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RESUMEN

Con el avance de la informética y las comunicaciones las empresas necesitan de un
personal capacitado que logre un mayor crecimiento econémico. Es importante que el
personal esté capacitado y posea las habilidades necesarias para obtener productos con
alta calidad en poco tiempo. Para lograr graduar profesionales altamente capacitados a
las instituciones de educacién se les exige formar profesionales con habilidades y
capacidades acordes con los cambios que se producen, articula la creatividad y la
innovacion para solucionar las probleméaticas complejas reales que se presentan en los
diferentes ambitos de la vida.

Se pudo identificar que la universidad no se dispone de un mecanismo centralizado que
gestione los tipos de competencias que requieren los graduados UCI, existe dificultad
para evaluar las competencias adquiridas por los egresados ya que no existe un
mecanismo para que los empleadores puedan evaluar las competencias de los
potenciales graduados. Debido a esta problemética se realizé la presente investigacion
con el objetivo de desarrollar una aplicacibn que permita evaluar las competencias
profesionales de los egresados UCI. En la presente investigacion se exponen las
tecnologias y lenguajes a utilizar en la construccion del moédulo y la definicién de los
elementos conceptuales necesarios para la mejor construccion del mismo. Para regir el
desarrollo de la solucion se utilizé la metodologia AUP-UCI, adaptada a los procesos
productivos de la universidad. Como resultado de la investigacion realizada se obtuvo un
Médulo de evaluacién de las competencias profesionales de egresados de la Universidad

de las Ciencias Informaticas

Palabras claves. Competencias, evaluacién, médulo, profesionales

Vil



ABSTRACT

With the advancement of information technology and communications, companies need
trained personnel to achieve greater economic growth. It is important that the staff is
trained and has the necessary skills to obtain high quality products in a short time. In order
to graduate highly trained professionals, educational institutions are required to train
professionals with skills and abilities in line with the changes that occur, articulating
creativity and innovation to solve the real complex problems that arise in the different
areas of life.

It was possible to identify that the university does not have a centralized mechanism that
manages the types of skills required by UCI graduates, with difficulty in evaluating the
skills acquired by graduates since there is no mechanism for employers to evaluate the
skills of potential graduates. Due to this problem, this research was carried out with the
aim of developing an application that allows evaluating the professional skills of UCI
graduates. In the present investigation, the technologies and languages to be used in the
construction of the module and the definition of the conceptual elements necessary for the
best construction of the module are exposed. To govern the development of the solution,
the AUP-UCI methodology was used, adapted to the productive processes of the
university. As a result of the research carried out, an evaluation module of the professional

skills of graduates of the University of Informatics Sciences was obtained.

Keywords: Module, evaluation of professional skills
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Introduccién

Desde hace un tiempo, las competencias profesionales de los trabajadores aparecen como una ventaja competitiva y
un recurso clave en la obtencion de resultados para las organizaciones. Esto es debido a que las empresas estan
sufriendo grandes transformaciones y se encuentran en un contexto de gran competitividad, con cambios en los
mercados e innovaciones tecnoldgicas, y, por tanto, son conscientes de la importancia que cobra su capital humano

para su desarrollo social y econémico (Del Pozo, 2012).

En las empresas del mundo de hoy se han creado Perfiles de Competencias para definir las capacidades con las que
deben contar sus trabajadores para ocupar un rol determinado. Internacionalmente existen leyes decretadas por
instituciones, universidades y empresas, que establecen las competencias generales para sus empleados o
estudiantes segun correspondan, estan definidas como concepto fundamental para el empleo publico, esto les
permite reconocer el valor agregado de cada individuo dentro de una organizacién, pues el simple conocimiento no

alcanza para garantizar las conductas de éxito en la Gestién por Competencias.

“Los tests académicos de aptitud tradicionales y los tests de conocimientos, al igual que las notas escolares y las
credenciales no predicen el rendimiento en pruebas o el éxito en la vida” (McClelland, 2003). Esta frase de un
profesor de Psicologia de la Universidad de Harvard, da a entender que los examenes, las pruebas de nivel o
estatales no miden del todo la capacidad que una persona pueda poseer para lograr mejores resultados en la

produccién, sera necesario estudiar a las personas en el ambito laboral, o sea evaluar su desempefio.

El papel protagénico para llevar una organizacién en su maxima expresion a la cuspide, estd dado por la gestion de
competencias de sus profesionales. Por ello, cuando se encuestan a lideres de grandes, medianas y pequefas
empresas acerca del cuél es el principal recurso para garantizar el éxito de una organizacion, todos coinciden en que

el recurso humano es lo mas importante.



En la seleccién y contratacion de recursos humanos para un puesto de trabajo en una empresa es importante tener
en cuenta la idoneidad de las personas para el rol que deben cumplir. Cada persona debe ocupar el rol adecuado en
correspondencia con sus conocimientos, habilidades y destrezas. Este principio garantiza en gran medida la
eficiencia de la organizacion, la satisfaccion interna de los profesionales y evita situaciones de conflicto entre los

miembros de la misma. (Gonzélez, 2006).

Actualmente en las empresas a nivel mundial resulta innegable la necesaria e importante aplicacion de la
competencia laboral en la gestion de competencias profesionales. Los trabajadores asumen sus responsabilidades
de una forma mas creativa ante diversas situaciones productivas. Se definen y delimitan los conocimientos y
habilidades para un puesto de trabajo multifuncional y flexible en la empresa. El personal se podra reubicar con
mayor facilidad y de acuerdo a sus expectativas, cuando asi lo desee o la situacion de la organizacion lo requiera
(Urrutia, 2004).

Con el avance de la informatica y las comunicaciones las empresas necesitan de un personal capacitado que logre
un mayor crecimiento econémico. Es importante que el personal esté capacitado y posea las habilidades necesarias
para obtener productos con alta calidad en poco tiempo. Para lograr graduar profesionales altamente capacitados a
las instituciones de educacion se les exige formar profesionales con habilidades y capacidades acordes con los
cambios que se producen, de modo que puedan integrarse a sus puestos de trabajo articula la creatividad y la

innovacién para solucionar las problematicas complejas reales que se presentan en los diferentes ambitos de la vida.

En Cuba ha surgido un gran interés por preparar y usar el capital humano intelectual, que provoca el uso de variadas
estrategias para aumentar la competitividad del mismo, principalmente en el ambito de la informatica, siendo éste uno
de los objetivos principales con que surge la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), donde los estudiantes
vinculados a la produccién trabajan en el desarrollo de software. Pero para que ese desarrollo sea eficiente y eficaz
es necesario que se apliquen las técnicas avaladas internacionalmente para el aseguramiento de la calidad del
producto, pero también es muy importante que sus desarrolladores cumplan con las competencias técnicas y

conductuales, segun el rol que ocupan.



Para lograr obtener informacién sobre el proceso de desarrollo de competencias profesionales se aplicaron encuestas

y el analisis de los resultados permiti6 identificar las siguientes deficiencias:

o No se dispone de un mecanismo centralizado que gestione los tipos de competencias que requieren los
graduados UCI.

. Existe dificultad para evaluar las competencias adquiridas por los egresados.

. Deficiente proceso de seleccién para que los empleadores puedan evaluar las competencias de los

potenciales graduados.
Por todo lo anteriormente expuesto se define como Problema de Investigacién

¢, Como contribuir la gestion de la evaluacién de competencias profesionales en los egresados de la Universidad de

las Ciencias Informéaticas?

Se determina como objeto de estudio el proceso evaluacion de competencias profesionales; se delimita como
campo de accién la evaluaciéon de competencias profesionales en los egresados de la Universidad de las Ciencias

Informéticas.

Para dar solucién al problema cientifico identificado se determina como objetivo general de la investigacion:
Desarrollar el médulo de evaluacion de las competencias profesionales de egresados de la Universidad de las

Ciencias Informéticas.
Se determiné como objetivos especificos:

o Construir los referentes teéricos fundamentales que sustentan la investigacion relacionados con el

desarrollo de competencias profesionales en los egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

. Diagnosticar el estado del desarrollo de competencias profesionales en los egresados de la

Universidad de las Ciencias Informéaticas.



. Implementar las funcionalidades del moddulo de desarrollo de competencias profesionales de

egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

. Validar las funcionalidades del médulo de desarrollo de competencias profesionales de egresados de la

Universidad de las Ciencias Informaticas.
Se definen como preguntas cientificas:

1. ¢, Cudles son los presupuestos tedricos que fundamentan el proceso del desarrollo de competencias
profesionales de egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas?

2. . Qué elementos se deben tener en el estado del desarrollo de competencias profesionales de
egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas que permita facilitar la creacién de un sitio web

para medir dichas competencias?

3. ¢, Qué componentes de software son necesarios implementar con el objetivo de obtener un médulo
para desarrollo de competencias profesionales de egresados de la Universidad de las Ciencias

Informéaticas?

4, ¢, Qué pruebas de software se deben aplicar en la evaluacién de un modulo para desarrollo de

competencias profesionales de egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas?

Para el desarrollo de las preguntas cientificas se han combinado diferentes métodos tedricos y empiricos de la

investigacion en la basqueda y procesamiento de la informacién, los cuales se describen a continuacion.
Métodos tedricos:

Analitico — Sintético: En cuanto se analiz6 el estudio de las tecnologias existentes para medir competencias
profesionales; este método ayudd a analizar cual de dichas tecnologias era la mas apropiada para el desarrollo del
médulo para medir las competencias. Este método fue utilizado durante el estudio y analisis de documentos, libros,

articulos ademas de otras fuentes bibliograficas que permitieron realizar una amplia investigacion sobre las

4



tecnologias, herramientas, lenguajes y de los principales gestores de archivos para dar soluciéon al problema

planteado.

Modelacion: Permitié crear el proceso de disefio mediante la abstraccion de sus elementos fundamentales utiliza un
lenguaje de modelado y asi desarrollar un modelo para la aplicacion a desarrollar a partir de la situacion problematica

planteada

Histérico-Lbgico: Este método ayudo a valorar las diferentes tendencias, enfoques y estudio que histéricamente y
en la contemporaneidad estan presentes en los trabajos cientificos en los que se ha abordado el proceso de

superacion profesional del ingeniero en ciencias informatica en particular y de los egresados en general.

Induccién-deduccion: Se usd con el objetivo fundamental de conocer casos particulares para llegar a los generales,
en el razonamiento en que se ha desarrollado la superacion profesional de los egresados de la Universidad de las

Ciencias Informaticas desde su formacion inicial hasta la formacién académica y de postgrado.

Andlisis documental: Se utilizé para valorar y examinar desde el punto de vista te6rico conceptual, los elementos
gue definen la superacion permanente de los egresados de la Universidad de las Ciencias Informéticas

fundamentalmente desde el puesto de trabajo, teniendo en cuenta los documentos normativos de la UCI.
Métodos Empiricos:

Encuesta a los egresados: Con el objetivo de conocer sus criterios sobre la superacion permanente disefiada por la
Universidad de Ciencias Informaticas y el nivel de satisfaccion que tienen estos, y como se manifiesta en su

desempefio profesional.

Encuesta a profesores: En aras de conocer los criterios que tienen sobre la superacion profesional de los

egresados.

Entrevista: Se le realizaron entrevistas a profesores y egresados con la finalidad de profundizar en el analisis y los
criterios que tienen los egresados de la Universidad de las Ciencias Informéticas sobre la superacion permanente
5



disefiada por la Universidad de Ciencias Informaticas. Ademas, uno de los objetivos de estas entrevistas fue conocer
el nivel de satisfaccion, escuchar, reflexionar y analizar las propuestas que sirvan para perfeccionar la superacion

permanente.
Las tareas de investigacion son:
¢ Realizacién del disefio tedrico metodologico y redaccién de la introduccion.
¢ Definicién las competencias que requiere un egresado de la Universidad de Ciencias Informéticas

e Estudio de las tecnologias de desarrollo y seleccién de las que seran utilizadas.

e Caracterizacion de la metodologia AUP-UCI y estudio de la norma ISO-690 y APA 5ta Edicion.

¢ Definicién de la propuesta de solucion y requisitos funcionales y no funcionales a implementar.

e Realizacién de la especificacion de las historias de usuarios.

e Disefio de los prototipos de interfaz de usuario.

o Realizacion del disefio del modulo de evaluaciéon de competencias profesionales de la Universidad de
Ciencias Informéticas.

e Descripcién de la arquitectura a utilizar en el médulo de evaluacién de competencias profesionales de la
Universidad de Ciencias Informéticas.

¢ Implementacién de la solucién propuesta.

e Disefo y aplicacion de los casos de pruebas.
El trabajo que se presenta esta estructurado en tres Capitulos, los cuales se describen a continuacion:

Capitulo I. Fundamentacidon teérica sobre el proceso de gestion de la evaluacion de competencias

profesionales en los egresados.

Se definen los principales conceptos relacionados con el tema de investigacion para lograr un mejor entendimiento

del problema a resolver, que incluye un estudio del proceso de gestién y un analisis de las soluciones similares



existentes que aumentan la confiabilidad de los datos informaticos. Se describe la metodologia, herramientas y
tecnologias a emplear resulta en la seleccion de una de estas para llevar a cabo el desarrollo del modulo de

evaluacién de competencias profesionales en los egresados de la Universidad de las Ciencias Informéticas.

Capitulo II: Analisis y Disefio del modulo para la gestion de la evaluacién de competencias profesionales en

los egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas:

En este capitulo se describen los principales conceptos asociados al mddulo evaluacion de competencias
profesionales en los egresados, la técnica empleada para la captura y validacion de requisitos funcionales y no
funcionales, disefio arquitecténico que se aplicard al médulo, diagrama de clases del disefio segun el marco de

trabajo que se utiliza y patrones de disefio.

Capitulo lll. Implementacion y Pruebas del moédulo para la gestion de la evaluacién de competencias

profesionales en los egresados de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

En este capitulo se describe como esta implementada la herramienta, a través de los Diagramas de Componentes y
el Diagrama de Despliegue. Se disefia un plan de pruebas con el propésito de definir el alcance de la misma y se

verifica el funcionamiento de la solucién propuesta.

El presente trabajo contiene ademas Conclusiones, Recomendaciones, Referencias Bibliograficas y Anexos.
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Capitulo | Fundamentacién tedrica sobre el proceso de gestion de la evaluacion de competencias

profesionales en los egresados.

En el presente capitulo se analizan los conceptos y elementos teéricos relacionados con el desarrollo del moédulo
para la evaluacion de competencias profesionales en los egresados. Se plasma ademas el resultado del estudio
realizado a las principales soluciones que resuelven de forma parcial el problema de investigacion planteado,
estableciendo con estos sistemas homoélogos cierta comparacion. Por ultimo, se describe la metodologia
seleccionada para guiar el proceso de desarrollo de software y las tecnologias que se seleccionaron para el disefio e

implementacién de la solucién.
Competencia Profesional

Segun (Le Boterf, 2001) plantea que es una construccion a partir de una combinacién de recursos personales,
conocimientos, saber hacer, cualidades o aptitudes, recursos del ambiente, relaciones, documentos, informaciones y
otros que se movilizan para lograr un desempefio exitoso. (CINTEFOR, 2022) Por su parte, la Organizacion
Internacional del Trabajo (OIT) define la competencia como, “la capacidad de articular y movilizar condiciones
intelectuales y emocionales en términos de conocimientos, habilidades, actitudes y practicas, necesarias para el
desempefio de una determinada funcién o actividad, en forma eficiente, eficaz y creativa, conforme a la naturaleza
del trabajo. Se entiende la competencia como capacidad productiva de un individuo que se define y mide en términos
de desempefio real y demostrado en determinado contexto de trabajo y que no resulta sélo de la instruccion, sino

gue, de la experiencia en situaciones concretas de ejercicio ocupacional (OIT, 2022).

Para que una persona muestre los comportamientos que componen las competencias se hace necesaria la unién de

cinco elementos fundamentales (Ver Figura 1).

Saber: conjunto de conocimientos relacionados con los comportamientos implicados en la competencia. Pueden ser

de carécter técnico y de caracter social. En ambos casos la experiencia juega un papel esencial.



Saber hacer: conjunto de habilidades que permiten poner en préactica los conocimientos que se poseen. Se puede

hablar de habilidades técnicas, sociales y cognitivas; y por regla general las mismas deben interactuar entre si.

Saber estar: conjunto de actitudes acordes con las principales caracteristicas del entorno organizacional y/o social.
Es decir, se trata de tener en cuenta nuestros valores, creencias, actitudes como elementos que favorecen o

dificultan determinados comportamientos en un contexto dado.

Querer hacer: conjunto de aspectos motivacionales responsables de que la persona quiera o no realizar los
comportamientos propios de la competencia. Se tratan de factores de caracter interno y/o externo a la persona, que
determinan que estas se esfuercen o no por mostrar una competencia.

Poder hacer: conjunto de factores relacionados con dos cuestiones fundamentales: lo individual y lo situacional. El
primer punto de vista se refiere a la capacidad personal, es decir, las aptitudes y rasgos personales que se
contemplan como potencialidades de la persona. Y desde el punto de vista situacional que comprende el grado de
“favorabilidad” del medio, es decir, diferentes situaciones pueden marcar distintos grados de dificultad para mostrar
un comportamiento dado. Es valido destacar la disponibilidad o no de medios y recursos que faciliten o dificulten el

desempefio de la competencia.



Saber
(conocimientos)

Saber hacer
(habihdades y
destrezas)

Saber estar
J (actitudes e
Hacer / intereses)

(Competencia)

Poder hacer
{(medios y recursos)

Querer hacer
{(motivacion)

Figura 1 Componentes de las competencias.
Fuente: (Herrera, 2009)

La gestion de competencias comprende cuatro dimensiones, cada una de las cuales puede significar aplicaciones
practicas de esta: (CINTEFOR, 2022)

Identificacion de competencias: Es el proceso que se sigue para establecer, a partir de una actividad de trabajo, las
competencias necesarias para desempefiar una actividad con excelencia. La cobertura de la identificacién puede ir

desde el puesto de trabajo hasta un concepto mas amplio de area ocupacional o ambito de trabajo.

Normalizacion de competencias: Una vez identificadas las competencias, su descripcién puede ser de mucha utilidad
para aclarar las transacciones entre empleadores, trabajadores e instituciones de educacién. Con frecuencia, cuando
se organizan sistemas normalizados, se desarrolla un procedimiento de estandarizacion vinculado con una institucion
futura; asi, la competencia identificada y descrita con un procedimiento comun, se convierte en una norma, un

referente valido para las instituciones de educacion, los trabajadores y los empleadores. Este procedimiento, creado y
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formalizado institucionalmente, normaliza las competencias y las convierte en un estandar a un nivel especifico

(empresa, sector, pais).

Formacion basada en competencias: Una vez dispuesta la descripcién de la competencia y su normalizacion; la
elaboracion de curriculos de formacion para el trabajo serd mucho mas eficiente si considera una orientacion hacia la
norma. Esto significa que la formacién orientada a generar competencia con referentes claros en normas existentes

tendrd mucha mas eficiencia e impacto que aquella desvinculada de las necesidades del sector empresarial.

Certificacién de competencias: Alude al reconocimiento formal sobre la competencia demostrada (por consiguiente,
evaluada) de un individuo para realizar una actividad laboral normalizada. La emision de un certificado implica la
realizacién previa de un proceso de evaluacién de competencias. El certificado es un sistema normalizado, no es un
diploma que acredita estudios realizados; es una constancia de una competencia demostrada; se basa obviamente

en el estandar definido.
1.1.1 Ventajas de la evaluacion de competencias para las empresas

Garantiza que al invertir en entrenamiento este sea Util. Imaginemos que un examen de competencias revela que un
trabajador es excelente salvo por un pequefio detalle. Se le podria proporcionar un sistema de entrenamiento y

formacion dirigido especificamente a solucionar esa asignatura pendiente, por asi decirlo.

Mejora la comunicacion entre el trabajador y la empresa. Es decir, al evaluar competencias concretas el trabajador
entendera la importancia de estas competencias para su trabajo. Esto le permitira trabajar conforme a los objetivos de

la empresa.

Se puede reconocer que el trabajador tiene las competencias idoneas para ocupar otro puesto de trabajo donde seria

mas util. Por lo tanto, se puede hacer una gestion idonea del talento dentro de la empresa (CINTEFOR, 2022).
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1.1.2 Ventajas de la evaluacion de competencias para los egresados

En primer lugar, permite obtener reconocimiento por las competencias que ya se poseen. Y este
reconocimiento queda registrado oficialmente, garantiza que en lo sucesivo la empresa tenga en cuenta estas
habilidades.

Igual que en el caso de las empresas, se mejora la comunicacion. Al trabajador le queda mas claro cuales

son los objetivos de la empresa y puede actuar en consecuencia para asegurarse de seguir siendo valioso.

Abre la puerta a continuar formandose y progresar profesionalmente y alcanzar un puesto en el que se

haga pleno uso de las habilidades personales. Que ayuda a mantener la motivacion (CINTEFOR, 2022).

1.2 Descripcion del proceso de evaluacién de las competencias profesionales de los egresados de la

Universidad de Ciencias Informaticas.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) tiene como mision formar profesionales comprometidos con su
patria y altamente calificados en la rama de la Informética, producir aplicaciones y servicios informaticos a partir del
vinculo estudio — trabajo como modelo de formacién — investigacion - produccion, que sirve de soporte a la industria
cubana de la Informatica (UCI,2022). Aunque se encuentra definido en el Modelo del Profesional no se logra en todos

los egresados que posean las competencias profesionales para desarrollarse como profesionales.

En el proceso de evaluacibn de competencias profesionales es importante conocer como se clasifican las

competencias:

Competencias Basicas: Son las que se requieren para poseer un perfil de empleabilidad minimo para ingresar a un
trabajo, se adquieren en la formacion basica y giran en torno a saber leer comprensivamente, saber escribir un

mensaje, saber plantear una opinion.

Competencias Genéricas: Son competencias que se ubican en comportamientos laborales propios de diversos

ambitos de funcion tales como trabajo en equipo, comunicacién efectiva.
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Las competencias laborales generales son necesarias en todo tipo de trabajo, ya sea en un empleo o en una
iniciativa propia para la generacion de ingreso. Estas competencias son transferibles, es decir, se aplican en cualquier
ambiente donde existe una organizacion productiva; generan el desarrollo continuo de nuevas capacidades y son

observables y medibles, lo cual significa que pueden ser evaluadas y certificadas (MEN, 2003).

Competencias Especificas: Son las que estan directamente relacionadas con los aspectos técnicos del cargo, por

ejemplo, operacion de maquinaria, tecnologia, finanzas.

Las competencias laborales especificas se definen como las competencias necesarias para el desempefio de las
funciones propias de las ocupaciones del sector productivo. Poseerlas significa tener el dominio de conocimientos,
habilidades y actitudes que conllevan al logro de resultados de calidad en el cumplimiento de una ocupacion y, por
tanto, facilitan el alcance de las metas organizacionales. Las competencias laborales especificas habilitan a un
individuo para desarrollar funciones productivas propias de una ocupacién o funciones comunes a un conjunto de
ocupaciones. Se entiende por ocupacion a un conjunto de puestos de trabajo con funciones productivas afines, cuyo

desempefio requiere competencias comunes relacionadas con los resultados que se obtienen (Sena, 2003)
1.2.2 Descripcion de las competencias profesionales
Para el desarrollo del médulo se identificaron las siguientes competencias:
Competencias bésicas
e A continuacién, se muestran algunos de las condiciones necesarias para medir dichas competencias:

. Que los egresados hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de
texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia

de su campo de estudio.
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. Que los egresados sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y
posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la

resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

. Que los egresados tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su &mbito de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,

cientifica e ética.

. Que los egresados puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto

especializado como no especializado.

° Que los egresados hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender

estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
Competencias especificas
e A continuacion, se muestran algunos de las condiciones necesarias para medir dichas competencias:

e Proyectar, construir y mantener software aplicado utiliza metodologias, métodos, técnicas y herramientas

apropiadas de la Ingenieria de Software.

° Seleccionar y entrenar al personal necesario para la operacién de un sistema informatico en una

organizacion.

° Implantar y explotar sistemas informaticos en una organizacion.

. Administrar bases de datos, sitios web y redes de computadoras, garantiza la seguridad informatica
requerida.

o Disponer de la capacidad para migrar a nuevas tecnologias informéticas con la correspondiente

evaluacién de los costos y los beneficios de tal migracién (UCI, 2022).
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1.2.3 Perfiles por competencias

Reconocer la prioridad de los perfiles por competencia de los puestos de trabajos es muy importante para la practica

efectiva de la gestién por competencias.

Un Perfil por competencias es el listado de las distintas competencias que son esenciales para el
desarrollo de un puesto, asi como los niveles adecuados para cada una de ellos, en términos de
conocimientos, habilidades y conductas observables, tanto para un desempefio aceptable como para un desempefio

superior. (Arraiz, 2000).

La existencia de un perfil por competencias para cada uno de los cargos de la organizacién, ofrece una herramienta
de gran utilidad para el proceso de reclutamiento y seleccion de personal. Quien selecciona puede contar no sélo con
la tradicional descripcién de funciones, tareas y responsabilidades del cargo sino también con una descripcion
concreta de las competencias que son requeridas para el buen funcionamiento del individuo en el cargo. De esta
forma, el proceso de seleccion por competencias, al centrarse en aquellas habilidades y caracteristicas conductuales
demostrables que estan a la base de las competencias criticas de un cargo, predice con alta efectividad el
desempefio laboral futuro, aporta elementos importantes a considerar durante la entrevista y afina la determinacion

de qué tipo de metodologia de evaluacion realizar. (FERNANDEZ, 2017)

Los perfiles de competencias de puestos superan a los tradicionales perfiles de cargo o profesiogramas que
comprenden funciones descritas en un plano puramente cognitivo. Aqui, el clasico contenido de trabajadores del

puesto expresados en funciones o tareas, es superado por las competencias. (Cuesta, 2000)

El disefio de perfiles de competencia permite definir aptitudes emocionales y competencias capaces de predecir el
éxito de una persona en su desempefio laboral. Un perfil de competencias dependera de la funcion de cada empresa
en particular, cada empresa debe adecuar los perfiles de competencia de modo tal que perdiga el cumplimiento de los
objetivos de la misma, de esta forma cualquier modelo de perfil que se desarrolle debe ser flexible y adaptable a

cualquier cambio ademas debe ser fiable y valido para predecir el éxito en el puesto de trabajo.
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1.3 Principales sistemas para identificar y certificar competencias existentes en el mundo.

Entre los principales sistemas de certificacion de competencias que existen en el mundo en la actualidad se destacan
(ESPINOSA 2005):

1.3.1 BrainBench

Los Test de BrainBench consisten en 40 preguntas que toman entre 45 minutos y 1 hora para completar. Cada
pregunta dispone generalmente de 180 segundos mostrar una advertencia cuando restan 30 segundos. Los

resultados incluyen lo siguiente:

* Una puntuacion entre 1.0 y 5.0 puntos donde 5 es el maximo, acompanado del texto con la descripcion del

significado de la puntuacion.
» Una puntuacion porcentual mostrar la comparacion con todos los que se hallan evaluado antes.
* Un resumen de tus fortalezas y debilidades comparadas con tu puntuacion en conjunto.

Los Test de BrainBench estan desarrollados, validados y revisados por profesionales del area que ya han sido

certificados.

Una completa certificacion laboral incluye una seleccién de un ndcleo de habilidades, asi como también habilidades
electivas que se pueden seleccionar de acuerdo con las necesidades especificas. Mientras una certificacion de
habilidad pueda probar sus conocimientos sobre una habilidad especifica, una certificacion laboral prueba que tiene

el nicleo de habilidades requeridas para desempefiar un trabajo.
1.3.2 Exams Online

Los examenes gratis constan de 15 preguntas y los pagados de 105. Brinda 3 opciones para la realizacion del

examen:
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Simulacion de examen aleatorio: Las preguntas se muestran en un orden aleatorio con un limite de tiempo de 20

minutos. Permite simular un examen real, las respuestas no son mostradas durante la realizacién del examen.

Examen completo: Todas las preguntas son mostradas, no hay limite de tiempo. Puedes ver las respuestas durante

la realizacion del examen.

Examen personalizado: No hay limite de tiempo. Se puede modificar la pregunta inicial y la final. Este modo se utiliza
para ver las preguntas en un rango determinado. Las preguntas no son aleatorias. Se podran ver las mismas
preguntas cada vez que se seleccione el mismo rango de preguntas. Puedes ver las respuestas durante la

realizacion del examen.

Todas las opciones permiten una revision al finalizar el examen y se permite bajar examenes.
1.3.3 NCSAcademy

Caracteristicas de los examenes:

El examen consta de 35 a 50 preguntas en dependencia del tema a evaluar, tomandose hasta cerca de una hora

para contestarlas todas. Todas las preguntas son de seleccién multiple.

La puntuacion es en base a 4.0 puntos. Una puntuacién superior a los 2.0 puntos indica que se ha superado el
examen y es elegible para la certificacion. Una puntuacion inferior no te permite ser certificado. Se deben esperar 7

dias para repetir un examen.

Se tienen 90 segundos para contestar cada pregunta. El sistema proporciona un contador que muestra el tiempo
restante para responder la pregunta. El tiempo también es controlado por el servidor y cuando termina no hay
posibilidades de cambiar la respuesta dada. Ofrece una evaluacion por teméaticas que permite conocer donde se

encuentran los problemas.
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1.3.4 SENAI

Adopta la estructura metodoldgica de la formacion por competencias para sus actividades de formacion profesional
en el nivel nacional. El punto de partida metodolégico es la descripcion de perfiles profesionales en diversas areas de
la industria

Los diagnosticos de entrada realizados en este sitio son muy completos, realizan cuestionarios y pruebas escritas

para medir el nivel de competencia del trabajador para elaborar un perfil de competencia acorde con sus aptitudes.

Tabla 1 resumen de los Sitios de evaluacion de competencias

Fuente: Elaboracion Propia
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El analisis de los diferentes sitios webs permiti6 conocer cémo funciona el proceso de evaluacion de las
competencias profesionales y cédmo funcionan estos entornos en la medicion de dichas competencias. Se realiza un
andlisis de sus caracteristicas, sin embargo, ninguno de ellos brinda el acceso para una medicion de las
competencias especificas para un egresado de la carrera Ingenieria en Ciencias Informéticas lo cual es una
caracteristica para la realizacion del médulo de evaluacién de las competencias profesionales de egresados de la
Universidad de las Ciencias Informéticas. No obstante, estos entornos proporcionan algunas funcionalidades que
pueden ser incluidas en la realizacion de dicho médulo como la realizacion de los test del BrainBench, la simulacién
de exdmenes para calificar sus conocimientos sobre las competencias del Exams Online y el método de evaluacion
del NCS academy para la elaboracion del perfil de competencias del usuario ademas de aportar cuales son las

tendencias de las herramientas y lenguajes utilizados para realizar el médulo que se desea implementar.
1.4 Metodologia de desarrollo

En ingenieria de software una metodologia de desarrollo constituye un conjunto de métodos, procedimientos,
técnicas, herramientas y soportes documentales utilizados para estructurar, planificar y controlar el proceso de

desarrollo de sistemas de informacion(Ramirez, 2018).

Para la adecuada implementacién de la solucién propuesta es necesario la seleccién de una metodologia que guie el
ciclo de vida del proyecto para asegurar un producto de calidad. Se selecciona en consecuencia la metodologia AUP-
UCI se tiene en cuenta que es la metodologia adaptada al ciclo de vida de los proyectos productivos de la

universidad, es ampliamente usada en el area y es extremadamente flexible al proceso de desarrollo de software.
1.4.1 Metodologia de desarrollo de software AUP-UCI

AUP-UCI constituye una variante de AUP (Proceso Unificado Agil, por sus siglas en inglés) surge con el objetivo de

ser una metodologia que se adapte al ciclo de vida definido por la actividad productiva en la universidad.
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Esta metodologia propone tres fases para el desarrollo del software (Inicio, Ejecucion y Cierre), siete disciplinas
(Modelado de negocio, Requisitos, Analisis y disefio, Implementacion, Pruebas internas, Pruebas de liberacion,

Pruebas de aceptacion(Ramirez, 2018).

Inicio: se llevan a cabo las actividades relacionadas con la planeacion del proyecto. En esta fase se realiza un
estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener informacion fundamental acerca del alcance del

proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto.

Ejecucidn: en esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software, incluyendo el ajuste de
los planes del proyecto considera los requisitos y la arquitectura. Durante el desarrollo se modela el negocio, obtienen

los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio, se implementa y se libera el producto.

Cierre: en esta fase se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucién y se realizan las
actividades formales de cierre del proyecto

AUP-UCI propone ademas cuatro escenarios a utilizar para modelar el sistema en los proyectos, de los cuales se

escoge:

Escenario No 4: modelar el sistema con HU (Historia de Usuario) cuando no se realice modelado de

negocio(Ramirez, 2018).

Esta metodologia se adapta al ambiente de trabajo y le permite al cliente acompafiar al equipo de desarrollo para
convenir los requisitos y asi poder implementarlos. De los escenarios descritos anteriormente se selecciona para el
modelado del sistema de la solucion a desarrollar el escenario nimero cuatro. El escenario escogido para esta
investigacion es el No 4. Ademas, se puede concluir que esta metodologia se ajusta a cualquier proyecto productivo
de la UCI.
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1.5 Tecnologias para el desarrollo de la propuesta de solucion.

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, por sus siglas en inglés, o Ingenieria de Software
Asistida por Ordenador) son aplicaciones informaticas con el objetivo de aumentar la productividad y la eficiencia en

el desarrollo del software, minimiza de esta forma el costo en términos de tiempo y dinero.
1.5.1 Lenguaje para el modelado de la solucién

Unified Modeling Language (UML) en espafiol Lenguaje de Modelado Unificado es un lenguaje de modelado
estandarizado que consiste en un integrado conjunto de diagramas; desarrollados para ayudar a desarrolladores de
software y de sistema en la especificacion, visualizacion, construccion u documentacion de los artefactos de los
sistemas de software, asi como también para el modelado de negocio y otros sistemas (What is Unified Modeling
Language, 2022).

1.5.2 Herramienta para el modelado de la solucion

Una Herramienta de Ingenieria de Software Asistida por Computadora es una herramienta individual para ayudar al
desarrollador de software o administrador de proyecto durante una o mas fases del desarrollo de software o
mantenimiento (Gonzéalez, 2016). En el modelado de la propuesta de solucién se empleé Visual Paradigm v8.0 para
UML.

Visual Paradigm v8.0

Herramienta de software disefiada para modelar los sistemas de informacién empresarial y gestionar el proceso de
desarrollo de software. Soporta lenguajes de modelado y estandares claves como UML, SysML (System Modeling
Language) en espariol Lenguaje de modelado del sistema, BPMN (Bussines Process Model and Notation) en espafiol
Modelo de proceso empresarial y notacién, entre otros. Ofrece ademas un conjunto completo de herramientas de
software para tareas como la captura de requisitos, analisis de procesos, disefio de sistemas y disefio de base de

datos (Visual Paradigm Frequently Asked Questions, 2017)
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1.5.3 Lenguaje de Marcado de Hipertextos
HTML

HTML es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas web. Es usado para describir la
estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.
HTML se escribe en forma de “etiquetas”, rodeadas por corchetes angulares (<,>), también puede describir, hasta un
cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir un script (por ejemplo, JavaScript), el cual puede afectar

el comportamiento de navegadores web y otros procesadores de HTML.
1.5.4 Lenguaje de Hojas de Estilos
CSSs

Son las siglas de Cascading Style Sheets, en espafiol Hojas de estilo en Cascada. Es una tecnologia que permite
crear paginas Web de una manera mas exacta. Gracias a este lenguaje se pueden hacer muchas mas cosas que
antes no se podian hacer solamente HTML, como incluir margenes, tipos de letra, fondos, colores, definir estilos en

un archivo externo a nuestras paginas.
1.5.5 Lenguaje de programacion
Python 3.10.4

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel que se utiliza para desarrollar aplicaciones de todo tipo. A
diferencia de otros lenguajes como Java o .NET, se trata de un lenguaje interpretado, es decir, que no es necesario
compilarlo para ejecutar las aplicaciones escritas en Python, sino que se ejecutan directamente por el ordenador
utiliza un programa denominado interpretador, porque no es necesario “traducirlo” a lenguaje maquina (Banco
Santander, 2022).
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El Python 3.0 es una version mayor e incompatible con las anteriores en muchos aspectos, que llega después de un
largo periodo de pruebas el 3 de diciembre del 2008. Muchas de las caracteristicas introducidas en la versién 3 han

sido compatibilizadas en la version 2.6 para hacer de forma mas sencilla la transicién entre estas.
JavaScript

JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion ligero, interpretado, o compilado justo-a-tiempo (just-in-time) con
funciones de primera clase. Si bien es mas conocido como un lenguaje de scripting (secuencias de comandos) para

paginas web, y es usado en muchos entornos fuera del navegador (Mdn web docs, 2022).
1.5.6 Marcos de trabajo

Un marco de trabajo no es mas que una estructura de soporte definida mediante la cual otro proyecto de software
puede ser de desarrollado y organizado. Puede incluir soporte de programas, biblioteca y un lenguaje interpretado
entre otros softwares para ayudar desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto. Representa una
arquitectura de software que modela de las relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una estructura

y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio.
Django 3.1

Django es un marco web Python de alto nivel que fomenta un desarrollo rapido y un disefio limpio y pragmatico.
Creado por desarrolladores experimentados, se ocupa de gran parte de las molestias del desarrollo web. Es gratis y
de cbdigo abierto (DJango, 2022).

La seleccion de este Framework se basa principalmente en la experiencia del equipo de desarrollo en su uso, y el
ORM de Django abstrae la necesidad de escribir consultas SQL para crear tablas y consultar datos. Es bastante
intuitivo de usar y tiene incluidas casi todas las consultas mas comunes en su cédigo. Desde filtrados, particionados,

uniones e incluso hasta funciones.

Servidor de base de datos:
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PostgreSQL

Es un sistema de cédigo abierto de administracion de bases de datos del tipo relacional, aunque también es posible
ejecutar consultas que sean no relaciones. En este sistema, las consultas relacionales se basan en SQL, mientras

que las no relacionales hacen uso de JSON (Postgre,2022).
1.5.7 Entorno de Desarrollo Integrado

Es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para un programador. Puede dedicarse en exclusiva a
un solo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE (entorno de desarrollo integrado) es un
entorno de programaciéon que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor
de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica. Los IDE pueden ser aplicaciones por si
solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes.

Visual Studio Code

Es un editor de codigo gratuito, ofrece a los desarrolladores soporte integrado para mdltiples idiomas. El editor
presenta todas las herramientas estandar de un editor de c6digo moderno, incluyendo resaltado de sintaxis, enlaces
de teclado personalizables, coincidencia de corchetes y fragmentos. Control integrado de versiones a través de Git
(Laridinois, 2015).
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1.6 Conclusiones parciales

Con el desarrollo de este capitulo se realizd un estudio de cémo se encuentra la aplicacion de la
Gestion por Competencias en las empresas del mundo, Cuba y la universidad, ademés se expusieron las definiciones
asociadas a las competencias y los perfiles por competencias con el objetivo de trazar una base sdlida para el
desarrollo de la investigacion. Se analizaron los diferentes sistemas existentes para la identificacion de las
competencias profesionales en la creacion de los perfiles por competencias y no se pudo identificar que exista un
sistema en la UCI que permita analizar las competencias profesionales de los egresados, determina también las

herramientas y tecnologias que se van a utilizar para el desarrollo del médulo.
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CAPITULO II: Analisis y Disefio Modulo de evaluacién de las competencias profesionales de egresados de la
Universidad de las Ciencias Informéticas

En el siguiente capitulo se describen las caracteristicas del Modulo de evaluacion de las competencias profesionales
de egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Se especifican las caracteristicas que debe poseer
dicho médulo desarrollado mediante la definicidbn de requisitos funcionales y no funcionales. Se representa el disefio
arquitecténico a emplear durante el desarrollo de dicho modulo, el diagrama de clases del disefio segin el marco de

trabajo que se utiliza y los patrones de disefio.
2.1 Descripcién de la propuesta de solucion

A continuacion, se presenta la propuesta de solucion para darle respuesta al problema de investigacién definido
previamente y una breve descripcion del contexto del problema. Actualmente existe dificultad para evaluar las
competencias adquiridas por los egresados dificulta de gran manera en el proceso de seleccion para que los
empleadores puedan evaluar las competencias de los potenciales graduados. Es por ello que en la presente
investigacion se propone el desarrollo de un modulo que facilite la evaluacién de las competencias profesionales de
los egresados UCI. El médulo permite a los egresados evaluar sus competencias profesionales y automaticamente
gestionarlas para su futuro desarrollo. El médulo se enfocara en configurar las principales funcionalidades necesarias
para la gestién de la evaluaciéon de competencias profesionales a través de un sitio web. En el préximo epigrafe se

definen tanto los requisitos funcionales como los no funcionales y como se obtuvieron.
2.1.1 Modelo de dominio

Un modelo de dominio es una representacion visual de las clases conceptuales u objetos del mundo real en un
dominio de interés. También se le denomina modelo conceptual, modelo de objetos del dominio y modelo de objetos
de andlisis. Al utilizar la notacibn UML, un modelo de dominio se representa con un conjunto de diagramas de clases
en los que no se define ninguna operacion. Su principal objetivo es definir las interrelaciones de los objetos méas

importantes representados mediante clases. Ademds, desempefia un papel clave en la comprension del entorno
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actual (LARMAN, 1999). A continuacion, se presentan una serie de conceptos que seran de utilidad para entender la
I6gica del modelado

Egresados: Todos aquellos usuarios graduados de la universidad de ciencias informaticas que accedan al sitio.

Competencias: Pueden ser cuestionarios o exadmenes, el mismo debe contener alguna manera de evaluar las
competencias.

Evaluacién: informacion sobre las competencias identificadas del egresado.

Entrevista: Entrevista que se realiza a empleadores y egresados con el fin de conocer las competencias necesarias
para el egresado UCI.

Empleador: Persona encargada de identificar qué perfil de competencia es necesario para ocupar un puesto de
trabajo

Perfil: Perfil de competencias definido por un empleador.
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Empleador 422 define Perfil

realiza/ define 122

Competencias .
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realiza 15
Entrevista tiene

1
1 Evaluacion

obtiene 1 Egresado

participa
Figura 2 Representacion del contexto del negocio
Fuente: Elaboracién Propia
2.2 Levantamiento de requisitos

Segun el estandar 1233 de la IEEE: Guia para el desarrollo de Especificaciones de Requerimientos de Sistemas, un

requisito se define como:

Condicion o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo.
Condicién o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema o componente de un sistema para

satisfacer un contrato, estandar, u otro documento impuesto formalmente (Sommerville, 2005).

Es posible concluir que los requisitos de software son caracteristicas y funcionalidades que debe poseer un sistema 'y
estan enfocados hacia lo que debe hacer el software. Ademas, pueden ser clasificados en funcionales y no

funcionales.
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2.2.1 Técnicas para la captura de requisitos

En el proceso de desarrollo de un sistema el equipo de desarrollo siempre se enfrenta al problema de la identificacion
de requisitos. La definicién de estos es un proceso complejo, pues hay que identificar los requisitos que el sistema
debe cumplir en orden de satisfacer las necesidades de los usuarios finales y clientes. Para realizar este proceso
existen diferentes técnicas, su seleccion y resultados dependen en gran medida del equipo de desarrollo, como de
los propios usuarios o clientes que participen en ellas. Se muestran a continuacion las técnicas utilizadas para
identificacion de los requisitos (Sommerville, 2005):

v' Andlisis de sistemas existentes: Mediante el analisis de sistemas existentes es posible estudiar aplicaciones
similares a la que se necesita obtener. Cuando se tiene la concepcién del funcionamiento de un software similar en
cuanto a funcionalidades y caracteristicas es mas sencillo identificar los requisitos del sistema que se necesita
implementar. Durante la investigacion se realizé un estudio de aplicaciones similares a la solucion a desarrollar, en
las cuales se observaron los disefios de sus interfaces, las funcionalidades que ofrecen, el grado de dificultad a la
hora de interactuar con la aplicacién, entre otros rasgos importantes que contribuyeran a obtener un producto con la
mejor calidad posible (Sommerville, 2005).
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2.2.2 Requisitos funcionales (RF)

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir, cbmo debe comportarse en
situaciones especificas. En algunos casos también pueden plantear explicitamente qué no debe hacer el sistema
(Somerville, 2005).A partir de lo antes planteado se definieron los siguientes requisitos funcionales:

Tabla 2 Representacion de los Requisitos Funcionales

No. Requisito Descripcion Complejidad | Prioridad para
Funcional el cliente
RF_1 | Autenticar El sitio deberd permitir al | Alta Alta
Usuario usuario autenticarse en el
sistema.
RFE_2 | Crear El sitio debera permitir el | Alta Alta
Usuario. usuario registrarse en el
sistema.
RF_3 | Modificar El sitio deberd permitir al | Media Media
Usuario administrador  modificar
un usuario.
RF_4 | Eliminar El sitio deberd permitir al | Media Media
Usuario administrador eliminar un
usuario.
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RF_5 | Listar Usuario | El sitio debera permitir al | Alta Media
administrador listar todos
los usuarios registrados
en el sistema.
RF_6 | Asignar roles | El sitio debera permitir al | Alta Alta
administrador asignar
roles a los usuarios.
RF_7 | Insertar El sitio deberd permitir al | Media Media
Competencia | administrador insertar
nuevas competencias
RF_8 | Modificar El sitio debera permitir al | Media Media
Competencia | administrador  modificar
las competencias
RF_9 | Eliminar El sitio deberd permitir al | Media Media
Competencia | administrador eliminar
competencias
RF_10 | Listar El sitio debera permitir al | Alta Media

competencias

administrador listar todas
las competencias en el

sistema.
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RF 11 | Evaluar El sitio debera evaluar las | Alta Media
competencias | competencias de los
usuarios
RF_12 | Generar El sitio debera emitir al | Alta Alta
Cuestionario | usuario un cuestionario
para evaluarse.
RF_13 | Afadir El sitio deberd permitir al | Media Media
Preguntas administrador afiadir
preguntas a los
cuestionarios
RF_14 | Modificar El sitio debera permitir al | Media Media
Pregunta administrador  modificar
una pregunta
RF_15 | Eliminar El sitio deberd permitir al | Media Media
Pregunta administrador eliminar
una pregunta
RF_16 | Registrar El sitio debera permitir a | Alta Media
Empleador un empleador registrarse
en el sistema
RF_17 | Modificar El sitio debera permitir al | Media Media

administrador  modificar
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Empleador

un empleador

informacioén

de egresados

empleador revisar la
informacion de los

egresados registrados

RF_18 | Eliminar El sitio debera permitir al | Media Media
Empleador administrador eliminar un
empleador
RF_19 | Mostrar El sitio debera permitir al | Alta Alta

2.2.3 Requisitos no funcionales (RNF)

Los requisitos no funcionales son aquellos que no se refieren directamente a las funciones especificas que
proporciona el sistema, sino a las propiedades de este como fiabilidad, tiempo de respuesta y la capacidad de
almacenamiento. Incluyen ademas restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares
(SOMMERVILLE, 2011). A continuacién, se definen los requisitos no funcionales que debe cumplir la aplicacién
basandose en los establecido por las normas ISO 25000 Calidad del Producto de Software, especificamente la

ISO/IEC 25010 que define las caracteristicas de calidad que se tienen en cuenta al evaluar las propiedades de un

producto de software:

RNF 1. Confiabilidad

RnF 1.1-Garantizar la seguridad del sistema, mediante control de acceso y funciones realizadas por los usuarios.

RnF1.3-Garantizar la veracidad y rigor cientifico de la informacion expuesta.

RNF 2. Usabilidad




RnF 2.1-El sistema debe representar un disefio sencillo, con una interfaz agradable para el cliente y facil de operar.
RNF 3. Portabilidad

RnF 3.1-La aplicacion deberé funcionar en cualquier navegador web.

RNF 4. Restricciones de disefio y la implementacion

RnF 4.1-Cumplir con los estandares de la W3C.

RNF 5. Software

RnF 5.1-Servidor web Apache 2.2 o superior

RnF 5.2-Servidor de Datos Postgresql version 14.

RnF 5.3-Lenguaje de Python 3.7 o superior instalado en la maquina del servidor.
RnF 5.5-Utilizacion del framework Django 3.0 o superior.

RNF 6. Rendimiento

RnF 6.1-Tener bases de datos normalizadas para garantizar la integridad de la informacién y reducir los tiempos de

respuesta.

RnF 6.3-Permitir numerosas conexiones simultaneas.
RnF 7. Hardware

RnF 7.1 La pc del servidor debe contar con:

Se requiere una tarjeta de red de 100mbps o superior
Memoria Ram 4GB o superior

Disco Duro de 80gb o superior
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Procesador 2.8GHz o superior

RnF 7.2 La pc del cliente debe contar con

Se requiere de una tarjeta de red de 10 mbps o superior
Memoria Ram 2gb o superior

Disco Duro 40 gb o superior

Procesador 2.4 GHz o superior

2.3.4 Historias de usuario

Las historias de usuario (HU) constituyen una forma de administracion de requisitos sin tener que elaborar gran
cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos. Las historias de usuario son
cortas descripciones de una funcionalidad desde la perspectiva de la persona que la desea, usualmente un usuario o
cliente Las mismas son escritas utiliza el lenguaje comun. Son empleadas en las metodologias de desarrollo agiles

para la especificacion de requisitos (COHN, 2018).

En correspondencia con la seleccion del escenario nimero cuatro de la metodologia empleada se procede a modelar
el sistema con historias de usuario, donde se define una por cada requisito funcional. Se muestran a continuacion las

HU “Autenticar Usuario”, “Crear Usuario” y “Eliminar Usuario”.
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Tabla 3 Historia de usuario “Autenticar Usuario”

Fuente: Elaboracién Propia

Numero: HU - 1 Nombre del requisito: Autenticar Usuario.
Programador: Ernesto Alfredo Estradal . _

Iteracién Asighada: 1
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 1 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al usuario Autenticarse en el
sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al usuario navegar hasta la ubicacion donde se autentica al usuario.
Permitir al usuario elegir la opcion de “Autenticar Usuario”.

Permitir al usuario introducir sus credenciales.

Notificar al usuario su autenticacion con éxito.
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Tabla 4 Historia de usuario “Eliminar Usuario”

Fuente: Elaboracién Propia

Numero: HU — 4 Nombre del requisito: Eliminar Usuario.
Programador: Ernesto Alfredo Estradal . _

Iteracién Asighada: 1
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 1 semana

Descripciéon: Luego de acceder al sitio e ir a la administracion de usuarios este

permite al administrador eliminar un usuario del sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacion donde se elimina el usuario.
Permitir al usuario elegir la opcion de “Eliminar Usuario”.

Notificar si esta seguro que desea eliminar al usuario.

Notificar que el usuario se elimind con éxito.

Tabla 5 Historia de usuario “Crear Usuario”

Fuente: Elaboraciéon Propia

Numero: HU — 2 Nombre del requisito: Crear Usuario.
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Programador: Ernesto Alfredo Estradal . _
Iteracién Asighada: 1
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripciéon: Luego de acceder al sitio este permite al usuario Registrarse en el

sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al usuario navegar hasta la ubicacion donde se registra el usuario.
Permitir al usuario elegir la opcion de “Registrar Usuario”.

Permitir al usuario rellenar los campos requeridos.

Notificar al usuario su registro con éxito.

Tabla 6 Historia de usuario “Obtener competencias”

Fuente: Elaboracion Propia

Numero: HU — 6 Nombre del requisito: Asignar Roles.

Programador: Ernesto Alfredo Estradal » _
Iteracion Asignada: 3
Casas

Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas




Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador asignar roles en

el sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacion donde se encuentran los roles.

Permitir al administrador elegir la opcion de modificar algun rol.

Permitir al administrador confirmar su ele

ccion.

Tabla 7 Historia de usuario “Generar Cuestionario”

Fuente: Elaboracion Propia

Numero: HU - 12 Nombre del requis

ito: Generar Cuestionario.

Programador: Ernesto Alfredo Estradal

Casas

Iteracion Asignada: 4

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al usuario realizar el cuestionario

correspondiente a la competencia seleccionada.
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Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:
Permitir al usuario navegar hasta la ubicacion donde se encuentran los cuestionarios.
Permitir al usuario rellenar el cuestionario.

Permitir al usuario confirmar su evaluacion.

2.4 Andlisis y disefio

El disefio tiene como principal objetivo la traduccion de los requisitos a una especificacion que describe cémo
implementar el sistema.

Sus objetivos son:

Transformar los requisitos al disefio del futuro sistema.

Desarrollar una arquitectura para el sistema.

Adaptar el disefio para que este sea consistente con el entorno de implementacion.

En este método de analisis y disefio se crea un conjunto de modelos utiliza una notacién acordada como el Lenguaje
Unificado de Modelado (UML). El disefio es el lugar en el que se establece la calidad del software (Pressman 2005).
Esta actividad del ciclo de vida de ingenieria de software debe describir la arquitectura de construccion (Luca Crisan,
2019).

2.4.1 Descripcion de la arquitectura

El disefio arquitecténico es un proceso creativo en el que se intenta establecer una organizacion del sistema que

satisfaga los requisitos funcionales y no funcionales del propio sistema. Debido a que es un proceso creativo, las
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actividades dentro del proceso difieren radicalmente depende del tipo de sistema a desarrollar, el conocimiento y la

experiencia del arquitecto del sistema, y los requisitos especificos del mismo (Sommerville 2005).

Es decir, la arquitectura de software es una forma de representar sistemas mediante el uso de la abstraccion, de
forma que aporte el mas alto nivel de comprension de los mismos. Esta representacién incluye los componentes
fundamentales del software, su comportamiento y formas de interaccion para satisfacer los requisitos del sistema.
Segun Roger Pressman: “En su forma mas simple, la arquitectura del software es la estructura u organizacion de los
componentes del programa, la manera en que estos interactuan y la estructura de datos que utilizan” (Pressman,
2005a).

Para el desarrollo de la solucién propuesta en el presente trabajo de diploma se propone una arquitectura Modelo-
Vista-Plantilla (MVT, Model-View-Templates) se tiene en cuenta principalmente su bien definida separacién de los
datos y principalmente la légica de negocio de una aplicacion de su representacién y el médulo encargado de

gestionar los eventos y las comunicaciones.
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Figura 3 Representacion del model view template
Fuente: Elaboracién Propia

Como se observa en la figura el sistema se estructura en tres componentes que interactdan entre si. Se trata de un

modelo muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de los afios en el desarrollo de paginas web.

El Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el sistema, su légica de negocio y sus
mecanismos de persistencia.

La Vista, o la interfaz de usuario, que compone la informacién que se envia al cliente y los mecanismos de interaccion
con este.

La plantilla es la capa que contiene las decisiones relacionadas a la presentacién como algunas cosas son mostradas

sobre una pagina web u otro tipo de documento.
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2.4.2 Diagrama de clases de disefio

El diagrama de clases con estereotipos web o diagrama de clases del disefio muestra la especificacion para las
clases de software de la aplicacion. Incluye informacion como clases, asociaciones, atributos, interfaces con sus
operaciones y constantes, métodos, dependencias, muestra definiciones de entidades de software mas que

conceptos del mundo real, se afiaden los detalles referentes al lenguaje de programacién que se vaya a usar.

Para la representacion se utilizan estereotipos tales como: las Server Page las cuales permiten construir y controlar la
informacion de las paginas clientes llamadas Client Page y estas a su vez estas muestran informacion en el cliente
manejandolos datos del formulario que contiene toda la informacion. Las Clases Controladoras controlan todo el
funcionamiento de la aplicacién y las Clases Entidades que contienen todos los datos necesarios de las entidades

existentes. A continuacién, se representa el diagrama de clases de disefio con estereotipos web realizado.
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Figura 4 Diagrama de clases con estereotipos web de HU Crear Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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Fuente: Elaboracién Propia
2.5 Patrones de disefio

Los patrones de disefio estan relacionados con el disefio de los objetos y frameworks de pequefia y mediana escala.
Aplicables al disefio de una solucion para conectar los elementos de gran escala que se definen mediante los
patrones de arquitectura, y durante el trabajo de disefio detallado para cualquier aspecto del disefio local (Larman
2003). Estos refinan los componentes basados en la experiencia obtenida. Son una solucion estandar para un
problema comun de programacion, ya que ayudan a mantener un codigo reutilizable y tener mayor control sobre los

problemas recurrentes, por eso, son muy utilizados en el desarrollo de en multiples aplicaciones (Larman 2003).
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Patrones GRASP

Los patrones GRASP constituyen un apoyo para la ensefianza que ayuda a uno a entender el disefio de objetos
esencial, y aplica el razonamiento para el disefio de una forma sistemética, racional y explicable. Este enfoque para la
comprension y utilizacion de los principios de disefio se basa en los patrones de asignacion de responsabilidades

(Larman y Applying, 2004).

Creador: La creacion de instancias es una de las actividades mas comunes en un sistema orientado a objetos. En
consecuencia, es Util contar con un principio general para la asignacion de las responsabilidades de creacion.

(Larman y Applying, 2004). Este patrén se utiliza en la clase usuario.py cada vez que se cree un nuevo usuario.

Crea m
_—
Usuario.py Usuario

Figura 7 Representacion del patron Creador

Fuente: Elaboracion Propia

Experto: Se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades, es un principio basico que suele utilizarse en el
disefio orientado a objetos (Larman y Applying 2004). Consiste en la asignacion de una responsabilidad a la clase
gue cuenta con la informacion necesaria para llevarla a cabo. Este patrén se utiliza en la CE usuario.py cuando se

cree un usuario en el modelo.
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Informacion migra
—_—

Views.py Models.py Make migrations

Figura 8 Representacion del patron Experto

Fuente: Elaboracion Propia

Controlador: Un Controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un evento
del sistema. Define ademas el método de su operacién. EI mismo asigna la responsabilidad del manejo de un
mensaje de los eventos de un sistema a una clase que represente el “sistema” global. Este patron se utiliza en todas
las clases controladoras.

Realiza Redirigidas

Views.py
Administrador

Figura 9 Representacion del Controlador

Fuente: Elaboracién Propia

Bajo acoplamiento: Este patron es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras, las conoce y
recurre a ellas (Larman, 2004). Este patron se utiliza ya que una clase solo depende otra para realizar alguna de sus

funciones.
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—
/ Usuario.py
—x g Y D

Views.py Cuestionario.py

@<_

Competencia.py

Figura 10 Representacion del patron Bajo Acoplamiento

Fuente: Elaboracién Propia

Alta cohesidn: El patron de alta cohesién asigna responsabilidades de manera que una clase no tenga muchas
funcionalidades no relacionadas o no realice un trabajo excesivo (Larman, 2004). Este patrén se evidencia debido a
la organizacién del trabajo en cuanto a la estructura del proyecto, lo cual permite crear y trabajar con clases con una
alta cohesion. A cada una de las clases se le asignaron responsabilidades de tal forma, que estan estrechamente
relacionadas entre si y no realizan un trabajo excesivo.
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Realiza Peticiones
>

>

Urls. Views. Y . Asigna
P o N responsabilidades

Models.py

Figura 11 Representacion del patron Alta cohesion

Fuente: Elaboracién Propia

3.3.2 Patrones GOF

Patrones GOF: Patrones publicados por Gamma, Helm, Johnson y Vlossodes en 1995: patrones de la banda de los
cuatro (del inglés, Gang of Four). Esta serie de patrones permiten ampliar el lenguaje, aprender nuevos estilos de
disefio y ademas introducir mas notacion UML. Existen 23 patrones GoF de los cuales 15 se utilizan con frecuencia.
Los patrones de disefio del grupo GoF se clasifican en tres grandes categorias basadas en su propésito:
creacionales, estructurales y de comportamiento. A continuacion, se describe el Patron GoF utilizado en la solucién

propuesta:
Estructurales:

Decorador: Patron estructural que extiende la funcionalidad de un objeto dindmicamente de manera tal que es
transparente a sus clientes, utiliza una instancia de una subclase de la clase original que delega las operaciones al
objeto original. Este patrén se evidencia en la clase de usuario (@login_required decorador que trae Django por

defecto, para acceder a una clase).
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import login required

@login required()

Figura 12 Ejemplo utilizacién del patrén decorador @login_required
Fuente: Elaboracion Propia
De Comportamiento:

Iterator: es un patron de disefio de comportamiento que permite el recorrido secuencial por una estructura de datos
compleja sin exponer sus detalles internos. Gracias al patrén lterator, los clientes pueden recorrer elementos de

colecciones diferentes de un modo similar, utilizando una Unica interfaz iteradora.
Creacionales:

Singleton: es un patrén de disefio creacional que garantiza que tan solo exista un objeto de su tipo y proporciona un

Gnico punto de acceso a él para cualquier otro cédigo.
2.6 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interaccion se centran en describir el flujo de mensajes dentro de un sistema y ofrecen contexto

para una 0 mas lineas de vida dentro de un sistema.

Es posible implementar los diagramas de interaccion en distintos casos para brindar un conjunto Gnico de

informacion. Pueden emplearse con los siguientes fines:

e Modelar un sistema como una secuencia de eventos ordenados por tiempo.
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e Hacer ingenieria inversa o directa de un sistema o un proceso.

¢ Organizar la estructura de diversos eventos interactivos.

e Transmitir de manera simple el comportamiento de los mensajes y de las lineas de vida dentro de un sistema.
¢ Identificar las posibles conexiones entre los elementos de la linea de vida.

2.6.1 Diagrama de secuencia de HU <Crear Usuario> y HU<Modificar Usuario>
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Figura 13 Diagrama de secuencia Crear Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

2: Introducir nuevos datos Usuario
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llustracion 14 Diagrama de secuencia Modificar Usuario
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|
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7.2: CerrarConexion()

CE_Usuario

7.1 updateUsuario{nombre, password, email)

.
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Fuente: Elaboracion Propia

2.7 Modelo de Datos

Un modelo de base de datos es la estructura légica que adopta la base de base datos, incluyendo las relaciones y
limitaciones que determinan como se almacenan y organizan y como se accede a los datos. Asi mismo, un modelo
de base de datos también define qué tipo de operaciones se pueden realizar con los datos, es decir, que también
determina cémo se manipulan los mismos, proporciona también la base sobre la que se disefia el lenguaje de

consultas.

En general, practicamente todos los modelos de base de datos pueden representarse a través de un diagrama de
base de datos. El modelo de base de datos relacional es uno de los méas comunes. Este modelo es el que emplean
las bases de datos relacionales y ordena los datos en tablas (relaciones) compuestas por columnas vy filas.

Cada columna alberga un atributo de la entidad (nombre, direccién, fecha de nacimiento...); a los atributos de una
relacion se los llama dominio. Se escoge un atributo en concreto o una combinacién de varios tenemos una clave

primaria, a la que se puede hacer referencia en otras tablas, en las que sera una clave externa.
En cada fila (tupla) se incluyen datos sobre una instancia especifica de la entidad (por ejemplo, un cliente especifico).

Ademas, el modelo también representa el tipo de relaciones entre las tablas, que pueden ser uno a uno, uno a

muchos o muchos a muchos.
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Figura 15 Modelo de Base de Datos

Fuente: Elaboracién Propia
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2.8 Conclusiones parciales
A partir del desarrollo del presente capitulo se arrib6 a las siguientes conclusiones:

La captura de los requisitos y la elaboracion de las historias de usuario correspondientes permiti6 comprender mejor
las funcionalidades del modulo de evaluacion de competencias profesionales a los egresados de la Universidad de
las Ciencias Informéticas que se desea desarrollar y el comportamiento de la misma.

La utilizacién de la arquitectura MVT y los patrones de disefio contribuy6 al disefio de la aplicacién, proporciona una
estructura para la misma y posibilita el empleo de buenas practicas de programacion y la reutilizacion de cédigo.
Como resultado principal de este capitulo quedo plasmada la propuesta de solucion para la problemética planteada,
detallada a través de los requisitos funcionales y no funcionales, las historias de usuario, la arquitectura y el uso de

patrones de disefo.
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CAPITULO Ill. Implementacion y prueba del Médulo de evaluacién de las competencias profesionales de

egresados de la Universidad de las Ciencias Informéticas.
Introduccion

La disciplina de implementacion en el desarrollo de un producto de software, es el mecanismo donde se ponen en
practica todas las descripciones y arquitecturas propuestas en las fases de andlisis y disefio, es el complemento del
trabajo de las fases que lo preceden dentro del proceso de desarrollo de software. Para un despliegue exitoso del
moddulo primero esta debe pasar por un conjunto de pruebas las cuales permiten validar el correcto funcionamiento.
En el presente capitulo se exponen las especificaciones asociadas a la implementacién del modulo, se describen los
estandares de codificacion empleados, como también se describe el disefio de las pruebas realizadas al médulo y los

resultados obtenidos durante cada iteracion
3.1 Implementacion del sistema

Luego del resultado obtenido del analisis y disefio se da paso a la implementacion del mdédulo, logra concebir la

arquitectura y el sistema como un todo.

Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes representan las relaciones entre los componentes individuales del sistema mediante
una vista de disefio estatica. Pueden ilustrar aspectos de modelado logico y fisico. En el contexto del UML, los
componentes son partes modulares de un sistema independientes entre si, que pueden reemplazarse con
componentes equivalentes. Son auto contenidos y encapsulan estructuras de cualquier grado de complejidad. Los
elementos encapsulados solo se comunican con los otros a través de interfaces. Los componentes no solo pueden
proporcionar sus propias interfaces, sino que también pueden utilizar las interfaces de otros componentes, por
ejemplo, para acceder a sus funciones y servicios. A su vez, las interfaces de un diagrama de componentes

documentan las relaciones y dependencias en una arquitectura de software (Guide Digital, 2019).
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Un diagrama de componentes proporciona una vision general del sistema y documenta la organizacién de los
componentes del sistema y sus relaciones y dependencias mutuas. Los diagramas de componentes proporcionan
una visién orientada a la ejecucién, es decir, dan al desarrollador informacion sobre si un sistema funciona de
forma coherente y cumple sus tareas y objetivos (Guide Digital, 2019). A continuacion, se muestra el diagrama de
componentes utilizado para la implantacion del médulo.

<<component>> 'E]
<<Web
Page>>Index.html
T
I
I
|
|
I
I
\l/
<<component>>
RN USURTIDIN " Lo coors cocuprnrs o ouorars o cvoraps co csoras oo > <<component>>
<<component>> - <<file>>DAO_Entity
<<file>>urls.py = < Manager
s : /'\ (DSl B g
w0 ’ | = R
> 7’ | ] A
e ’ | ! \ = s
- - /’ | |
P 9 4 ) | 'I |
| 7 | | \ |
I ’ I |
| g : | I\ [ @
| ’ ) | I |
! o | ! % ! SQLitet 8000
I I > |
! z \'/ ! el !
<<component>> <<component>> <<component>> g]
<<Web Page>>Crear <<Web Page>>Modifcar <<Web I B
Usuario.html Usuario.html Page>>Eliminar —
Usuario.html
<<component>>

Fuente: Elaboracién Propia

Figura 16 Diagrama de Componentes de Usuario

<<Data_base>>
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Descripcién de los componentes utilizados:

Dentro de la vista del modulo se encuentran los componentes:

Index.html: pagina principal, es el primer archivo que se ejecuta.

Dentro del controlador se encuentran los componentes:

Usuario.py: clase en la cual se podran realizar las acciones necesarias para administrar cada usuario.
urls.py clase en la cual se proceden a renderizar todas las plantillas HTML.

Dentro de las Templates se encuentran los componentes:

Crear usuario.html clase en la cual se encuentra la pagina para crear usuario.

Moadificar usuario.html clase en la cual se encuentra la pagina de modificar usuario.

Eliminar usuario.html clase en la cual se encuéntrala pagina de eliminar usuario.

El componente DAO entity manager es la clase entidad encargada de realizar las peticiones a la base de datos y

guardar los datos en la misma.
Estandares de codificaciéon

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacién de codigo. Si bien los
programadores deben implementar un estandar de forma prudente, éste debe tender siempre a lo practico. Un cédigo
fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Gnico programador hubiera escrito todo el cddigo de

una sola vez (Arevalo Lizardo, 2012).

Para facilitar el entendimiento del cddigo y fijar un modelo a seguir, se establecieron estandares de codificacion. La

mantenibilidad del cédigo es la facilidad con que el sistema de  software puede
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modificarse para afiadirle nuevas caracteristicas, modificar las ya existentes, depurar errores, o mejorar el

rendimiento.
Reglas a seguir para el trabajo con las clases del médulo

e Los nombres de clases deben ser sustantivos y deben tener la primera letra en mayudsculas. Si el nombre es
compuesto, cada palabra componente deberd comenzar con mayusculas. Los nombres seran simples y
descriptivos. Debe evitarse el uso de acrénimos o abreviaturas, salvo en aquellos casos en los que dicha
abreviatura sea mas utilizada que la palabra que representa (URL, HTTP, entre otras.).

¢ Los nombres de las clases se escriben con la primera letra de cada palabra que lo compone en mayuscula

e Se utilizan los comentarios en caso de ser necesario para explicar la utilidad de la clase.
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Reglas a seguir para nombrar las variables y métodos

o Los nombres deben ser descriptivos y concisos. No usar grandes frases y solo abreviaturas pequefias.

e La palabra reservada var solamente se debe indicar al definir por primera vez la variable (lo
gue se denomina declarar una variable).

o Los nombres deben ser descriptivos y concisos. No usar grandes frases y solo abreviaturas pequefas.

e Al definir una variable, no es necesario indicar el tipo de dato que almacenara. De esta forma, una misma
variable puede almacenar diferentes tipos de datos durante la ejecucion del script.

o Elidentificador para las variables y los parametros seran con letras en mindsculas y en caso de ser un nombre
compuesto se divide cada palabra con mayuscula inicial.

e Los métodos deben ser verbos escritos en mindsculas. Cuando el método esté compuesto por varias palabras

cada una de ellas tendra la primera letra en mayusculas.
Reglas a seguir para la declaracion de clases / interfaces

e Durante el desarrollo de clases / interfaces se deben seguir las siguientes reglas de formateo:
No incluir ningln espacio entre el nombre del método y el paréntesis inicial del listado de parametros.

e El caracter inicio de blogue ('{") debe aparecer al final de la linea que contiene la sentencia de declaracion.

e El caracter fin de bloque ("}") se sitla en una nueva linea tabulada al mismo nivel que su correspondiente
sentencia de inicio de bloque, excepto cuando la sentencia sea nula, en tal caso se situara detras de "{"".

e Los métodos se separaran entre si mediante una linea en blanco.
Reglas a seguir para los espacios en blanco en expresiones y sentencias

e Evitar utilizar espacios en blanco en las siguientes situaciones:
-Inmediatamente dentro de paréntesis, corchetes y llaves
- Inmediatamente antes de una  coma, un punto y coma o dos puntos

- Inmediatamente antes del paréntesis que comienza la lista de argumentos en la llamada a una funcién
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o Deben rodearse con exactamente un espacio los siguientes operadores binarios:

-Asignacién (=)

- Asignacion de aumentacion (+=, -=, etc.
e -Comparacion ==, <, >, >=, <=, I=, <>, in, not in, is, is not)
- Expresiones l6gicas (and, or, not)

¢ No utilizar espacios alrededor del igual (=) cuando es utilizado para indicar un argumento de una funcién o

un pardmetro con un valor por defecto.
Reglas a seguir para comentarios

e Los comentarios deben ser oraciones completas

e Siun comentario es una frase u oracién su primera palabra debe comenzar con mayudscula a menos que sea
un identificador que comience con minuscula

e Siun comentario es corto el punto final puede omitirse

e Los comentarios de una linea para aclaraciones del cédigo apareceran seguidos de los caracteres “//” en caso

de cbdigo Javascript.
3.2 Diagrama de despliegue

El modelo de despliegue consiste en un modelo de objetos que tiene como objetivo describir la distribucion fisica del
sistema en términos de como se distribuye la funcionalidad entre las estaciones de trabajo (denominados nodos). La
vista de despliegue representa la disposicién de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos
conectados por enlaces de comunicacion. Los nodos representan objetos fisicos existentes en tiempo de ejecucion,
sirven para modelar recursos que tiene memoria y capacidad de proceso y puede ser tanto ordenadores como

dispositivos, memoria o personas (Sommerville 2011).

63



<<device>><<excecution
enviroment>>PC/Movil

FeHTTPS:443>>

<<excecution
enviroment>>Servidor de

aplicaciones web

<<TCP:5432>>

Figura 17 Diagrama de Despliegue

Fuente: Elaboracion Propia

<<execution
enviroment>>Servidor BD

A continuacién, se muestra una descripcion del diagrama de despliegue propuesto para el médulo.

Cliente PC/M0vil: Esta Pc de escritorio o movil a través del protocolo HTTPS se conecta a los servidores web para

acceder a la pagina web a través de cualquier navegador por defecto Firefox.

Servidor de aplicaciones web: Consiste en una herramienta que permite el alojamiento de paginas web.

Servidor de BD: Consiste en una herramienta que se encarga de almacenar todos los datos de los usuarios que

accedan al sitio.

3.3 Resultados

A continuacion, se muestra las interfaces resultantes del Mddulo de Evaluacion de Competencias Profesionales de

los Egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Sistema de evaluacion de I

competencias profesionales
lIntenta ser el mejor!

Reg strate ahora para realizar tu primer examen
Empieza tu viaje aqui:
™ Registrarse como Egresado

Figura 18 Interfaz Principal

Fuente: Elaboracion Propia



Competencias disponibles

Nombre del examen

Administracion de Base de Datos

@ Tablero Proyectar Construir y Mantener Software
aucio

Administracion de Redes y Seguridad informatica
B Examin

Conocimientos de Progracion

Accion

HEHR

1§ Mis notas

Figura 19 Interfaz del Egresado

Fuente: Elaboracion Propia
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ADMIN SITE

J
Egresados registrados

Admin L 3
[ "]
@ Tablero

cion de Empleador

® Seccion Egresado

B Administrar competencias

© Administrar Preguntas

Total de empleadores Total de competencia

&J 8

Figura 20 Interfaz del Admin

Fuente: Elaboracion Propia
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nembre Accion

Emesto Estrada m

© Administrar preguntas

1§ Notas

Figura 21 Interfaz del Empleador

Fuente: Elaboracién Propia

3.4 Evaluacion de la propuesta de solucién

Durante la etapa de implementacion, pueden cometerse algunos errores y pueden pasarse por alto algunos
elementos que son importantes para el correcto funcionamiento del sistema. Por tal motivo, es esencial llevar a cabo
la fase de validacién, en la cual, a través de varios tipos y métodos de pruebas de software (estrategia de pruebas),
se pretende comprobar el cumplimiento de las especificaciones del disefio y de la codificacion, identificar los posibles

errores cometidos y validar la solucion propuesta en los capitulos anteriores (Labrada, y otros, 2013).
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El proceso de evaluacion del médulo se realiza mediante la estrategia de pruebas. La estrategia de pruebas de
software proporciona un mapa que describe los pasos que se daran para realizarlas, indica cuando se planea y se
daran dichos pasos, ademas cuanto tiempo, esfuerzo y recursos consumiran. Un software se prueba para descubrir

los errores cometidos, si se realiza sin ningln plan seguramente se desperdicia tiempo y esfuerzo.
Estrategia de Pruebas

Niveles de Prueba: Es el grupo de actividades que estan organizadas y gestionadas de forma conjunta. Un nivel de
prueba esta vinculado con las responsabilidades en un proyecto. Ejemplos de niveles de pruebas son las pruebas de

componente, pruebas de integracion, pruebas de sistema y pruebas de aceptacion (Pressman, 2002b).

Prueba de aceptacion: En el desarrollo agil, las pruebas de aceptacion forman parte del proceso y no son una
ocurrencia tardia. Sin embargo, la intencién sigue siendo la misma: verificar que el software cumple las expectativas

desde el punto de vista del cliente y de los usuarios finales (Pressman, 2002b).

Pruebas de integracién: Abordan los conflictos asociados con los problemas duales de verificacion y construccion
de programas. Durante la integracion, se usan mas las técnicas de disefio de casos de prueba que se enfocan en

entradas y salidas (Pressman, 2002a).

Para realizar las pruebas de integracion se cred un repositorio local a través de un git ya que al usar el framework
Django este trabaja basado en aplicaciones de esta manera se pueden ir integrando diferentes médulos al utilizar una

misma base de datos.

Tipos de Prueba: Las pruebas de software se pueden dividir en dos tipos diferentes: pruebas funcionales y no
funcionales. Diferentes aspectos de una aplicacion de software requieren diferentes tipos de pruebas, como pruebas
de rendimiento, pruebas de escalabilidad, pruebas de integracion, pruebas unitarias y muchos mas. Cada uno de
estos tipos de pruebas de software ofrece una excelente visibilidad de la aplicacion, desde el cédigo hasta la

experiencia del usuario. A continuacion, se usaran las pruebas de funcionalidad (Pressman, 2002b).
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Pruebas de Funcionalidad: Las pruebas funcionales se llevan a cabo para comprobar las caracteristicas criticas
para el negocio, la funcionalidad y la usabilidad. Las pruebas funcionales garantizan que las caracteristicas y
funcionalidades del software se comportan segun lo esperado sin ningun problema. Valida principalmente toda la
aplicacion con respecto a las especificaciones mencionadas en el documento Software Requirement Specification
(SRS). Los tipos de pruebas funcionales incluyen pruebas unitarias, pruebas de interfaz, pruebas de regresion,

ademas de muchas otras (Pressman, 2002b).

Métodos de Pruebas: Las pruebas de software (en inglés software testing) son las investigaciones empiricas y
técnicas cuyo objetivo es proporcionar informacion objetiva e independiente sobre la calidad del producto a la parte
interesada o stakeholder (Pressman, 2002b). Es una actividad mas en el proceso de control de calidad. Existen

diferentes métodos de Prueba entre los que se decidi6 utilizar el siguiente método:

Las Pruebas de Caja Negra, es una técnica de pruebas de software en la cual la funcionalidad se verifica sin tomar
en cuenta la estructura interna de cédigo, detalles de implementacién o escenarios de ejecucion internos en el
software (Pressman, 2002b). Para realizar esta prueba utilizaron una secuencia de pasos a seguir para poder realizar

este tipo de prueba de manera efectiva:
e Lo primero sera un previo andlisis de los requisitos y especificaciones del software.

e Se disefia un escenario de prueba positiva, para verificar si el software las procesa correctamente. También se
disefia entradas no validas (llamado escenario de prueba negativa) para comprobar si el software que se esta

probando es capaz de detectarlas y reaccionar ante estas entradas.
e Basandose en las entradas, se determina para cada una de estas las salidas esperadas correspondientes.
e Cuando se tienen las entradas y su correspondiente salida, se disefia los casos de prueba.
e Se ejecutan esos casos de pruebas.

e Se comprueba la salida que ha emitido el software con la salida esperada de los casos de prueba.
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e Sila salida del software coincide con la salida esperada, el software tiene que hacer esa entrada. Pero si la salida
del software no coincide con la salida esperada, hemos encontrado un defecto en el software. Que conllevara su

posterior reparacion.

El Tipo de prueba de caja negra utilizada es Pruebas de historias de usuario que tiene como caracteristicas las

descritas a continuacion:

Prueba muy utilizada en metodologias Agiles. Los requerimientos de usuario son preparados como historias de

usuario.

e Estas historias de usuario describen una funcionalidad que puede ser desarrollada o probada en una misma

secuencia.

e En estas descripciones en las historias de usuarios suelen aparecer funcionalidades a implementar,

requerimientos no funcionales y los criterios de aceptacion.
e Los criterios de aceptacion abarcan la cobertura minima requerida para la historia de usuario.

e Los casos de pruebas se basan en estos criterios de aceptacion.
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Tabla 8 Representacion del Método de Caja Negra

Afadir \Y/ \Y/ \Y/ Se aflade la
Competencia . competencia
P Programacion 20 100 P
exitosamente
Afadir | | | Se muestra un

Competencia

Campos vacios

Campos vacios

Campos vacios

mensaje de que
rellene los campos

obligatoriamente

Eliminar

Competencia

\Y

Programacion

Se elimina la
competencia

exitosamente

Autenticar

Usuario

Tabla 9 Representacion del Método de Caja Negra

\Y,

ernestoaec

\%

Ernesto.88**

Se autentica

exitosamente

el usuario
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Acceder sin | | | Se re direcciona al usuario a
autenticar ; ; la pagina de autenticacion
Campos vacios Campos vacios
Acceder sin | | | Se muestra el error 401
permisos de
_ Intentar acceder | -
usuario

por url a péaginas

sin permiso

Admin

@ Tablern

£2 Seccion de Empieador

¥ Seccion Egresado

Administrar competencias
8 P

© Administrar Preguntas

Nombre de la competencia

Rellene este campo.

Nota final

Anadir Competencia
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Figura 22 Prueba Funcional dejar campos vacios

Fuente: Elaboracién Propia

<« @, O [ 127.0.0.1:8000/admin-dashboarc

Error 401, no tiene los privilegios necesarios para acceder a esta funcionalidad

A

Panel de Autenticacion
de Admin

if request.user

11f request.user request.user. i:
1 Ht se("f T tien: pri

Figura 23 Prueba Funcional Acceder sin autenticar o sin tener privilegios

Fuente: Elaboracion Propia
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Pruebas de Seguridad:

El propdsito principal de las pruebas de seguridad es detectar vulnerabilidades y luego repararlas. Ayuda a impulsar
el sistema actual y asegurarse de que el sistema pueda funcionar durante un tiempo prolongado. Para notar lagunas
gue provocaran la pérdida de informacion vital.

Se realizaron pruebas de seguridad con el uso de la herramienta de acunetix para corregir las vulnerabilidades
detectadas por el sitio en el cual se simularon 3 iteraciones con 15621 ataques cada uno y arrojo los resultados

mostrados en la siguiente grafica:
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50 +

40 +
® Informacional

30 m Nivel Medio

_ m Nivel Alto
20 +

10 -+~

Primera Segunda Tercera
lteracion Iteracion lteracidn
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3.5 Conclusiones parciales

v' Se especificd el uso de los estandares de codificacién para lograr un estilo claro y organizado del cédigo
durante la fase de implementacion, esto permite un adecuado entendimiento del cédigo fuente por otros
programadores ajenos al equipo de desarrollo.

v' Con el proposito de mostrar los componentes del sistema y sus relaciones, se realiz6 el diagrama de
componentes.

v' La aplicacion de las funcionales, de integracién permitieron comprobar el correcto funcionamiento del cédigo
de la solucion, validar la completitud de los requisitos y determinar la aceptacion por parte del cliente.
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Conclusiones

En este trabajo se presentd una parte esencial del analisis y disefio para el mddulo de evaluacion de competencias
profesional de los egresados de la Universidad de Ciencias Informaticas. Todos los objeticos que fueron propuestos

se cumplieron de manera eficiente.

v' Se realiz6 un estudio del arte sobre la evaluacién de competencias, asi como las técnicas mas eficientes que se
emplean en la actualidad para el desarrollo del médulo de evaluacion de competencias profesionales a los

egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
v Se realiz6 una propuesta de analisis y disefio de la aplicaciéon acorde con las especificaciones del cliente.

v' Se definieron e implementaron los componentes de software necesarios para desarrollar el médulo de evaluacién

de competencias profesionales a los egresados de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

v' La aplicacién de las pruebas funcionales, de integracién, seguridad y aceptacién permitieron comprobar el
correcto funcionamiento del cddigo de la solucion, validar la completitud de los requisitos y determinar la
aceptacioén por parte del cliente.

La propuesta de Andlisis y Disefio constituye una base para el trabajo de los implementadores del sistema, que se

encargaran de continuar los préximos ciclos definidos por la metodologia.
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Recomendaciones:

1. Aumentar diferentes tipos de preguntas a los cuestionarios del sistema implementado.
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Anexos

Anexo #1. Prototipo de Entrevista a Empleadores y Trabajadores
Estimado(a) compariero(a):

La presente entrevista tiene como objetivo conocer, analizar como se realiza la evaluacion de competencias
profesionales en la UCI. El resultado de esta entrevista resulta de vital importancia para la presente investigacion

debido a que contribuira a la correcta elaboracion de la propuesta solucion.
Datos generales del entrevistado:

Titulo universitario:

Categoria cientifica:

Categoria docente:

Instrucciones:

1. ¢,Como se realiza la superacion permanente de los egresados en la UCI? ¢En qué entorno sera desplegado el
modulo de evaluacion de competencias?

2. ¢ Qué competencias considera necesaria para perfeccionar la superacion de los egresados?

3. ¢ Qué otras caracteristicas consideras que debe presentar el sistema, en cuanto a la usabilidad, seguridad, interfaz
u otro aspecto que garantice su calidad?
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Anexo #2. Prototipo de Encuesta a los Egresados y Trabajadores
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Preguntas:

1 ¢ Esta usted de acuerdo con el modo de superacién actual de los egresados de la universidad? ¢Por qué?

2 ¢ Qué competencias considera necesaria para perfeccionar la superacién de los egresados?

3 ¢Esta de acuerdo con el mecanismo actual de seleccion para que los empleadores puedan evaluar las

competencias de los potenciales graduados?

4 ¢ Cree que se puede mejorar dicho mecanismo?
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Anexo #3 Prototipos de interfaz

Prototipo de interfaz “autenticar usuario”

Auntentcacion % [B Miperfil | Intranet 3.0 x 4

fusers/login/

&« (o] QO O 127.00.1:8000

NOMBRE DE USUARIO*

CONTRASERIA*

AUTENTICAR

Todav 1es cuenta ? Registrate
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Prototipo de interfaz “Registrar Usuario”

Registrar > | [l Miperfil| Intranet 3.0 x  + =
<« C QO DO 127.00.1:8000/users/register/ s rx 0 @

NOMBRE DE USUARIO*

Requerido. 150 caracteres como maximo. Unicamente letras, digitos y

CONTRASENA*

« Su contrasefia no puede asemejarse tanto a su otra informacién
a debe contener al menos 8 caracteres.
na clave utilizada comunmente

mpletamente numérica.

CONTRASERIA (CONFIRMACION)*

Para verificar, introduzca la misma contrasefia anterior.

REGISTRAR

Anexo #4 Historias de Usuario

NUumero: HU - 3 Nombre del requisito: Modificar Usuario.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada . _
Iteracion Asignada: 3

Casas
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Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcioén: Luego de acceder al sitio este permite al administrador modificar

usuarios en el sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se encuentran los

usuarios.

Permitir al administrador elegir la opcion de modificar algln usuario.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

NUumero: HU -5 Nombre del requisito: Listar Usuario.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de acceder al sitio este permite al administrador mostrar la lista
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de usuarios actuales en el sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se encuentran los

usuarios.

Permitir al administrador elegir la opcion de listar usuarios.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

NUumero: HU -7 Nombre del requisito: Insertar competencia.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador afiadir una

competencia en el sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacion donde se afiade la competencia.
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Permitir al administrador elegir la opcion de afiadir competencia.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

Observaciones:

El campo de hombre solo puede tener un maximo de 50 letras

Numero: HU - 8 Nombre del requisito: Modificar Competencia.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracién Asignada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador modificar

cualquier competencia en el sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se las competencias para

modificar.

Permitir al administrador elegir la opcién de modificar alguna competencia.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

Observaciones:

89



El campo nombre no puede tener mas de 50 letras

NUumero: HU -9 Nombre del requisito: Eliminar Competencia.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador eliminar

cualquier competencia en el sistema.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicaciéon donde se encuentran las

competencias.

Permitir al administrador elegir la opcion de eliminar alguna competencia.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

NUumero: HU - 10 Nombre del requisito: Listar Competencias.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracion Asignada: 3
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de acceder al sitio este permite al administrador listar todas las

competencias en el sistema.
Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se encuentran las

competencias.

Permitir al administrador elegir la opcién de listar las competencias actuales en el
sistema.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

Numero: HU - 11 Nombre del requisito: Evaluar Competencias

Programador: Ernesto Alfredo Estrada . _
Iteracién Asignada: 3
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de él egresado realizar el cuestionario el sitio debera emitir una
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nota al egresado.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al egresado realizar el cuestionario y evaluarse.

Permitir al egresado elegir la opcion de evaluar cuestionario.

Permitir al egresador confirmar su eleccion.

Numero: HU - 13 Nombre del requisito: Afiadir Pregunta.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracién Asighada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de acceder al sitio este permite al administrador afiadir preguntas

a los cuestionarios.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacion donde se encuentran los

cuestionarios.

Permitir al administrador elegir la opcién de afiadir alguna pregunta.
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Permitir al administrador confirmar su eleccion.
Observaciones:
Ningun campo puede estar vacio

Puede escoger el valor individual de cada pregunta

NUumero: HU — 14 Nombre del requisito: Modificar Pregunta.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada . _
Iteracidon Asignada: 3
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador modificar

cualquier pregunta de los cuestionarios en el sistema.
Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se encuentran las

preguntas.
Permitir al administrador elegir la opcién de modificar alguna pregunta.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.
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Numero: HU — 15 Nombre del requisito: Eliminar Pregunta.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

cualquier pregunta en el sistema.

preguntas.

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador eliminar

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se encuentran las

Permitir al administrador elegir la opcién de eliminar alguna pregunta.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

NUumero: HU — 16 Nombre del requisito: Mostrar Perfil.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracion Asignada: 3
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Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de acceder al sitio este permite al usuario ver su perfil de usuario

en el sistema.
Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:
Permitir al usuario navegar hasta la ubicacion donde se encuentra su perfil de usuario.

Permitir al usuario confirmar su eleccion.

NUumero: HU - 17 Nombre del requisito: Registrar Empleador.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada . _
Iteracidon Asignada: 3
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de acceder al sitio este permite al empleador registrarse en el

sistema.
Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al empleador navegar hasta la ubicacion donde se registra el empleador.
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Permitir al empleador elegir la opcién de registrarse en el sistema.
Permitir al empleador confirmar su eleccion.

Observaciones:

Todos los campos son obligatorios

Una vez registrado es necesario que el administrador confirme al empleador en el

sistema

Numero: HU — 18 Nombre del requisito: Modificar Empleador.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada . _
Iteracién Asighada: 3
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador modificar

cualquier empleador en el sistema.
Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicacién donde se encuentra la lista de

empleadores.

Permitir al administrador elegir la opcion de modificar algun empleador.

96



Permitir al administrador confirmar su eleccion.

Numero: HU — 19 Nombre del requisito: Eliminar Empleador.

Programador: Ernesto Alfredo Estrada . _
Iteracidon Asignada: 3
Casas
Prioridad: Alta Tiempo Estimado:3 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Tiempo Real: 2 semana

Descripcién: Luego de acceder al sitio este permite al administrador eliminar

cualquier empleador en el sistema.
Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al administrador navegar hasta la ubicaciéon donde se encuentran los

empleadores.
Permitir al administrador elegir la opcién de eliminar empleador.

Permitir al administrador confirmar su eleccion.

Numero: HU — 20 Nombre del requisito: Mostrar Informacién de Egresado.
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Programador: Ernesto Alfredo Estrada

Casas

Iteracién Asighada: 3

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado:3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Tiempo Real: 2 semana

Descripcion: Luego de acceder al sitio este permite al empleador revisar cuales son

los egresados mas competentes en cada competencia.

Se listan a continuacion las funcionalidades requeridas:

Permitir al empleador navegar hasta la ubicacién donde se encuentran los egresados.

Permitir al empleador elegir la opcién de ver la informacién de un egresado.

Permitir al empleador confirmar su eleccion.
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