliente y el ED lleguen a una
serie de acuerdos y se elabore el plan de entrega. En esta fase el cliente asigna prioridad a las
historias de usuario, se estima el costo total del sistema, el alcance de las entregas y para qué

fecha culminara.

Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones antes de que se libere la primera version del
software. El plan de entrega se divide en diferentes planes de iteracion. Cada iteracion puede
tener de una a cuatro semanas de duracion. De la primera iteracién se obtendra la arquitectura

del futuro sistema.

Produccion: Requiere de pruebas y chequeos de funcionamiento y rendimiento del sistema
antes de ser liberado a los clientes. Durante esta fase las iteraciones deben dinamizarse, duran
entre una y tres semanas. Las nuevas ideas y sugerencias se posponen y se documentan para

ser implementadas en la fase de mantenimiento.

Mantenimiento: En esta fase, después de que el sistema pasé la fase de produccion, la
velocidad de desarrollo tiende a disminuir. Esta fase requiere de un cambio en el equipo

desarrollo y en su estructura.

Muerte: En esta fase el cliente debe quedar satisfecho con el trabajo realizado y no escribir
ninguna otra historia de usuario. Se procede a escribir la documentacion del sistema si no va a

haber mas cambios en la arquitectura, ni en el codigo.
Metodologia Seleccionada

Para la presente propuesta de solucion se selecciona la metodologia XP, esto debido a su tasa
de errores muy pequefia. Ademas, fomenta la comunicacién entre el desarrollador y el cliente.
Posee también una alta eficiencia en el proceso de prueba y planificacion, lo que mejora la

experiencia de trabajo de este proyecto que solo cuenta con un desarrollador. (Ver anexo 2)



1.4 Descripcion de las herramientas y tecnologias para el desarrollo del portal web

Los modelos y tecnologias de desarrollo web han evolucionado mucho en la ultima década,
existen multitud de aplicaciones, frameworks, librerias, arquitecturas y sistemas de publicacion
en diferentes versiones que a su vez reciben cambios o mejoran con el tiempo. Para ello en

este epigrafe se detallaran las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la solucién informética.

1.4.1 Frameworks

Un framework es un marco o esquema de trabajo generalmente utilizado por programadores
para realizar el desarrollo de software. Utilizar un framework permite agilizar los procesos de
desarrollo ya que evita tener que escribir cédigo de forma repetitiva, asegura unas buenas
practicas y la consistencia del codigo. Un framework es por tanto un conjunto de herramientas y

modulos que pueden ser reutilizados para varios proyectos (19).

Utilizar un framework implica una gran ventaja para el desarrollo de software debido a que el
programador ahorra tiempo ya que dispone ya del esqueleto sobre el que desarrollar una
aplicacion. Ademas, facilita los desarrollos colaborativos, al dejar definidos unos estandares de
programacion. También al estar ampliamente extendido, es mas facil encontrar herramientas,

maddulos e informacién para utilizarlo (20).

Estas son las 3 principales ventajas de utilizar frameworks web:

1. Facil depuracidon y mantenimiento: La mayoria de los lenguajes de programacion no dan
importancia a la legibilidad y el mantenimiento del cédigo. Pero muchos marcos de desarrollo
de sitios web populares lo hacen. Los frameworks se recomiendan para el desarrollo web a

medida porque tienen mucho que ver con la facilidad de depuracion y soporte.

2. Reducir la longitud del codigo: Si se utilizan frameworks, no es necesario escribir largas
lineas de codigo para afadir funcionalidades estandar a un sitio web. Los frameworks vienen
con caracteristicas de generacién de coédigo para promover la simplicidad y concision,
reduciendo el tiempo y el esfuerzo requerido por los desarrolladores. Ademas, los frameworks
proporcionan herramientas y funciones que ayudan a los desarrolladores a automatizar tareas

habituales como la autenticacion, la asignacion de URL, el almacenamiento en caché, etc.



3. Seguridad mejorada: Los frameworks proporcionan caracteristicas y mecanismos de
seguridad integrados que ayudan a los desarrolladores a proteger los sitios web de las
amenazas de seguridad presentes y futuras. Mediante el uso de frameworks, los
programadores pueden proteger los sitios web de diversos ciberataques como la manipulacion
de datos, DDoS, inyecciones SQL, etc. Ademas, se pueden utilizar marcos web de cddigo

abierto para crear especificaciones de seguridad personalizadas para los sitios web.

Laravel 8

Laravel es una herramienta de cédigo abierto, desarrollada con todas las opciones disponibles
para elaborar tus proyectos web sin perder el tiempo creando todo desde cero. Requiere
menos codigo que escribir y tienes un apartado de bibliotecas disefiado para tareas sencillas y
comunes. Laravel tiene muchas funcionalidades, con las cuales puedes contar y que te haran
preferir esta herramienta por encima de otras. Laravel usa muchas herramientas o utilidades.

con distintos fines (21).

Caracteristicas de Laravel:

Su motor de plantilla, llamado Blade, da numerosas posibilidades para hacer unas paginas

visualmente muy potentes y eficaces, capaz de utilizar sus propias variables y reutilizarlas.

Su arquitectura es conocida como MVC (Modelo-Vista-Controlador) que da muchas
facilidades para relacionar de manera clara y sencilla todas las partes de una aplicacién. Esta
arquitectura es muy usada en el mundo del software, otros framework pueden distintos de

Laravel pueden resultar muy similares gracias a compartir la misma arquitectura MVC.

1.4.2 Lenguajes de programacion
En este epigrafe se especificaran los tipos de lenguajes de programacion a usar para el

desarrollo del sistema informatico.
HTML5

El HTML es el principal componente de una pagina web, sin un documento HTML no existe una
pagina web. Es el lenguaje que le da la estructura y organizacion a una pagina web. Es el
esqueleto de una péagina. Dentro del documento HTML se definen todos los elementos que
componen una péagina, cualquier informacion adicional o recurso externo que esta vaya a
utilizar(22)



Ventajas:

e Es nativo, y por tanto independiente de plugins de terceros. Es decir, ho pertenece a
nadie, es opensource.

¢ Es méas semantico, con etiquetas que permiten clasificar y ordenar en distintos niveles y
estructuras el contenido. Ademas, incorpora metadatos de manera mas formal,
favoreciendo el posicionamiento SEO y la accesibilidad.

e El cddigo es mas simple lo que permite hacer paginas mas ligeras que se cargan mas
rapidamente favoreciendo la usabilidad y la indexacion en buscadores.

e Ofrece una compatibilidad mayor con los navegadores de dispositivos maoviles.

CSS3

CSS es un lenguaje usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito
en HTML o XML (y por extensién en XHTML). El W3C (World Wide Web Consortium) es el
encargado de formular la especificacion de las hojas de estilo que servirdn de estandar para los

agentes de usuario o navegadores.
Ventajas:

e El uso de las tablas nos permitia crear disefios complejos de forma mucho mas sencilla
gue utilizando CSS, aunque CSS3 esté intentando facilitar dicho trabajo.

¢ Nuevos modelos de color que incluyen translucidez y degradado sin imagenes.

e Efectos visuales como sombras en textos y cajas, bordes redondeados y con imagenes,

multiples fondos para un mismo elemento.
JavaScript ES2017

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. Se
define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y

dindmico (23).
Ventajas:

e JavaScript tiende a ser muy rapido porque a menudo se ejecuta inmediatamente en el
navegador. Entonces mientras no requiera recursos externos, JavaScript no tiene

permitido retrasarse por llamados del servidor backend.


https://www.ecured.cu/index.php?title=ECMAScript&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/Programaci%C3%B3n_Orientada_a_Objetos

e La sintaxis de JavaScript esta inspirada por Java y es relativamente sencillo de
aprender comparado a otros lenguajes de programacion populares como C++.

o A diferencia de PHP u otros lenguajes scripting, JavaScript puede ser usado en
cualquier pagina web. JavaScript puede ser usado en diferentes tipos de aplicaciones

gracias al soporte en otros lenguajes como Pearl y PHP.
UML 2.5

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para forjar un lenguaje de modelado
visual comun y semantica y sintacticamente rico para la arquitectura, el disefio y la
implementacién de sistemas de software complejos, tanto en estructura como en

comportamiento (24).
Ventajas:

e UML Se puede usar para diferentes tipos de sistemas.
e UML consolida muchas de las notaciones y conceptos mas usadas orientados a
objetos.

e UML es facilmente entendible.
PHP 8

Es un lenguaje de cdodigo abierto muy popular en el mundo, adecuado para desarrollo web y
gue puede ser incrustado de manera muy flexible con HTML5. Por lo tanto, si vemos el internet

un gran namero de paginas y portales web estan usando PHP de manera abierta.
Ventajas:

e Lenguaje totalmente libre y abierto.
e Posee una curva de aprendizaje muy baja.

e Los entornos de desarrollo son de rapida y facil configuracion.

e F&cil de instalar: existen paquetes autoinstalables que integran PHP rapidamente.

e Facil acceso e integracion con la base de datos.


https://www.emezeta.com/articulos/15-aplicaciones-para-montar-servidores-web-en-local

Desventajas:

e Elinconveniente es que el codigo fuente no pueda ser ocultado de una manera
eficiente. La ofuscacion es una técnica que puede dificultar la lectura del codigo y, en
ciertos aspectos representa tiempos de ejecucion.

¢ Sino lo configuras y/o proteges correctamente dejas abiertas muchas brechas de

seguridad que a la larga tendremos problemas.

e Solo se ejecuta en un servidor y se necesita un servidor web para que funcione.

1.4.3 Gestor de base de datos

PostgreSQL es un poderoso sistema de base de datos relacional de codigo abierto. Usa el
lenguaje SQL combinado con muchas caracteristicas que almacenan y escalan de manera
segura las cargas de trabajo de datos mas complicadas. Los origenes de PostgreSQL se
remontan a 1986 como parte del proyecto POSTGRES en la Universidad de California Berkeley

y tiene mas de 30 afios de desarrollo activo en la plataforma central (25).

PostgreSQL provee muchas caracteristicas destinadas a ayudar a los desarrolladores a crear
aplicaciones. También permite a los administradores proteger la integridad de los datos y a
crear entornos tolerantes a fallos. Ademas, proporciona administracibn de sus datos sin
importar cuadn grande o pequefo sea el conjunto. Es gratuito, de codigo abierto y altamente
extensible. Intenta ajustarse al estandar SQL donde tal conformidad no contradice las
caracteristicas tradicionales. Se admiten muchas de las caracteristicas requeridas por dicho

estandar, aungque a veces con una sintaxis o funcion ligeramente diferente (26).

1.4.4 Herramientas

A continuacion, se definen las principales herramientas a utilizar para la implementacion de la
aplicacion web.

WebStorm 2021.2.2

WebStorm es un entorno de desarrollo integrado para codificar en JavaScript y sus tecnologias
relacionadas. Al igual que IntelliJ IDEA y otros IDE de JetBrains, WebStorm hara que su
experiencia de desarrollo sea mas agradable, automatizando el trabajo de rutina y ayudandole

a manejar tareas complejas con facilidad (27).

WebStorm es directamente compatible con JavaScript, TypeScript, React, React Native,
Electron, Vue, Angular, Node.js, HTML, hojas de estilo y muchas otras tecnologias. Puede
comenzar a programar directamente, sin tener que pensar en instalar ni mantener ningin

complemento.



WebStorm comprende perfectamente la estructura de su proyecto y le puede ayudar en todos
los aspectos de la escritura de cédigo. Autocompletara su codigo, detectard y sugerird
correcciones para los errores y redundancias, y le ayudard a refactorizar el codigo con

seguridad.
Google Chrome 93

Es un navegador web desarrollado por la empresa Google, la fase beta fue lanzada el 2 de
septiembre del 2008 y la primera version estable vio la luz el 11 de diciembre del mismo afio.
Google Chrome se ha expandido no solo a ser un navegador para pc, sino que ha sabido
aprovechar las diferentes tecnologias en crecimiento, como es el caso de tabletas y teléfonos
inteligentes entre otros, haciendo de Google Chrome el navegador web con una cuota de

mercado del 42%, posicionandolo como el havegador web mas usado (28).
Visual Paradigm 15.2

Es una herramienta de Ingenieria de Software Asistida por Computacion. La misma propicia un
conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informéticos, desde la planificacion,
pasando por el analisis y el disefio, hasta la generacion del cédigo fuente de los programas y la

documentacion (29).

Permite a su equipo gestionar la complejidad de la transformacién empresarial para hacer
frente a los mercados, las tecnologias y los requisitos normativos que cambian rapidamente. Es
una solucién integral ideal para la planificacion de la arquitectura empresarial y la
transformacion empresarial, la gestién de proyectos y el desarrollo agil de software, para que

su empresa pueda mantener el control y fomentar el crecimiento (29).

1.5 Conclusiones Parciales

Al concluir con el estudio de este capitulo es posible arribar a las siguientes conclusiones:

e Se ha decidido usar la metodologia de desarrollo de software Extreme Programming
pues las continuas pruebas generan sistemas muy estables y el procedimiento iterativo
en colaboracién con el enfoque minimalista garantizan que solo se creen funciones que

realmente son importantes para el proyecto.

e Se analizaron distintos marcos de trabajo, seleccionando Laravel para el desarrollo de

la solucion, y como gestor de base de datos PostgreSQL.



e Para el desarrollo de la solucién se selecciona WebStorm como IDE, como lenguaje de

modelado UML y la herramienta CASE Visual Paradigm en su version 15.1.



Capitulo 2. Disefio de la Propuesta de Solucién

En el capitulo en primer lugar, se realizara una breve caracterizacion del entorno de desarrollo
desglosando el funcionamiento de la DMTSS del municipio Julio A. Mella en especifico y
representando el negocio mediante un modelo conceptual. Luego se realizara caracterizacion
del sistema describiendo los usuarios de sistema, la especificacién de los requisitos, las
historias de usuario, el plan de iteracion y el plan de entrega del proyecto. Posteriormente, se
detallara la propuesta de solucion, para ello se describira la arquitectura que se desea utilizar
unido a los patrones de disefios y se definiran los diagramas de clase, modelo entidad-relacion

y modelo del despliegue.

2.1 Caracterizacion del entorno de desarrollo

Para la caracterizacion del entorno de desarrollo se realizara una breve resefia de las funciones
especificas en la DMTSS de municipio Julio A. Mella y se representara el mapa de proceso
mediante la representacion del modelo conceptual. Ademas, se describird cada clase del

modelo.

2.1.1 DMTSS del municipio Julio A. Mella

La institucién radicada en el municipio Julio A. Mella se vinculan como misién fundamental de
ser el organismo de la Administracién Central del Estado que tiene la misién de proponer, dirigir
y controlar la politica del Estado y el Gobierno en materia de trabajo, seguridad y salud en el
trabajo, seguridad social y prevencion, asistencia y trabajo social, en virtud de los dispuesto en
el Acuerdo No. 7335 del Consejo de Ministros de 19 de diciembre del 2012.

La entidad tiene como funciones especificas las siguientes:

e Proponer, dirigir y controlar la politica para el empleo, el trabajo en el sector no estatal y
la planificacion de la fuerza de trabajo, especialmente la fuerza de trabajo calificada.

e Proponer, dirigir y controlar la politica salarial y de organizacion, proteccion, seguridad e
higiene del trabajo y verificar la calidad protectora de los equipos de protecciéon
personal.

e Proponer, dirigir y controlar la politica de prevencién, asistencia y trabajo social.

e Proponer, dirigir y controlar la politica de seguridad social; asi como planificar,
administrar y controlar los gastos del presupuesto de la seguridad social.

e Comprobar el cumplimiento de la legislacion de trabajo y seguridad social.



e Intervenir, en su condicion de autoridad gubernamental, en la solucion de los conflictos
derivados del incumplimiento, por alguna de las partes, del Convenio Colectivo del
Trabajo.

o Dirigir y controlar técnica, normativa y metodolégicamente, los 6rganos que en las
entidades conocen y resuelven los conflictos laborales de los trabajadores.

e Representar al Gobierno ante la Organizacién Internacional del Trabajo y demas
organismos internacionales especializados en materia de trabajo, proteccion, seguridad
e higiene del trabajo, seguridad social y de prevencion, asistencia y trabajo social.

e Actuar como organo de relacién con las asociaciones que le competen.

La entidad esta estructurada con una: Direccion, una subdireccion de Empleo, Subdireccién del
PATS, Una Unidad de Trabajo Social, un departamento de TPCP, un Departamento Econémico

un departamento de Administrativo y de Servicio.

Funciones de los Departamentos

Direccion

Dirigir y Controlar la aplicacion, las politicas de asistencia social de los trabajadores y su familia
y de preservacion, atencion e integracion social de los grupos vulnerables de la poblacion.
Garantizar un adecuado y eficaz servicio a la poblacion beneficiaria de la seguridad social, asi
como el control de los recursos financieros, materiales y humanos destinados a ese fin. Dirigir y

controlar la aplicacién d la politica de seguridad y salud en el trabajo, para prevenir los riesgos

gue provoqguen accidentes de trabajo y enfermedades profesionales.
Subdirector

Asistir al director, ejerciendo las atribuciones y obligaciones especificas que este le asigne;
sustituir al director de manera temporal, cuando fuere necesario por razén de ausencia,
incapacidad legal, enfermedad o fallecimiento otros, dirige y controla el proceso de ratificacion
o renovacion de los miembros de los Organos de Justicia Laboral de Base cada tres afios y que

el funcionamiento de estos esta correspondencia con la legislacién vigente.



Departamento de Empleo Estatal y Fuerza de Trabajo Calificada

Controlar y evaluar el cumplimiento en el territorio del balance, disponibilidad y necesidad de la
fuerza de trabajo previsto en el plan de la economia; la incorporacion de las personas a mas de
un empleo y de los jubilados reincorporados; los procesos de disponibilidad que se aprueben,

de conjunto con los OACE, la Direccion de Trabajo Provincial y las Municipales.
Departamento de Empleo no Estatal

Tramitar y decidir el otorgamiento o no de la autorizacién para el ejercicio del trabajo por cuenta
propia. Notificara los autorizados de las normas juridicas y los aspectos que debe cumplir en el
ejercicio de la actividad y mantener actualizado el registro de control de las personas

autorizadas a ejercer el trabajo por cuenta propia.
Departamento de Asistencia Social

Dirigir y controlar el estricto cumplimiento de la politica trazada por el Estado y Gobierno
Cubano en materia de prevencion, asistencia y trabajo social, auxiliar al presidente del CAP en
el logro de estos objetivos y encaminar la labor fundamentar a las actividades preventivas que
conlleven a una disminucién progresiva de las causas que originan la comisién de indisciplinas,

ilegalidades y conductas denigrantes.
Departamento de Prevencidn y Trabajo Social

Departamento de Prevencion, Asistencia y Trabajo Social, en el municipio atiende nucleos
beneficiarios de la Asistencia Social que reciben prestaciones monetarias, servicios en
especies, se atiende a madres de hijos con discapacidad severa, servicio de asistentes social a

domicilio, pago de servicios de alimentacion, servicios de hogar de ancianos.
Departamento de Seguridad Social

Dirigir y controlar el estricto cumplimiento de la politica trazada por el Estado y Gobierno
Cubano en materia de seguridad social, logrando la proteccién oportuna y eficaz de los
trabajadores y sus familias en casos de enfermedad o fallecimiento del trabajador, la proteccion

a los jubilados y pensionados.



Departamento de Organizacion del Trabajo y los Salario

Dirigir y controlar el estricto cumplimiento de la politica trazada por el Estado y Gobierno
Cubano en materia de la Organizacion del Trabajo y los Salario y de seguridad y Salud del
trabajo, logrando estimular el crecimiento continuo de la productividad y la disminucién de los

accidentes de trabajo.

2.1.2 Modelo Conceptual

Un diagrama conceptual del negocio no es mas que un artefacto construido bajo las reglas de
UML durante la concepcién de un proyecto informético. Este modelo puede ser utilizado para
capturar y expresar el entendimiento ganado sobre el negocio (30).

Se determind necesario generar este artefacto para mejor entendimiento del negocio. Asi
identificando los principales conceptos y como se relacionan entre ellos facilita el desarrollo del

de la aplicacion web.

Figura 2: Modelo conceptual
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Este modelo conceptual es una forma sencilla de entender el negocio. La entidad esta dividida
en dos sectores fundamentales la direccion de trabajo y la seguridad social. En la direccion de
trabajo es la encargada de controlar y asignar las ofertas de empleo que el municipio tiene
disponible. Por otra parte, la direccion de seguridad social se encarga de gestionar todas las
solicitudes de ayudas sociales en el municipio. De este modo cualquier ciudadano del municipio

podré solicitar una oferta de empleo o solicitar una ayuda social.

La clase Direccidon Municipal es la encargada de controlar todo el proceso. La clase Trabajo
tendra como funcionalidad gestionar todas las ofertas de trabajo de la entidad y la clase
Seguridad Social controlara todos los procesos sociales de la entidad. Por otro parte las clases
Solicitud de Trabajo y Ayuda Social gestionaran las solicitudes de trabajo y de ayuda social
respectivamente. La clase usuario sera usada para administrar todos los usuarios que acceden

al sistema.

2.2 Caracteristicas del sistema
Para la caracterizacion del sistema se definiran los usuarios que intervienen en el negocio, se

listarAn una serie de requisitos funcionales y no funcionales, se definiran las historias de

usuario y el plan de iteraciones.

2.2.1 Usuarios del sistema
Los usuarios del sistema son aquellas personas que interactian con la aplicaciéon. Para ellos

existen algunas restricciones especificas. A continuacion, se describen los usuarios del sistema

con sus responsabilidades.

e Administrador: Es el encargado de la gestién de los usuarios, las ofertas de trabajo,
las solicitudes de trabajo y las solicitudes de ayuda social.

e Usuario: son agquellas personas que utilizaran la aplicacién informatica de forma
habitual.

2.2.2 Especificacion de requisitos

El proceso de requisitos es una etapa fundamental en todo proyecto de desarrollo de software
pues, junto con la gestion de requisitos, garantizan que el producto desarrollado satisfaga
efectivamente las necesidades que realmente tiene el cliente. Para lograrlo, la Ingenieria de
Requisitos plantea la ejecucion disciplinada de una serie de actividades entre las que adquiere
gran relevancia, por su papel en la consecucién de la calidad, la especificacion o definicion de

los requisitos (31).



Requisitos funcionales

Los requisitos son, por definicion “una condicidon o necesidad de un usuario para resolver un
problema o alcanzar un objetivo”, y que “expresan las necesidades y limitaciones impuestas a
un producto de software que contribuyen a la solucién de algun problema en el mundo real”. La
Ingenieria de Requisitos es tratada como una disciplina que tiene por propdsito “desarrollar una
especificacion de requerimientos completa, consistente y no ambigua, la cual servira como
base para acuerdos comunes entre todas las partes involucradas y en donde se describen las

funciones que realizara el sistema” (32).

RF1 Gestionar Ofertas de Trabajo
RF1.1 Afadir Ofertas de Trabajo
RF1.2 Listar Ofertas de Trabajo
RF1.3 Modificar Ofertas de Trabajo
RF1.4 Eliminar Ofertas de Trabajo

RF2 Gestionar solicitud de Trabajo
RF2.1 Anadir Solicitud de Trabajo
RF2.2 Listar Solicitud de Trabajo
RF2.3 Modificar Solicitud de Trabajo
RF2.4 Eliminar Solicitud de Trabajo

RF3 Gestionar Solicitud de Ayuda
RF3.1 Anadir Solicitud de Ayuda
RF3.2 Listar Solicitud de Ayuda
RF3.3 Modificar Solicitud de Ayuda
RF3.4 Eliminar Solicitud de Ayuda

RF4 Gestionar Ayuda Solicitada
RF4.1 Anadir Ayuda Solicitada
RF4.1 Listar Ayuda Solicitada
RF4.1 Modificar Ayuda Solicitada
RF4.1 Eliminar Ayuda Solicitada



RF5 Gestionar Usuario
RF5.1 Anadir Usuario
RF5.2 Listar Usuario
RF5.3 Modificar Usuario
RF5.4 Eliminar Usuario

RF6 Gestionar Departamento
RF6.1 Anadir Departamento
RF6.4 Listar Departamento
RF6.3 Modificar Departamento

RF6.4 Eliminar Departamento

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales forman una parte significativa de la especificacion. Son
importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del
producto, pues si se conoce que el mismo cumple con la toda la funcionalidad requerida, las
propiedades no funcionales, como cuan usable, seguro, conveniente y agradable, pueden

marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion (33).

Definicibn de requisitos no funcionales tomando como guia el Estandar de Calidad
Internacional ISO/IEC 9126-1.

Usabilidad

RNF1 Interfaz amigable faciles de usar por el usuario.

RNF2 Facil navegacion dentro del sistema.

Seguridad

RF3 El acceso debe estar restringido por usuario y contrasefia.

RF4 Cada usuario solo puede realizar acciones de acuerdo con su rol.
Software

RNF5 El navegador debe estar actualizado con version Google Chrome 93.



Apariencia
RNF6 El sistema debe contener los colores institucionales.

2.2.3 Historias de Usuarios
Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del

software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las
caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El
tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible, en cualquier momento
historias de usuario pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas o generales,
afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de usuario es lo suficientemente
comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas
semanas (34).

Tabla 2: HU1-Gestionar Ofertas de Trabajo.

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre: Gestionar Ofertas de Trabajo

Usuarios: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 4 dias Iteracion Asignada: 1

Descripcién: El administrador gestiona todas las ofertas trabajos que estan disponibles en el

municipio

Observaciones: El administrador se encargara de adicionar, listar, modificar y eliminar una oferta
de trabajo




Tabla 3: HU2- Gestionar Solicitud de Trabajo.

Historia de Usuario

Numero: 2 Nombre: Gestionar Solicitud de Trabajo

Usuarios: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Nivel de complejidad: Media

Estimacion: 3 dias Iteracion Asignada: 1

Descripcién: El administrador gestiona todas las solicitudes de trabajo del municipio

Observaciones: El administrador se encargara de adicionar, listar, modificar y eliminar una

solicitud de trabajo

Para méas historias de usuario ver Anexo 1.

2.2.4 Plan de Iteraciones
Todo proyecto que se guia por la metodologia XP, se planifica en iteraciones de
aproximadamente tres semanas de duracion. Para cada iteracion se define un conjunto de HU

gue se van a implementar.

Tabla 4: Plan de Entrega.

Iteraciones | Orden de las HU a Implementar Tiempo de trabado
1 Gestionar Ofertas de Trabajo, Gestionar Solicitud de | 1 semanas

Trabajo
2 Gestionar Solicitud de Ayuda, Gestionar Ayuda Solicitada 1 semanas

3 Gestionar Usuario, Gestionar Departamento 1 semanas




2.2.5 Plan de Entrega

El plan de entregas es el compromiso final del equipo de trabajo con los clientes. Esta es una
cuestion de vital importancia para ambas partes, ya que la entrega tardia o temprana de la

solucién, repercute notablemente en la economia y la moral de los implicados.

Tabla 5: Plan de Entrega.

Plan de Entrega

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

1 de septiembre de 2021 8 de septiembre de 2021 15 de septiembre de 2021

2.3 Descripcion Propuesta de solucién

En la descripcion de la propuesta de solucion se realizar4 un breve resumen de la solucion
informatica que se desea obtener, la descripcidn de la arquitectura con su patrén arquitecténico
y los patrones de disefios que se desean utilizar. También se disefaran los diagramas de

clase, de entidad-relacién y modelo de despliegue.

2.3.1 Propuesta de solucion para la DMTSS del municipio Julio A. Mella

Para dar solucién a la problematica presente en la DMTSS del municipio Julio A. Mella se
propone desarrollar un portal web con el objetivo de fortalecer el funcionamiento de la entidad y
la gestion de los procesos que se llevan a cabo en la misma. De esta manera lograra una

mayor conformidad a los clientes que son atendidos.

El sistema informéatico estara compuesto por una pagina de bienvenida accesible para todos los
usuarios donde se muestran las principales caracteristicas de la entidad como son el nombre,
la funcion la mision, la vision y la historia. Ademas, esta pagina principal muestreara cuatro
enlaces principales para acceder a los departamentos, a las ofertas de trabajos, a solicitar un
trabajo y a solicitar una ayuda social. También la aplicacién brindara la opcion de registrarse en
el sistema o de autenticarse en el mismo. Para que un usuario realice una solicitud de trabajo o

solicite una ayuda social debera estar autenticado.



2.3.2 Descripcion de la arquitectura

Los sistemas de software dependen directamente de su disefio arquitecténico para garantizar
su uso a largo plazo, un mantenimiento eficiente y una evolucion adecuada en un entorno de
ejecucion. Diversos autores afirman que las arquitecturas son el factor critico en la capacidad
de los sistemas de software para perdurar y evolucionar (35). La creatividad de los arquitectos
de software puede llevar a diferentes disefios o arquitecturas de soluciones que sirvan para el
mismo proposito. Los diagramas que ilustran los disefios propuestos pueden valer miles de
palabras (36).

Patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador

El modelo—vista—controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que separa los
datos vy la l6gica de negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado
de gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello MVC propone la construccion de tres
componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, es decir, por un lado, define
componentes para la representacién de la informacion, y por otro lado para la interacciéon del
usuario. Este patron de arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion de codigo
y la separaciéon de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea de desarrollo de
aplicaciones y su posterior mantenimiento. De manera genérica, los componentes de MVC se

podrian definir como sigue (37): (Ver Anexo 3)

El Modelo: Es la representacion de la informacion con la cual el sistema opera, por lo tanto,
gestiona todos los accesos a dicha informacion, tantas consultas como actualizaciones. Las

peticiones de acceso o manipulacion de informacion llegan al 'modelo’ a través del 'controlador’.

El Controlador: Responde a eventos (usualmente acciones del usuario) e invoca peticiones al
'modelo’ cuando se hace alguna solicitud de informacion (por ejemplo, editar un documento o
un registro en una base de datos). Por tanto, se podria decir que el ‘controlador' hace de

intermediario entre la 'vista' y el 'modelo’.

La Vista: Presenta el 'modelo’ y los datos preparados por el controlador al usuario deforma
visual. El usuario podra interactuar con la vista y realizar otras peticiones que se enviaran al

controlador.



2.3.3 Patrones de Disefio

Patrones generales de asignacion de responsabilidades (GRASP)

e Experto: Basico para asignacion de responsabilidades. Es utilizado en la clase
controladora Ofertas de Trabajo la cual es encargada de crear un objeto que conoce
todos sus métodos y atributos. De este modo obtendremos mayor cohesion, seguridad y
encapsulamiento.

e Bajo Acoplamiento: usar la menor interaccion o ligamiento entre clases, para crear
independencia, asi, en caso de madificar alguna clase, esto genera la menor afectacion
posible en la estructura del sistema.

e Alta Cohesidn: Es utilizado en todas las clases implementadas en el proyecto para que

la informacion almacenada por cada clase debe estar en correspondencia con esta.
2.3.4 Diagrama de Clase

El diagrama de clases describe graficamente las especificaciones de las clases de software en
una aplicacion. A diferencia del modelo conceptual, un diagrama de este tipo contiene las
definiciones de las entidades del software en vez de conceptos del mundo real. El UML no
define concretamente un elemento denominado "diagrama clases del disefio", sino que se sirve
de un término mas genérico: "diagrama de clases". Se trata de una perspectiva desde
el punto de vista del disefio de las entidades de software y no de una concepcion analitica

sobre los conceptos del dominio (38).



Figura 3: Diagrama de clase




2.3.5 Modelo Entidad-Relacion

El Modelo Entidad Relacion (ER) permite desarrollar un disefio de base de datos en un
esquema de alto nivel conceptual sin considerar los problemas de bajo nivel como la eficiencia,
el modelo implicito del administrador de base de datos o las estructuras fisicas de los datos. El
Modelo Entidad Relacion se hizo muy popular para el disefio de base de datos y es usado
extensivamente. Para aumentar su poder de expresion, muchos investigadores han introducido
0 propuesto ciertas extensiones a este modelo. Algunas de estas extensiones son importantes,
mientras que otras agregan poco poder de expresion, pero proveen caracteristicas auxiliares.
Puesto que el Modelo Entidad Relacion es ampliamente usado, es importante conocer qué
extensiones han sido propuestas para este modelo y qué ofrecen estas extensiones a los

usuarios (39).

Figura 4: Modelo Entidad-Relacion
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2.3.6 Modelo de despliegue
Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de Modelado que
muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un sistema y el reparto de

los componentes sobre dichos nodos (40).

Los diagramas de despliegue son los complementos de los diagramas de componentes que,
unidos, proveen la vista de implementacién del sistema. Describen la topologia del sistema la
estructura de los elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos. Los
diagramas de despliegue representan a los nodos y sus relaciones. Los nodos son conectados

por asociaciones de comunicacién tales como enlaces de red, conexiones TCP/IP (41).

Los diagramas de despliegue muestran la configuracion en funcionamiento del sistema
incluyendo su software y su hardware. Para cada componente de un diagrama es necesario
gue se deba documentar las caracteristicas técnicas requeridas, el trafico de la red, el tiempo

de respuesta (42).

Figura 5: Modelo de Despliegue
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Cliente Servidor_Web:Apache
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<<Data_Base_Server>>
Servido_DB:PostgresSQL




2.4 Conclusiones Parciales

En la caracterizacion del entorno de desarrollo se obtuvo el Modelo Conceptual como
apoyo para una mejor comprension del negocio, ademas se realizé el Diagrama de
Clases y el Modelo Entidad-Relacion.

En la fase de exploracion se realizo la deteccion de los usuarios a interactuar con el
sistema, ademas se levantaron los requisitos funcionales y no funcionales. Se
confeccionaron también las Historias de Usuarios.

Fue necesario el disefio del diagrama de clase, entidad-relacibn y modelo del
despliegue para un mayor entendimiento del desarrollo del proyecto, lo cual servira de

guia para la implementacion posteriormente.



Capitulo 3 Implementacion y Pruebas del Sistema

La implementacion del sistema es una de las fases imprescindibles dentro del proceso de
desarrollo de software. Esta fase comprende la materializacion, en forma de codigo, de todos
los artefactos, descripciones y arquitectura propuestos en la etapa de analisis y disefio; con el

objetivo de conformar el producto final requerido por el cliente.

Aparejado al proceso de implementacion, el software que se construye debe ser sometido a
determinadas pruebas que corroboren la correspondencia entre el producto y los requisitos
definidos en las etapas anteriores. A esta etapa se le conoce como validacion del sistemay en

ella, pueden realizarse diferentes tipos de pruebas en funcién de los objetivos de las mismas.

En este capitulo se cuantifica el nivel de fiabilidad de los resultados obtenidos y la calidad en el
desarrollo de la propuesta de solucién. Para lograr esta valoracion se definen estrategias de
pruebas de software en correspondencia con los estandares actuales, aplicando distintas
disciplinas de pruebas internas y de aceptacién que se definen en la metodologia que se

empled como guia durante todo el desarrollo de la propuesta de solucion.

3.1 Justificacion del estandar de codificacion.

Los estandares de codificacion son especificaciones o estilos que establecen la forma de
generar del cédigo funcional de las aplicaciones informaticas. Puesto que, en muchas
ocasiones, los sistemas de computo son implementados por varios programadores, la adopcion
inicial de un Unico estilo de codificacién constituye uno de los factores de mayor peso en la
calidad, rendimiento, legibilidad y capacidad de mantenimiento del producto final (43).

XP enfatiza la comunicacién de los programadores a través del cddigo, con lo cual es
indispensable que se sigan ciertos estandares de programacion (del equipo, de la organizacion
u otros estandares reconocidos para los lenguajes de programacion utilizados). Los estandares
de programacién mantienen el cédigo legible para los miembros del equipo, facilitando los
cambios (44).

Entre los estandares de codificacion o programacion utilizados en la aplicacion informatica

tenemos:

e Utilizar 4 espacios para la sangria.

e Cada linea de cédigo no debe exceder los 80 caracteres en la medida de lo posible.
e La declaraciéon de importacion debe escribirse en lineas separadas.

o Poner sufijo Exception a todas las excepciones.

e Poner sufijo View a las vistas.



o Poner sufijo Model a los modelos.

o Poner sufijo Controller a las clases controladoras.

e Las variables usaran las letras en minluscula y separando las palabras con un guion
bajo.

e Usar verbos para los métodos y sustantivos para atributos.

e Escribir comentarios para encontrar codigo mas faciimente.

e Los estilos van en archivos separados del codigo HTML.

e Usar nombres de variable significativos como usuario o equipo en lugar de u o e.

3.2 Implementacion y codificacion de la propuesta de solucion

Se implementaron las Historias de Usuario en tres iteraciones, repasando y corrigiendo los
detalles con cada una. Al culminar el proceso se realiz6 la revision del plan de iteraciones y se
corrigieron los cambios identificados. Especificamente las pruebas de software permiten

evaluar las soluciones y determinar el nivel de calidad que poseen.

e lteracién No.l: Se implementé la HU 1 Gestionar Ofertas de Trabajo y la HU2
Gestionar Solicitud de Trabajo.

e lteraciébn No.2: Se implementd la HU 3 Gestionar Solicitud de Ayuda y la HU4
Gestionar Ayuda Solicitada

e lteraciébn No.3: Se implementé la HU 5 Gestionar Usuario y la HU6 Gestionar

Departamento.

Como resultado de las iteraciones anteriores, se realiz0 la siguiente tabla que muestra el

tiempo estimado y real de cada Historia de usuario y su respectiva iteracion.



Tabla 6: Iteraciones por Historia de Usuario.

Historia de Usuario

Gestionar Ofertas de Trabajo 4 dias
Gestionar Solicitud de Trabajo 3 dias
Gestionar Solicitud 4 dias
Gestionar Ayuda Solicitada 3 dias
Gestionar Usuario 4 dias
Gestionar Departamento 3 dias

3.2.1 Codificacién

A continuacién, se muestran fragmentos de cddigos que son considerado de vital importancia

para el desarrollo del proyecto.

Imagen 1: Implementacién de la vista Ofertas de Trabajo

<x-app-layout>

Tiempo Estimado

Tiempo Real

3 dias
3 dias
3 dias
3 dias
4 dias
2 dias

Iteracidn

W W N N




Imagen 2: Implementacién del controlador Ofertas de Trabajo

App\Model

ITluminate
Illuminate
IlTluminate)
IlTluminate\Htt
IlTluminate\Http\Res

OfertaTr

index()

= OfertaTrabajo::query()
->orderByDesc(
->take( 12)->get()

view(

Imagen 3: Implementacion del modelo Ofertas de Trabajo




3.3 Pruebas y resultados

La prueba es un proceso que se enfoca sobre la logica interna del software y las funciones
externas. Es un proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir un error, no
puede asegurar la ausencia de defectos; s6lo puede demostrar que existen defectos en el

software (45).

La metodologia XP enfatiza en la realizacion de pruebas a lo largo de todo el desarrollo del
software, con el fin de lograr un producto con calidad, reduciendo el nimero de errores y
disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicion de un error y su correccion. En este
proceso no solo participa el equipo de desarrollo, también es importante la colaboracién del

cliente, sobre todo en las pruebas de aceptacion (46).

3.3.1 Desarrollo dirigido por pruebas (TDD)

Desarrollo Orientado a Pruebas es el desarrollo de software orientado a objetos que incluye un
ciclo de pruebas constantes al software, se emplea en las metodologias agiles, en las cuales se
escribe cbdigo para superar las pruebas que se han especificado con anterioridad, y en

algunas ocasiones sustituyen la especificacion de requisitos(47).
Los pasos dentro del enfoque TDD son los siguientes (48):
1. Escribir una prueba para la funcionalidad que se va a implementar.

2. Ejecutar la prueba (la nueva prueba debe fallar, porque no hay cédigo para ella) - este

paso verifica que las pruebas estan escritas correctamente.

3. Implementar la cantidad minima de codigo para que todas las pruebas pasen - este
paso verifica que el cédigo implementa la funcionalidad prevista para una iteraciéon
determinada. En caso de fallo modificar el codigo hasta que se superen todas las

pruebas.
4. Refactorizar el codigo para mejorar su legibilidad y mantenimiento.

5. Vuelva al paso 1.



3.3.2 Pruebas Funcionales
Prueba de Caja Negra

La técnica de caja negra puede utilizarse para lograr objetivos de cobertura de entrada y salida,
con entradas humanas, via interfaces a un sistema, o parametros de interfaz de las pruebas de
integracion”. En esta técnica es importante identificar las clases de equivalencia, por ejemplo,
rango de valores entre 1y 10 seran las clases de equivalencia, es decir que todo valor menor a
1 y todo valor mayor a 10 seran valores invalidos. Luego se generan los casos de prueba con

diferentes valores para asegurar que la aplicacion solo acepte valores entre 1y 10 (49).

Se emplearon las pruebas de caja negra con el objetivo de encontrar errores en las siguientes

categorias:

e Funciones incorrectas o faltantes.
e Errores de interfaz.

e Errores en las estructuras de datos.

Para realizarle pruebas a las funcionalidades del sistema se utiliz6 el nivel de pruebas de
aceptacién utilizando la técnica de caja negra. Las pruebas de aceptacion son las
especificaciones para el comportamiento deseado y la funcionalidad de un sistema. Estas
pruebas fueron escritas por el equipo de desarrollo en conjunto con el cliente antes de
desarrollar cada HU y aplicadas al final de cada iteracién. A continuacién, se presentan los

casos de pruebas de aceptacién pertenecientes a las HU mostradas en el Capitulo 2.



Tabla 1: Prueba de aceptacion 1

Caso de prueba 1: RF1_ Anadir Oferta de trabajo

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de administrador

Escenario | Descripcion Nombre del | Descripciéon | Nombre del Contacto Respuesta Flujo
trabajo de la Oferta | administrador | del admin | del Sistema | Central
de trabajo
EC1.1 Se muestra una | Programador | jjjjEs un Pérez 56358722 Se agrega la | Acceder al
Afadir una | interfaz para en el centro | trabajo oferta de menu de
oferta de rellenar los de desarrollo | honrado!!!! trabajo de enlace
trabajo al datos para Desowft forma Ofertas de
sistema de | afiadir una correctay Trabajos,
forma oferta de se muestra click en
correcta trabajo, si todos una anadir
los datos son notificacion. | ofertas de
correctos la trabajo,
oferta es rellenar los
afadida al datos y
sistema. aceptar
EC 1.2 Interfaz para Pérez 56358722 | El sistema Acceder al
Afadir una | llenar los datos no agrega la | menu de
oferta de de la oferta de oferta de enlace
trabajo trabajo, si existe trabajo y Ofertas de
con algun campo muestra un Trabajos,
campos vacio, se mensaje de | click en
vacio muestra un error anadir
mensaje ofertas de
pidiendo rellenar trabajo,
el campo rellenar los
datos y
dejar
algunos
vamos
vacioy
aceptar
EC1.3 Interfaz para Programador | *#$%&/( &&&/ BG***xxxkkk | F| sistema Acceder al
Afadir una | llenar los datos en el centro no agregala | menu de
oferta de de la oferta de de desarrollo oferta de enlace
trabajo trabajo, si existe | Desowft trabajo y Ofertas de
con algun caracter muestra un Trabajos,
caracteres | extrafo, se mensaje de | click en
extrafios muestra un error afiadir
mensaje de ofertas de
error trabajo,
rellenar los
datos con
algunos
caracteres
extrafios y

aceptar




Tabla 8: Prueba de aceptacion 2

Caso de prueba 2: RF2_ Listar Oferta de trabajo

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de administrador

Escenario | Descripcion Nombre del | Descripciéon | Nombre del Contacto Respuesta Flujo
trabajo de la Oferta | administrador | del admin | del Sistema | Central
de trabajo

EC1l.1 Se muestra una Programador | jjjiEs un Pérez 56358722 Se muestra Acceder al

Listar una | vista con todas en el centro | trabajo la oferta de menu de

oferta de las ofertas de de desarrollo | honrado!!!! trabajo en enlace

trabajo al trabajo listadas Desowft unavista de | Ofertas de

sistema de forma Trabajos,

forma correcta click en

correcta listar
ofertas de
trabajo,
seleccionar
la oferta de
trabajo y
aceptar

Tabla 9: Prueba de aceptacion 3

Caso de prueba 3: RF3_ Actualizar Oferta de trabajo

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado en el sistema con el rol de administrador

Escenario | Descripcion Nombre del | Descripcion | Nombre del Contacto Respuesta Flujo
trabajo de la Oferta | administrador | del admin | del Sistema | Central
de trabajo

EC1l.1 Se muestra una Programador | jjjiEs un Pérez 56358722 Se muestra Acceder al

Actualizar | vista con todas en el centro | trabajo en unavista | menu de

una oferta | las ofertas de de desarrollo | honrado!!! las ofertas enlace

de trabajo | trabajo Desowft de trabajo Ofertas de

en el actualizadas actualizada | Trabajos,

sistema de click en

forma actualizar

correcta ofertas de
trabajo,
seleccionar
la oferta de
trabajo,
actualizar
campos y

aceptar




3.3.2 Pruebas de Regresion

Las pruebas de regresion son pruebas de un programa previamente probado que ha sufrido
modificaciones, para asegurarse que no se han introducido o descubierto defectos en areas del
software que no han sido modificadas como resultado de los cambios realizados. Se realiza

cuando el software o su entorno han sido modificados (50).

En el caso de la aplicacion se realizaron las pruebas de regresién descritas a la HU Gestionar

Ofertas de Trabajo y se arrojaron distintos resultados en tres distintas iteraciones:

Tabla 10: Especificacion de Pruebas de Regresién.

Iteracion Error a Resolver Problemas Encontrados

Iteracion 1 No era posible afiadir una oferta de = Al eliminar una oferta de trabajo no se
trabajo eliminaba el identificador
correspondiente a la oferta de trabajo
eliminada.
Iteracion 2 Se corrigio el error de la Iteracion 1 La interfaz de eliminacion de ofertas de
trabajo mostraba errores en el
responsive design

Iteracion 3 Se corrigi6 el error de la Iteracibn 2  No se encontraron problemas

3.3.3 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad son un servicio de aseguramiento de calidad que consiste en probar
un producto y detectar no conformidades sobre su facilidad de uso. El objetivo principal de
estas pruebas es identificar los problemas de usabilidad, para mejorar el producto y la
satisfaccion de sus clientes. Proporcionar retroalimentacién para mejorar el disefio. Valorar en
gué medida se cumplen los objetivos de los usuarios y la organizacion y poder exponer

cuantitativamente el grado de usabilidad que presenta el producto probado (51).
La subcaracteristicas de usabilidad que define la ISO/IEC 25000 son:

o Reconocimiento apropiado: Capacidad del producto que permite al usuario entender si
el software es adecuado para sus necesidades.

e Aprendibilidad: Capacidad del producto que permite al usuario aprender su aplicacion.

e Operatividad: Capacidad del producto que permite al usuario operarlo y controlarlo con
facilidad.



e Proteccién contra errores de usuario: Capacidad del sistema para proteger a los
usuarios de cometer errores.

e Estética de la interfaz de usuario: Capacidad de la interfaz de usuario de agradar y
satisfacer la interaccion con el usuario.

e Accesibilidad: Capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con

determinadas caracteristicas y discapacidades.

Tabla 11: Lista de Chequeo de Pruebas de Usabilidad.

Elementos definidos por la metodologia

No Indicador a evaluar Evaluacion NP Observacioén

Visibilidad del sistema

¢ La pagina refleja la
1 identidad de la empresa Si

logos, compafiia...)?

¢El menud de navegacion
2 aparece en un lugar Si

destacado?

¢No utiliza mas de siete
3 opciones principales en el Si

menu de navegacion?

¢El nombre de los enlaces es
4 el mismo que el titulo de la Si
pagina a la que dirige?

Lenguaje comun entre sistema y usuario

¢La informacion es de rapida
5 lectura, y con una disposicién = Si

asequible?



¢ Utiliza un texto especifico y

descriptivo en los vinculos?

¢, Si se desea incluir un enlace

de correo electronico, se

Si
muestra el correo y no el
nombre de la persona?
¢ Evita el lenguaje técnico:
términos informaticos o S1

propios de Internet?

Libertad y control por parte del usuario

¢,Cuando es necesaria la

descarga de un plugin, hay

9 . No
un enlace a la pagina donde
obtenerlo?
¢,Los usuarios pueden

10 ordenar vy filtrar los No
resultados?

Estéticay disefio minimalista
¢ Los tipos y tamafios de letra _

14 ) o ) Si
son legibles y distinguibles?
¢ Existe suficiente contraste

15 entre el color del fondo y el Si
del texto?
¢ Poseen las paginas _

16 Pagd Si

animaciones innecesarias?

Prevencién de errores

La opcion de buscar
plugin se realiza de forma

manual

No existe la
implementacibn de un

buscador.



¢ Se dan indicaciones para
17 completar campos Si

problematicos?

Ayuday documentacion

¢Incluye un vinculo a los
18 datos legales en todas las Si
paginas?

Conclusiones parciales del Capitulo

e Con el desarrollo del presente capitulo se ha demostrado que se requieren pruebas de

software para sefialar los errores que ocurren durante las fases de desarrollo.

e Mediante las pruebas se asegura de que las actuaciones de la aplicacion sean

adecuadas y de que los clientes estén satisfechos con ella.

¢ Cuando el producto entregado es de calidad, ayuda a ganar la confianza de los clientes.

e Las pruebas de software con una ejecucion de prueba estricta aseguran un menor costo

de mantenimiento.



Conclusiones Generales

e Con el desarrollo del presente documento se pudo arribar a la conclusion de que la
elaboracion del marco teorico referencial es de suma importancia para cualquier trabajo
escrito ya que permite realizar el analisis tedrico del problema. Amplia el horizonte del
estudio y guia al investigador para que se centre en su problema evitando desviaciones
del planteamiento original.

e La definicion de la metodologia de desarrollo de software, definié las pautas para el
proceso ordenado y detallado de la propuesta de solucion.

e La definicion de las tecnologia y herramientas que formaron parte del entorno de
desarrollo, estdn acorde con los requerimientos actuales del mercado y apuntan a la
soberania tecnoldgica del pais.

e Se confirm6 que la validacién de pruebas de software es una de las actividades mas
importantes y fundamentales en el desarrollo de un proyecto, ya que posibilita los
procesos, métodos de trabajo y herramientas necesarias para garantizar la calidad de

cualquier desarrollo.
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Anexos

Anexo 1: Historias de Usuario

Tabla 12: HU3- Gestionar Solicitud de ayuda.

Historia de Usuario

NUmero: 3

Nombre: Gestionar Solicitud de Ayuda

Usuarios: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta

Nivel de complejidad: Alta

Estimacion: 4 dias

Iteracion Asignada: 2

Descripcién: El administrador gestiona todas las solicitudes de ayuda

Observaciones: El administrador se encargara de adicionar, listar, modificar y eliminar una

solicitud de ayuda

Tabla 13: HU4- Gestionar Ayuda Solicitada.

Historia de Usuario

NUmero: 4

Nombre: Gestionar Ayuda Solicitada

Usuarios: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta

Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 3 dias

Iteracion Asignada: 2

Descripcién: El administrador gestiona todas las ayudas existentes en el sistema

Observaciones: El administrador se encargara de adicionar, listar, modificar y eliminar una ayuda

solicitada




Tabla 14: HU5-Gestionar Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre: Gestionar Usuario

Usuarios: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 4 dias Iteracion Asignada: 3

Descripcién: El administrador gestiona todo lo referente al trabajo con los usuarios

Observaciones: El administrador se encargara de adicionar, listar, modificar y eliminar usuarios

Tabla 15: HU6-Gestionar Departamento.

Historia de Usuario

Numero: 6 Nombre: Gestionar Departamento

Usuarios: Administrador

Prioridad en el negocio: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 3 dias Iteracién Asignada: 3

Descripcién: El administrador gestiona todos los departamentos del sistema

Observaciones: El administrador se encargara de adicionar, listar, modificar y eliminar un

departamento




Anexo 2 Representacion de la Metodologia XP

Metodologia XP o Programacion Extrema

Disefo simple

Historias de usuario 3
Valores Planificacion - Disefio Tarjetas CRC
Prototipos

Criterios de adaptacién
Programacién

Plan de iteracion
Lanzamiento — Pruebas _ Codificacion Redisefno

. Pruebas unitarias
Pruebas de adaptacion Redireccién continua

Incremento del
software

Binnaps



Anexo 3 Representacion del Modelo Vista Controlador.
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