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Resumen
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Resumen

En las empresas cubanas se han aplicado multiples sistemas de pago a partir de los resultados
alcanzados en la produccién o los servicios, transformandose en sistemas de pago por resultados a
los trabajadores. En el afio 2014, el Ministerio de Trabajo y Seguridad Social, emite la Resolucion 17,
gue establece nuevos términos de pago en cuanto al desempefio de los trabajadores. La Divisién
Norte de la empresa COPEXTEL, en aras de aplicar la resolucién a cada unidad organizativa, realizé
un analisis para establecer este sistema de pago a partir de indicadores de eficiencia, determinando
varias dificultades en el proceso de pago. El propésito de la presente investigacion se enfoca en
realizar un sistema informatico para la gestion de la informacion, el control y la evaluacion de los
trabajadores de dicha empresa. Para la implementacion del sistema se utilizé el lenguaje PHP en su
version 5.5.9, donde se integraron los frameworks JQuery 1.10.1, Bootstrap 2.3.1 y Symfony 2.3.1.
Se utiliz6 como entorno de desarrollo NetBeans 7.4, como herramienta de modelado Visual Paradigm
para UML 8.0 y la metodologia XP para el proceso de desarrollo de software. Finalmente, se logré un
sistema de gestion de informacion capaz de llevar a cabo el proceso de pago por resultado en la
divisién Norte, a partir de los indicadores establecidos por la empresa COPEXTEL.

Palabras clave: pago por resultado, sistema de gestién de informacion, sistema de pago.
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Introduccion

Introduccion

En el mundo, las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) se han convertido en
parte importante de la cotidianidad. Las empresas y entidades utilizan las TICs como un nuevo canal
de difusion de los productos y servicios que ofrecen en su entorno organizacional. El empleo de las
TICs facilita la gestién de los recursos humanos y materiales, desde los inventarios de un producto
hasta la forma de pago que efectian las entidades.

Desde la década del 90, en Cuba se han aplicado multiples sistemas de pago y de estimulacion a
partir de los resultados alcanzados por las empresas, apoyados en resoluciones ministeriales. Estas
resoluciones son emitidas por el Ministerio de Trabajo y Seguridad Social (MTSC), organismo que
propone, controla y dirige la politica del Estado y el Gobierno en materia de trabajo, proteccion y
seguridad social. Las formas de pago establecidas hasta hoy han logrado potenciar el factor
motivacién en los trabajadores, incrementando la productividad del trabajo en las empresas.

En el afio 2014, a partir de la disposicion del pais de establecer un sistema de pago con el objetivo
de aumentar factores como la productividad y la rentabilidad en las empresas, el MTSC emite la
Resolucion 17. La misma establece nuevos términos de pago en cuanto al desempefio de los
trabajadores asi como la productividad de la empresa en general. Con esta resolucion se pretende
impulsar a todas las empresas del pais a adoptar el pago por resultado e incrementar el nivel de
ingresos de los trabajadores en correspondencia con su aporte individual y colectivo, con vista al
mejoramiento y perfeccionamiento empresarial.

La empresa COPEXTEL S.A, brinda servicios técnicos especializados a equipos de computacion,
gastronomia hotelera y electrodomésticos. En la actualidad se distingue por ser un proveedor de
soluciones integrales, que ofrece productos y servicios ingenieros en una variada gama de esferas o
sectores de produccién nacional. La infraestructura organizacional de la divisién Norte de la empresa
esta compuesta por una gerencia general, a la que se subordinan las direcciones de economia y
finanzas y la técnica comercial, esta Ultima a su vez cuenta con varias unidades organizativas: clima,
electrodomésticos y ofimatica (Anexo 1). En aras de aplicar la Resolucion 17 a cada unidad
organizativa, se realizé un andlisis para establecer este sistema de pago a partir de indicadores de
eficiencia aplicados a su subsistema organizacional, al identificar y adaptar los mismos a la division
Norte en el marco de la legislacion emitida.

Actualmente en la Division Norte de la empresa la informacion esta descentralizada, para establecer
el pago dentro de la division, el gerente consulta el Hércules y el Arcas, sistemas informaticos rectores
de la empresa COPEXTEL. El primer sistema mencionado, contiene toda la informacion referente a
las hojas de servicios técnicos, reporta la productividad de los trabajadores de acuerdo con los
resultados obtenidos. El segundo sistema, es de alcance nacional, contiene toda la informacién
referente a la productividad de las divisiones y de los trabajadores de las sucursales de COPEXTEL

en el pais, por ejemplo el plan de ventas totales acumuladas, el cumplimiento del plan de ventas



Introduccion

totales acumuladas, gasto de salario real acumulado, entre otros. Esto constituye una limitante por el
tiempo que se pierde en la busqueda y exportacion de los datos existentes en los sistemas antes
mencionados, para poder establecer el pago. Como consecuencia el trabajo se vuelve lento, lo que
provoca un mayor consumo de tiempo y riesgo de cometer errores. Ademas, los trabajadores, no
cuentan con un espacio para llevar el registro del cumplimiento de las actividades establecidas en su
plan de trabajo y que tributan a su evaluacién mensual.
Por otra parte, el proceso de pago por resultado se realiza de forma manual, con el apoyo de
herramientas ofimaticas tales como Microsoft Office con los programas Excel, Outlook. Ademas, se
torna compleja la posibilidad de realizar cambios en la evaluacion de los trabajadores y que sean del
conocimiento inmediato de todos los involucrados.
A patrtir de los argumentos antes expuestos se define como problema a resolver: ¢ Como contribuir
a la gestion de la informacion del proceso de pago por resultado en la division Norte de la empresa
COPEXTEL?
Para solucionar el problema cientifico se traz6 como objetivo general: desarrollar un sistema para
la gestidn de la informacion del proceso de pago por resultado que se realiza en la division Norte de
la empresa COPEXTEL.
La presente investigacion enfoco su objeto de estudio en sistemas informéticos dentro del proceso
de pago por resultado enmarcado en el campo de accion: proceso de pago por resultado a los
trabajadores de la Divisién Norte en la empresa COPEXTEL.
Para dar solucion al objetivo general se definieron los siguientes objetivos especificos:
v Realizar un estudio del estado del arte referente a sistemas de apoyo al pago en empresas
en el mundo, en Cuba y dentro de la empresa COPEXTEL.
v Seleccionar la metodologia, herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo del
sistema.
v Implementar el sistema de acuerdo con la estructura de disefio definida.
v' Efectuar pruebas para garantizar la funcionalidad del sistema.
Por todo lo antes expuesto se plantea la siguiente hip6tesis: con el desarrollo de la solucién
propuesta se disminuira el tiempo del proceso de pago por resultado en la division Norte de la
empresa COPEXTEL.
Para dar cumplimiento al objetivo general se definieron las siguientes tareas de investigacion:
v' Caracterizacion de la resolucion del pago por resultado.
Andlisis del reglamento de la empresa COPEXTEL.
Realizacién de un estudio del estado del arte del proceso de pago por resultado en Cuba.
Seleccion de la metodologia, herramientas y tecnologias a utilizar.

v
v
v
v' Descripcion de los artefactos generados en el proceso de desarrollo de la solucion.
v" Implementacioén de la herramienta.

v

Validacion de la aplicacion mediante las pruebas.
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Como posible resultado se espera obtener un sistema informético que contribuya a la gestion del
proceso de pago por resultado que se lleva a cabo dentro de la divisibn Norte perteneciente a la
empresa COPEXTEL, y que aporte a los trabajadores informacién acerca de como se efectla el pago
dentro de la empresa, asi como el historial de pago de los mismos de acuerdo a sus resultados.
Métodos Cientificos de Investigacion

Los métodos de investigacion cientifica constituyen el modo de abordar la realidad, de estudiar los
fendmenos de la naturaleza, la sociedad y el pensamiento, con el propésito de descubrir la esencia
de los mismos y sus relaciones. Se definen como la estructura del proceso de Investigacion Cientifica
para enriquecer la ciencia. (1)

Los métodos tedricos que se emplean en la presente investigacion son:

Historico-l6gico: se utiliza para realizar un andlisis de la documentacion relacionada con el proceso
de gestion y control del pago por resultado en la division Norte de la empresa COPEXTEL.
Analitico-Sintético: se estudian las diferentes documentaciones y bibliografias especializadas del
tema de la resolucibn de pago por resultado, ademas de los documentos que contribuyen al
entendimiento del proceso de pago y el reglamento de la empresa, con el propdsito de extraer los
elementos fundamentales relacionados con el objeto de estudio.

Encuesta: para verificar la aceptacion de los usuarios que utilizaran el sistema a desarrollar.

Como métodos empiricos utilizados para cumplir con las tareas se emplean:

Observacion: se utiliza para observar el funcionamiento del proceso de pago dentro de la division
Norte de la empresa COPEXTEL, asi como las situaciones problematicas relacionadas con el mismo
y la gestion de la informacién que se genera en este proceso. Anexo |l

Entrevista: se aplicd para obtener informacion, opiniones y criterios de expertos, especialistas y
directivos de la divisiéon. También, se establecieron reuniones con los administradores de los sistemas
de gestién de resultados de la empresa COPEXTEL y se tuvieron en cuenta las sugerencias de los
usuarios finales con respecto a las posibilidades reales sobre la asimilacion de un nuevo sistema para
el pago a los trabajadores. Anexo Il

La estructura de la presente investigacion estd conformada como se plantea a continuacion:
CAPITULO 1:“Fundamentacion teérica”

En este capitulo se exponen los conceptos asociados al dominio del problema, se realiza un estudio
de las soluciones similares y se selecciona la metodologia, herramientas y tecnologias para el
desarrollo del sistema.

CAPITULO 2: “Descripcion y analisis de la propuesta de solucién”

En este capitulo se describe la solucion propuesta mediante los artefactos ingenieriles generados de
acuerdo a la metodologia seleccionada, se determinan los requisitos funcionales y no funcionales y
se detalla la arquitectura propuesta. Ademas, se realiza un analisis de la implementacion de la

aplicacion.
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CAPITULO 3: “Implementacion y pruebas”

Este capitulo contiene todo lo relacionado con la implementacién del sistema y el proceso de pruebas.
Se implementan todas las funcionalidades definidas con anterioridad y se detallan las pruebas
realizadas al sistema una vez desarrollado, con el objetivo de asegurar la calidad y eficiencia de la

solucion.



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Capitulo 1 Fundamentacién teérica

Introduccion

En este capitulo se abordan conceptos asociados a los sistemas de pago por desempefio y lo
relacionado con estos para lograr un mejor entendimiento de la propuesta de solucion. Se describen
las soluciones similares existentes en el mundo y en Cuba que faciliten funcionalidades que se desean
optimizar, y nuevas que se puedan implementar. Se seleccionan la metodologia y herramientas de

desarrollo para la implementacion de la propuesta de solucion.

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema
Sistema de gestion de Informacién
Davis y Olson (1985) en (2) conceptualizan los Sistemas de Gestion de la Informacién (SGI) como:
Sistema integrado y automatizado para proveer la informacién que sostenga las funciones de
operatividad, gestién y toma de decisiones en una organizacion.
Segun plantea la Universidad de California, un SGI es la aplicacion de las tecnologias de la
informacion para apoyar las principales funciones y actividades de una empresa, ya sea del sector
privado o institucién del sector publico. (3)
La investigadora Lic. Lourdes Aja Quiroga, define en (4) la gestion de informacién como un aspecto
esencial de la infraestructura para la gestion del conocimiento, esta aporta informacion con el objetivo
de encontrar soluciones a los problemas que enfrentan las organizaciones. Permite analizar el
impacto de los resultados alcanzados y manejar el comportamiento de los individuos ante la
informacién. A partir de la bibliografia consultada y los conceptos referenciados anteriormente, los
autores de la presente investigacion emiten el siguiente concepto:
Un SGI gestiona los recursos de informacion tanto internos como externos de las organizaciones. Su
finalidad es generar servicios que respondan a las necesidades de los usuarios. Estos aprovechan al
maximo los recursos de la informacion en funcién de la mejora continua de las empresas, y de la toma
de decisiones a todos los niveles de la misma. Analiza las repercusiones de los resultados
alcanzados.
Sistema de pago: conjunto de instrumentos, procesos y canales de transferencia de fondos entre los
distintos individuos, necesario para el desarrollo de la actividad econ6mica. Los sistemas de pago
deben permitir la realizacién segura y rapida de todo tipo de transacciones. (5)
Pago por desempefio: herramienta para lograr mayores incrementos en la productividad, eficiencia
y calidad de las empresas. En muchas ocasiones se le entiende como un fin en si mismo y no un
medio. El sistema de pago por los resultados busca que el salario se incremente a partir de la
produccion obtenida por una entidad o un trabajador. (6)

Entre las ventajas del pago por desempefio se encuentran (7):
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v' Establece pautas paralos sistemas de pago: responde a las preguntas relacionadas con el
tipo de aumento de salario, las bonificaciones o los otros incentivos que puede recibir un
empleado por haber superado las expectativas.

v' Consistencia: los empleados reciben aumentos de salario, bonificaciones y beneficios
adicionales por haber alcanzado los objetivos de desempefio. Para que un empleado pueda
recibir el incremento base de salario, debe cumplir con las expectativas de rendimiento del
empleador. Si las supera, tendr& mayores posibilidades de recibir incentivos monetarios
adicionales. La consistencia es fundamental para los sistemas de este tipo.

v" Incentivo: tanto los empleados como los empleadores se benefician de un sistema de pago
por desempefio que ofrece incentivos de acuerdo con el rendimiento. Los empleados luchan
por obtener mejores resultados, por lo que trabajan con dedicacion.

v' Gestién del pago por resultado: se define como el proceso que lleva a la remuneracion de la
estimulacion a los trabajadores de acuerdo con el cumplimiento de sus tareas definidas en su
plan de trabajo. (8)

Después de haber analizado los conceptos referentes al sistema de pago, se realiza un estudio del
significado de las variables asociadas al pago por desempefio, las cuales se detallan a continuacion:
Monto de salario maximo (MSM): suma que es posible pagar sin causar deterioro del Gasto de
Salario por peso de Valor Agregado Bruto (GS/VAB), planificado a nivel de empresay por cada unidad
organizativa. Este incluye el salario por tiempo real trabajado de los trabajadores abarcados. (9)
Monto de salario por tiempo real trabajado (STRT): suma de los salarios correspondientes a cada
grupo de la escala, mas todos los pagos adicionales aprobados para la empresa que constituyan
salario al que se le deducen las ausencias, interrupciones laborales e infracciones de la jornada
laboral de cada trabajador en el periodo. (9)

Monto de Salario Base de Calculo (SBC): sumatoria de los STRT de los trabajadores abarcados al
gue se le aplican los porcientos de penalizacion por la Evaluacion del Desempefio. Cuando el salario
a distribuir es igual o menor que el STRT, este Ultimo pasa a ser el SBC a los efectos de la distribucién
del salario. (9)

Monto de salario a otorgar por encima del SBC: diferencia entre el MSM y el SBC. Se otorga el
derecho a obtener el total de este monto cuando se cumplen los indicadores directivos y los
indicadores especificos. (9)

Salario a distribuir: esta conformado por el SBC y el sueldo formado por encima de este, al que se
le deduce el importe correspondiente a las vacaciones. (9)

Salario minimo(SM): corresponde al Grupo | de la escala salarial vigente en el pais cuyo monto es
de 225 pesos. (9)

Indicadores directivos: parametros de evaluacion aprobados en el plan de la economia que tributan
al resultado final de la empresa. (9)

Indicadores especificos: parametros propios de cada unidad organizativa. (9)
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Indicadores individuales: parametros que caracterizan el aporte individual de cada trabajador al
resultado del &rea o grupo de trabajo. (9)
Partiendo de todos los conceptos estudiados anteriormente, se realizé un estudio de las soluciones

similares a la propuesta de solucion.

1.2 Sistemas similares
Con el propésito de mantener un control de los indicadores que deben cumplir en las empresas los
trabajadores respecto a sus planes de trabajo. Surge la necesidad de incrementar el desarrollo de
sistemas informaticos capaces de cumplir con este objetivo, para de esta forma tener un punto de
partida al otorgar las evaluaciones correspondientes. A continuacion se realiza el analisis de sistemas
similares, a partir de los siguientes parametros:
v" Funcionalidades que realizan.
v' Cadigo abierto.
v Aplicacion en la actualidad.
v Beneficios y desventajas.
v' Tecnologias que utilizan.
Internacional
Sistema de Gestién de Pagos
El Sistema de Gestién de Pagos (SGP) permite de manera facil y segura la gestion del pago de
anticipos, honorarios, reembolsos, etc., sin la intervencién de un tercero. Pertenece a la empresa
Pendulum Associates residente en México y brinda varios beneficios a las empresas (10):
v' Reduccion de errores fiscales y de importes: el sistema se encuentra disefiado para
orientar en estos rubros.
v' Reduccion de tiempos en el pago de facturas o recibos de honorarios: se evitara que
los documentos sean traspapelados o se pierdan.
v' Conocer el estado o estatus que tiene cada una de las solicitudes: se puede ingresar al
sistema las veces que el usuario lo requiera y asi revisar el avance en el proceso de pago.
Entre sus principales funcionalidades se encuentran:
v" Honorarios e incentivos pre autorizados para cobro.
v Solicitud de anticipos.
v" Solicitud de reembolso.
v Listar solicitudes de cobro.
v' Consultar reporteador legal.
En los términos y condiciones de uso de este sistema se establece, “...el disefo, contenido, funciones
y en general todo lo relativo al disefio y configuracién de este sistema, asi como cualquier anexo o
documento que se imprima desde el mismo, son propiedad intelectual y material exclusiva de

Pendulum, S. de R.L de C.V., y de las empresas cuyas carteras administre...”. (10)
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El sitio oficial de la empresa antes mencionada, no brinda informacién acerca del disefio e
implementacién de los sistemas de gestibn que esta posee. Motivo por el cual en la presente
investigacion, no se pudo tener en cuenta caracteristicas del software como: lenguaje de
programacion, framework de desarrollo, herramientas y tecnologias utilizadas.
Nacionales
Sistema para la gestidén de pagos en la Empresa Gréfica "Juan Marinello "de Guantdnamo
Este sistema permite la gestién los modelos de sistemas de pago en el Departamento de Recursos
Humanos de la Empresa Grafica “Juan Marinello” de Guantanamo. Presenta cambios en la forma de
realizar los diferentes procedimientos a ejecutar, minimiza el tiempo para decidir y utilizar la
informacion que responde a sus necesidades y exigencias. Tiene implementadas varias
funcionalidades, entre las que se encuentran (8):

v' Gestionar datos de los sistemas de pagos.

v Gestionar trabajador.

v Gestionar sistema de pagos.

v' Generar reporte de pago adicional.

v' Generar reporte de sistemas de pagos.
Sistemas de pago por resultados de la Empresa Avicola Santa Clara (PAYSAX)
El sistema PAYSAX es una herramienta automatizada desarrollada por la empresa Desoft de Villa
Clara, para la gestion del pago por resultado en la empresa avicola de Santa Clara. Ha sido disefiado
mediante el uso de las tecnologias vigentes de desarrollo en software libre de forma tal que constituye
una herramienta multi-usuario Cliente-Servidor. Cuenta con dos modulos fundamentales: Ponedora
y Reproductor, y tiene como objetivos (11):

v Gestionar los ciclos productivos segun los propdsitos para su posterior pago por resultado.

v Gestionar la produccion y asistencia de los trabajadores.

v' Generar los reportes de pago por resultados e indicadores del Ciclo Productivo de las naves.
Entre sus principales funcionalidades destacan:

v Gestionar registro de asistencia.

v Gestionar indicador productivo.

v Gestionar evaluacién de produccion.
Para el disefio de esta aplicacion, se utilizaron tecnologias Web, con Programacion Orientada a
Objetos (POO), se utiliza el estandar de codificacién del lenguaje PHP, Zend Framework como
framework de desarrollo bajo los patrones de disefio: Modelo—Vista—Controlador (MVC) y Data
Access Object en espafiol Objeto de Acceso a Datos (DAO).Ademas, emplea Propel para el mapeo
y consulta de las tablas de la base de datos(BD), MySQL como gestor de bases de datos y la
biblioteca ExtJS en su version 3.3.0. (11) A continuacién se muestra una tabla de los sistemas

similares, a través de pardmetros que establecen puntos de comparacion entre estos.


http://www.monografias.com/trabajos11/empre/empre.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/diseprod/diseprod.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/objetos/objetos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/objetos/objetos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos37/codificacion/codificacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/adolmodin/adolmodin.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/microsoft-access/microsoft-access.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/base-de-datos/base-de-datos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/basda/basda.shtml
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Tabla 1: Comparacion de los sistemas similares a la solucién propuesta

Parametros SGP  PAYSAX  SGP Guantanamo
Ajuste a la problematica de la presente investigacién no no no
Privativo si si si
Utilizacion de tecnologias libres no si si
Cdédigo abierto no no no
Aplicacion en la actualidad si no no

El andlisis de las caracteristicas de los sistemas estudiados permitié obtener funcionalidades utiles
para la propuesta de solucion. Ejemplo es el Sistema parala gestion de pagos en laempresa Juan
Marinello de Guantdnamo, donde las funcionalidades Gestionar trabajador, Gestionar sistema de
pagos, Generar reportes y dentro de este Ultimo: Reporte de pago adicional y Reporte sistemas de
pagos, generaron el interés por parte de los autores de la presente investigacion para ser
incorporados en la solucion propuesta por su similitud con algunos de los requisitos del sistema a
implementar. El resto, no aporté elementos que puedan adaptarse o reutilizarse en la presente
propuesta de solucién, debido a que la l6gica de su negocio no se corresponde con las pautas que
plantea la empresa COPEXTEL para efectuar el pago, basandose en el marco de la resolucién 17 del

MTSC. Ademas son privativos, por lo que se dificulta la reutilizacién de alguno de sus modulos.

1.3 Metodologia, Herramientas y Tecnologias
1.3.1 Metodologia de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software, son un conjunto de procedimientos y técnicas que
ofrecen un enfoque estructurado para el proceso de desarrollo que incluye modelos de sistemas,
notaciones, reglas, sugerencias de disefio y guias de procesos. Estas indican las actividades a
realizar para lograr el producto informatico deseado. Ademas, muestran qué personas deben
participar en el desarrollo de las actividades y qué rol desempefiaran. También describen la
informacion que se debe producir como resultado de una actividad y la que se necesita para
comenzarla. (12)

En la actualidad se han erigido dos corrientes en cuanto a metodologias de desarrollo respecta, las
llamadas metodologias agiles y las pesadas. La diferencia fundamental entre ambas es que mientras
las robustas llegan a su objetivo mediante el orden y la documentacién excesiva, las ligeras intentan
mejorar la calidad del software a través de la comunicacion directa e inmediata de las personas que
intervienen en el proceso.

Existen varias metodologias de desarrollo de software, entre las que se encuentran: Proceso
Unificado de Desarrollo de Software (RUP), SCRUM y Programacion Extrema (XP), estas constituyen
metodologias punteras en el desarrollo de software, por lo cual serdn estudiadas en el presente

epigrafe.
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Los siguientes pardmetros fueron definidos por los autores de la presente investigacion para ayudar
a la seleccién de la metodologia a utilizar:

v' Experiencia del equipo de desarrollo con la metodologia a utilizar.

v" Necesidad de una constante retroalimentacién entre el cliente y el equipo de desarrollo.

v ldoneidad para equipos de desarrollo pequefios.

v' Basta documentacion para comprender todo el proceso de desarrollo.

v Apropiada para guiar el proceso de desarrollo de un proyecto pequefio.

v Flexibilidad ante los cambios.
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)
RUP es una de las metodologias de desarrollo de software més utilizada en el mundo para el andlisis,
implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. Durante todo el ciclo de
desarrollo se administran los requisitos, con el objetivo de mantener la trazabilidad de los
requerimientos funcionales, siendo asi el proceso de desarrollo guiado por casos de uso. RUP permite
la reutilizacion de estos requerimientos para otros sistemas o funcionalidades del propio software. Es
centrado en la arquitectura, por lo que es fundamental identificar los casos de uso de mayor prioridad
e importancia. (13)
Este tipo de metodologia se caracteriza fundamentalmente en realizar un mayor énfasis en la
planificacion y control del proyecto que se desee realizar, ademas de especificar de forma precisa los
requisitos y el modelado de los flujos de trabajo que se planteen. Sin embargo, presenta algunas

desventajas en torno al marco del proyecto que se desea realizar tales como:

v Presenta una gran multitud de artefactos, lo cual consume mucho tiempo.

v' Se cuenta con poco personal para el desarrollo, debido a que solo dos personas estan a
cargo del desarrollo del sistema.

v" No presenta flexibilidad ante el cambio constante, ya que de aparecer un nuevo requisito o
de ocurrir un cambio en alguno de ellos hay que comenzar una nueva iteracién para dar
cumplimiento a la funcionalidad.

SCRUM

SCRUM es un marco de trabajo en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente en equipo y obtener el mejor resultado posible de un
proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion se originé a partir de un estudio de
la manera de trabajar de equipos altamente productivos. (14)

Mas que una metodologia de desarrollo software, es una forma de autogestion de los equipos de
programadores; los mismos deciden cOmo hacer sus tareas y cuanto van a tardar en ello. SCRUM
ayuda a que todos trabajen juntos en la misma direccién y con un objetivo claro. Permite seguir el

avance de las tareas a realizar, de forma que los jefes puedan ver como progresa el trabajo. (15)

’
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En esta metodologia se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto.

Programacion extrema o eXtreme Programming (XP)

Es la mas destacada de los procesos agiles de desarrollo de software. Los programadores que utilizan
XP consideran que los cambios en los requisitos durante el desarrollo del software son un aspecto
natural e inevitable. Algunas de las ventajas que presenta XP es que permite la retroalimentacion, la
presion esté a lo largo de todo el proceso y no en una entrega final, permite definir en cada iteracion
cuales son los objetivos de la siguiente y es apropiada para entornos volatiles. Por ello, esta
especialmente indicada para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad,
la flexibilidad y la productividad son fundamentales.

Tabla 2: Comparacion de metodologias

Parametros para la seleccion de la metodologia

Experiencia del equipo de desarrollo con la metodologia a utilizar alta baja alta
Necesidad de una constante retroalimentacién entre el cliente y el equipo de | . no
desarrollo

Idoneidad para equipos de desarrollo pequefios si si no

Propicia para agilizar el proceso de desarrollo de software si no si

Capacidad adaptativa al cambio si si no

A partir de lo expuesto anteriormente, se selecciona la metodologia XP debido a que entre sus pilares
fundamentales engloba las siguientes caracteristicas (16):

v' Grupos pequefios y trabajando en el mismo sitio.
Existe una comunicacion efectiva entre el equipo de desarrollo y el cliente.
La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software.
Capacidad adaptativa al cambio.

Los disefios del software son sencillos y libres de complejidad.

AN NN N

Los cambios se implementan rapidamente tal y como fueron sugeridos, convirtiéndose en

parte sustantiva del proceso.

<\

La estructura de roles es adaptable al equipo de desarrollo.

<\

Pruebas continuas.

1.3.2 Herramientas CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, en espafiol Ingenieria de Software
Asistida por Computadora) se define como un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia
automatizada a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todo el ciclo de vida

de desarrollo de un software.

11
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Para realizar un nuevo software se requiere que las tareas sean organizadas y completadas de forma
correcta y eficiente. Las herramientas CASE fueron desarrolladas para automatizar esos procesos y
facilitar las tareas de coordinacién de los eventos que necesitan ser mejorados en el ciclo de
desarrollo de software. (17)
Objetivos de las herramientas CASE (17)

v" Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

v' Aumentar la calidad del software.

v" Mejorar el tiempo, costo de desarrollo y mantenimiento de los sistemas informaticos.

v Mejorar la planificacion de un proyecto.

v" Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa y ayudar en la basqueda
de soluciones para los requisitos.

v' Ayudar en la reutilizacion del software, portabilidad y estandarizacion de la documentacion.

v Facilitar la gestion global en todas las fases de desarrollo de software con una misma
herramienta.

v Facilitar el uso de las distintas metodologias propias de la ingenieria del software.
Para la seleccién de las herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo de la propuesta de
solucion, partiendo del poco tiempo que existe para la implementacion del sistema a desarrollar y la
complejidad del mismo, se establecieron los siguientes parametros:

v Experiencia del equipo de desarrollo.

v Apropiada para realizar proyectos pequefios y ligeros.

v Soporte al ciclo de vida del desarrollo de software.

v Curva de aprendizaje.

v' Tecnologia libre.

v’ Plataformas que las soportan.

v' Extensa documentacion para el trabajo con las mismas.
Umbrello
Umbrello es una herramienta CASE totalmente concebida como software libre y de cddigo abierto.
Libreada bajo licencia GPL?, se utiliza para la diagramacién de UML?, soporta diferentes diagramas,

entre ellos:

v Diagrama de Clase.

v Diagrama de Secuencia.

1 La Licencia Publica General de GNU, en inglés General Public License (GNU GPL): es la licencia mas usada en el mundo del software,
garantiza a los usuarios finales (personas, organizaciones, compafiias) la libertad de usar, estudiar, compartir y modificar el software.

2 umL (Unified Modeling Language) Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. Ofrece un

estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales como procesos de negocio, funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados.

12
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Diagrama de Colaboracion.
Diagrama de Caso de Uso.
Diagrama de Estado.

Diagrama de Actividad.

N N N N

Diagrama Componente.

v Diagrama de Desarrollo.
Umbrello puede importar cédigo fuente de proyectos existentes para ayudar a construir un modelo de
sistema, soporta solo codigo fuente C++. Permite crear un diagrama y generar el codigo en varios
lenguajes de programacion ,debido a que cuenta con soporte de generacion de codigo para
ActionScript, Ada, C++, CORBA IDL, Java, JavaScript, PHP, Perl, Python, SQL y XMLSchema. (18)
Dia Project
Dia Project es un programa de creacion de diagramas basado en GTK +, es multiplataforma y liberado
bajo la licencia GPL. Esta basado en el programa comercial de Windows 'Visio'. Actualmente tiene
objetos especiales para ayudar a realizar diagramas entidad relacion, diagramas UML, diagramas de
flujo, diagramas de red, entre otros.
También es posible afiadir soporte para nuevas formas escribiendo archivos XML simples. Puede
cargar y guardar diagramas en un formato XML personalizado, exportar diagramas a un namero de
formatos, incluyendo EPS, SVG, xfig, WMF y PNG, e imprimir diagramas incluyendo los de multiples
paginas. (19)
Visual Paradigm para UML
Entre las herramientas CASE mas usadas actualmente se encuentra Visual Paradigm. Es una
herramienta UML profesional considerada en el mercado mundial un estandar en el desarrollo del
software. Visual Paradigm es multiplataforma y proporciona excelentes facilidades de
interoperabilidad con otras aplicaciones y soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software.
El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad a un
menor costo. Tiene disponibilidad de mdultiples versiones para cada necesidad y disponibilidad de
integrarse en los principales IDEs. Apoya los estandares mas recientes de las notaciones de Java y
de UML. Ademas, Incorpora el soporte para trabajo en equipo, que permite que varios desarrolladores
trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos por sus

comparfieros. (20)

Tabla 3: Comparacion de las herramientas CASE

. . . Dia Visual
Parametros para la seleccion de la herramienta CASE Umbrello . .
Project Paradigm
Experiencia del equipo de desarrollo con la herramienta a utilizar baja baja alta
Apropiada para realizar proyectos pequefios y ligeros si si si
Soporte al ciclo de vida del desarrollo de software si si no

;
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Curva de aprendizaje baja baja alta
Tecnologia libre si si si
Multiplataforma no si si
Documentacion para el trabajo con las mismas media baja alta

Fundamentacion de la seleccion
Se escogié como herramienta CASE Visual Paradigm en su version 8.0, la misma presenta varias
ventajas, tales como el rdpido manejo de grandes y complicadas estructuras de un proyecto en una
forma muy eficiente. Ademas es un software con una licencia libre, multiplataforma y presenta una
gran variedad de documentacién para su uso.

1.3.3 Aplicaciones Web
Para elaborar la propuesta de solucién se propone el desarrollo de una aplicacion web, esto permitira
gue se pueda utilizar desde cualquier area de la division Norte de la empresa COPEXTEL con solo
una computadora conectada a la red con un navegador web instalado.
Uno de los servicios mas usados de Internet es WWW (World Wide Web), esta definido como un
lenguaje que presenta textos, imagenes y sonidos. Ademas, incluye enlaces hacia otras paginas web
o0 servicios brindados por Internet. A la evolucién de este servicio se le conoce como Aplicacion Web,
gue es una interfaz disefiada para cubrir las necesidades de un negocio y gestionar su informacion.
(21)
Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como cliente ligero, a la
independencia del sistema operativo, asi como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones
web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Existen aplicaciones como los
webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea entre otras aplicaciones que son ejemplos bien conocidos
de aplicaciones web. (21)
Tim Bernes-Lee se le considera el padre de la WWW. A €l se le deben los tres elementos que fueron
clave en el nacimiento de la Web:
HTML (HyperText Markup Language), como lenguaje para la creacién de los contenidos de la Web.
HTTP (HyperText Transfer Protocol), como protocolo de comunicacién entre los ordenadores de la
Web.

URL (Uniform Resource Locators), como medio de localizacion de los distintos recursos en internet.
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Fig. 1 Pilares de la web

Las aplicaciones Web permiten la generacion automatica de contenido y la creacion de paginas

personalizadas segun el perfil de usuario. Ademas, facilitan la interaccién con los sistemas de gestién

de informacién de una empresa. Se encuadran dentro de la arquitectura cliente/servidor: el ordenador

solicita servicios (el cliente) y otro esta a la espera de recibir solicitudes y las responde (el servidor).

(21)

Fundamentacién de su seleccion

Las siguientes ventajas de estas aplicaciones avalan su seleccion:

v

Ahorro de tiempo: se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de descargar ni instalar
ningun programa.

No hay problemas de compatibilidad: basta tener un navegador actualizado para poder
utilizarlas.

Consumo de recursos bajo: dado que gran parte de la aplicacion no se encuentra en los
ordenadores, muchas de las tareas que realiza el sistema no consumen recursos porque se
realizan desde otro ordenador.

Multiplataforma: se pueden usar desde cualquier sistema operativo porque sélo es
necesario tener un navegador.

Portables: es independiente del ordenador porque se accede a través de una pagina web,
s6lo es necesario disponer de acceso a Internet.

La disponibilidad suele ser alta porque el servicio se ofrece desde multiples localizaciones
para asegurar la continuidad del mismo.

Los virus no dafian los datos porque éstos estan guardados en el servidor de la aplicacion.

1.3.4 Entorno Integrado de Desarrollo

Los Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) son programas informaticos compuestos por un conjunto

de herramientas de programacion. Son entornos que han sido empaquetados como un programa de

aplicacion, contienen un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz
grafica (GUI).

v' Editor de cddigo fuente: sirve para editar el cédigo de aplicaciones informaticas.
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v" Un compilador: es un traductor de cddigo fuente, lo convierte a un lenguaje que sea
legible para las maquinas.
v" Un depurador: aplicacion que tiene como funcién probar y eliminar posibles errores de
un programa en desarrollo.
v' Constructor deinterfaz grafica: herramienta que sirve para crear y disefar las interfaces
con las cuales habré interaccion entre la aplicacion y el usuario.
A continuacion se hace un estudio de algunos IDE: Eclipse, PHP Storm y el NetBeans, haciendo
alusion a varios pardmetros que avalaran su seleccion:
Multiplataforma.
Cddigo abierto.
Curva de aprendizaje.
Rendimiento.
Eclipse
Es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion de codigo
abierto multiplataforma para desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente
Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. La plataforma
Eclipse esta disefiada para la construccion de IDEs que puedan ser utilizados para la construccién
de aplicaciones web, aplicaciones Java de todo tipo, programas C++, y Enterprise JavaBeans (EJBS).
Gran parte de su funcionalidad es muy genérica, permite gue los componentes puedan utilizar nuevos
tipos de contenido, para realizar tareas con contenidos existentes. Proporciona un nucleo de
componentes de construccion basico. Eclipse fue liberado originalmente bajo la Common Public
License, pero después fue nuevamente licenciado bajo la Eclipse Public License. La Free Software
Foundation ha dicho que ambas son licencias de software libre, pero son incompatibles con la licencia
publica general de GNU (GNU GPL). (38) (39)
PHP Storm
Php Storm es un editor de cédigo inteligente que proporciona completado de cédigo, configuracion
de proyectos, refactorizacién, edicibn avanzada de JavaScript, edicion HTML/CSS, posee
herramientas de depuracién, permite la comprobacion de errores durante el desarrollo, etc. Este IDE
permite hacer depuraciones de manera facil y entendible para los usuarios, sobre todo con la
validacion de la configuracién del depurador. (40)
NetBeans
NetBeans es un IDE de cdédigo abierto y una plataforma de aplicaciones que le permite a los
desarrolladores crear rapidamente paginas Web, esta escrito en Java. Dispone de soporte para crear
interfaces graficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web, asi como la creacién de

aplicaciones compatibles con teléfonos moviles.
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Esta desarrollado en Java y es de codigo abierto, facil y portable en plataformas como Unix, Linux y

Windows. Ademas, posee otras caracteristicas las cuales se enuncian a continuacion:

v" Presenta un rendimiento éptimo en tiempo de ejecucién y optimizacion de recursos.
v" NetBeans IDE proporciona diferentes vistas de los datos, de multiples ventanas del proyecto
a herramientas utiles para la creacién de las aplicaciones y la gestion de manera eficiente, lo
que le permite profundizar en los datos de forma rapida y sencilla.
v" Puede ejecutarse en una gran variedad de sistemas operativos.
Para un mejor entendimiento del estudio de los IDEs, se confecciond la siguiente tabla a partir de los

parametros establecidos anteriormente:

Tabla 4: Comparacion de los IDE

Parametros Eclipse PHP Storm NetBeans

Multiplataforma si si si
Caodigo abierto si si si
Curva de aprendizaje baja media alta
Rendimiento alto alto alto

La versién 7.3.1 constituye un mejor soporte para las tecnologias Java mas recientes, une ediciéon de
cbdigo de forma rapida e inteligente, una administracion de proyectos mas eficiente, ademas de
proporcionar un desarrollo rapido de la interfaz de usuario. (41)

1.3.5 Lenguajes de programacion
Los lenguajes de programacion son definidos como una expresion formal disefiada para expresar
procesos. Pueden usarse para crear programas gue controlen el comportamiento fisico y l6gico de
una maquina, para expresar algoritmos con precisién, 0 como modo de comunicacién humana. Un

lenguaje de programaciéon actia como un traductor entre el usuario y el equipo. (22)

1.3.5.1 Lenguajes del lado del cliente
Los lenguajes del lado del cliente son aquellos que son interpretados y ejecutados en el navegador.
Son totalmente independientes del servidor y permiten que la pagina pueda ser albergada en
cualquier sitio. Con la programacion del lado del cliente se pueden validar algunos de los datos en la
maquina cliente antes de enviarlos al servidor. Esto proporciona a los usuarios informes de error
inmediatos, mientras siguen en esa pagina de formulario y sin necesidad de volver atras tras recibir
un mensaje de error. Puede resultar necesario acceder a una base de datos para validar
determinados valores, mientras que no suele disponer de un acceso directo a la misma en la maquina

del cliente, aunque ese acceso es factible. (23)

HTML53

3 HTML, siglas de HyperText Markup Language, hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracién de
paginas web.
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Lenguaje de marcacién disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que
es el formato estandar de las paginas Web. Gracias a Internet y a los navegadores del tipo Internet
Explorer, Opera, Firefox o Netscape, el HTML se ha convertido en uno de los formatos mas populares

gue existen para la construccion de documentos y también de los mas faciles de aprender. (24)

1.3.5.2 Lenguaje del lado del servidor
Los lenguajes del lado del servidor son aquellos que se ejecutan en el servidor web, justo antes de
gue se envie la pagina a través de Internet al cliente. Son independientes del navegador por lo que
no necesitan de plugins especiales para visualizar correctamente cualquier pagina. (29)
PHP*5.5.9
Para realizar la implementacion del sistema se utilizara el lenguaje PHP, se trata de un tipo de
lenguaje de programacion de cdédigo del lado del servidor, disefiado fundamentalmente para el
desarrollo web de contenido dinamico.
Entre los aspectos positivos de PHP a destacar se encuentra que su cédigo fuente es invisible al
navegador y al cliente, ya que es el propio servidor el que se encarga de ejecutar el cédigo y enviar
su resultado HTML al navegador. Es también multiplataforma, sencillo y ofrece una gran variedad de
funciones para la explicacion de bases de datos sin complicaciones. (25) (26)

La version de PHP que se utilizd es la 5.5.9, porque posee entre sus caracteristicas: que es un

lenguaje multiplataforma, consume pocos recursos, es facil de aprender y posee un alto rendimiento.

1.3.6 Frameworks de desarrollo
Los frameworks son definidos como un software o conjunto de bibliotecas, que estan disefiados para
dar soporte al desarrollo de sitios y en general a la construccion de cualquier aplicacion web. Tratan
de facilitar aquellas actividades comunes realizadas durante el desarrollo de la aplicacién, por
ejemplo: acceso a la base de datos, uso de plantillas, manejo de sesiones, separacion de aspectos

de programacion; ademas de promover la reutilizacion de cédigo. (27)

Algunas de las facilidades que proporciona utilizar un framework son:
v' Seguridad: permite identificar los usuarios de la aplicacién, y restringir el acceso a funciones
basadas en algun criterio definido o mediante listas de control de acceso.
v Acceso a base de datos: permite acceder a varios manejadores de bases de datos sin
realizar cambios en el codigo.
v/ Utilizacion de plantillas: aplica temas y el uso de variables para aquellas partes dinamicas
donde se insertan los datos extraidos de una BD, se puede reducir dramaticamente el nimero

de paginas en un sitio.

1.3.6.1 Frameworks del lado del cliente

JQuery

4 Hypertext Preprocessor
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JQuery es un framework de JavaScript rdpido y conciso que simplifica el recorrido de un documento
HTML, de manejo de eventos, animaciones e interacciones Ajax para el desarrollo web rapido. Estas
caracteristicas posibilitan que los contenidos se puedan mostrar y se interacte con los mismos de
forma dinamica. Ofrece una infraestructura con la que el usuario posee mayor facilidad para la
creacion de aplicaciones complejas del lado del cliente. Permite la creacion de interfaces de usuario,
efectos dindmicos, aplicaciones que hacen uso de Ajax, etc., tiene licencia para uso en cualquier tipo
de plataforma, personal o comercial (28).Implementa una serie de clases (de POO) que permite
programar sin preocupaciones del navegador con el que esta utilizando el usuario, porque funcionan
de forma exacta en las plataformas mas habituales. Para el desarrollo del sistema se utilizara JQuery
en su version 1.10.2.

Bootstrap

Bootstrap es un framework CSS ° creado y disefiado por Twitter para facilitar la creacién de sitios
web. Es un tipo de técnica de remuestreo de datos que ayuda a resolver problemas relacionados con
la estimacion de los intervalos de confianza o la prueba de significacion estadistica. Resulta mas
accesible y simple de comprender. Para la implementacién del sistema se escogié Bootstrap en su
version 2.3.1

Entre sus ventajas se encuentran (29):

v’ Mantenimiento y actualizacién: gran parte del trabajo interno se realiza por sus
desarrolladores.

v' Ofrece paquetes de elementos web personalizables: con Bootstrap se puede disefiar una
web jugando con elementos compuestos por diferentes combinaciones de HTML, CSS y
Javascript, de manera que las piezas siempre encajan.

v/ Utiliza componentes vitales para los desarrolladores: como HTML5, CSS3, jQuery o
GitHub, entre otros.

v' Sus plantillas son de sencilla adaptaciéon responsive: se desarrolld6 para facilitar el
proceso de adaptacion web a todo tipo de dispositivos.

v' Se integra con librerias JavaScript.

v' Es una herramienta de uso agil y sencillo: facilita enormemente el disefio de interfaces y
ademas incluye por defecto una plantilla bastante optimizada.

v' Contiene tutoriales: este framework facilita mucha documentacion para resolver dudas tanto
a principiantes como a desarrolladores expertos.

1.3.6.2 Framework del lado del servidor

Para la seleccion del framework que se utilizar4 en la presente propuesta de solucion se definieron

los siguientes parametros:

5 CSS (Hojas de Estilo en Cascada), se define como un mecanismo simple que describe cdmo se va a mostrar un documento en la pantalla,
0 cOmo se va a imprimir, 0 incluso como va a ser pronunciada la informacion presente en ese documento a través de un dispositivo de
lectura.
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Multiplataforma.
Cadigo abierto.
Escalabilidad.

Vasta documentacion.

Soporte.

N N N N

Curva de aprendizaje.
v" Comunidad.
A continuacion se describen algunos frameworks PHP que contribuiran a la seleccion del marco de
trabajo a utilizar en la presente propuesta de solucion:
Phalcon PHP
Phalcon es un nuevo framework para PHP, proporciona una herramienta avanzada para desarrollar
sitios y aplicaciones web sin importar el rendimiento. Es un framework full-stack de cédigo abierto
para PHP 5 escrito como extensién en C, optimizado para alto rendimiento liberado bajo la licencia
BSD®. Todas sus funcionalidades estan expuesta como clases PHP listas para usar, por lo que no es
necesario aprender C. También débilmente acoplado permitiendo utilizar clases como componentes
de acuerdo a lo que la aplicacidon requiera (30).Posee otras caracteristicas, entre ellas:
v Los componentes estan libremente acoplados, otorga la libertad de usar todo el framework,
o0 solo las partes que se necesiten.
v Presenta optimizaciones de bajo nivel que ayudan a reducir la sobrecarga requerida para
correr aplicaciones Modelo Vista Controlador (MVC).
v Las operaciones con base de datos se efectlan con la maxima eficiencia al usar un ORM
para PHP escrito en C.
v Phalcon accede directamente a las estructuras internas de PHP optimizando ademas cada
ejecucion.
A pesar del poco conocimiento que posee el equipo de desarrollo acerca de este framework, posee
otras desventajas. El mismo, al ser una extension de php los proyectos seran tan pequefios como el
cédigo de fuente generado en los mismos. Esta desventaja radica en que hay que “instalar’ el
framework en el servidor web, por lo que constituye una desventaja a la hora de desplegar la
aplicacion, pues muchos servidores brindan el servicio de hosting en modo compartido (shared
hosting), impidiendo acceder a la consola de comandos y configurar PHP.
Yii PHP
Yii es un framework PHP liberado bajo la nueva licencia BSD, basado en componentes de alto
rendimiento para desarrollar aplicaciones Web de gran escala. Implementa el patrén MVC. Permite

la maxima reutilizacion en la programacion web y acelera el proceso de desarrollo, puede ser utilizado

6 BSD traducido al inglés como Berkeley Software Distribution: licencia que permite utilizar el marco de trabajo de forma gratuita para
desarrollar cualquier aplicacion web de codigo abierto o software privativo.
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para todo tipo de aplicaciones web. Esta equipado con soluciones de cacheo sofisticadas, es
adecuado para desarrollar aplicaciones de gran trafico como portales, foros, sistemas de
administracion de contenidos (CMS), sistemas de comercio electrénico, etc. Yii estd basado en la
Programacion Orientada a Objeto (POO). Su curva de aprendizaje es intermedia. Esta liberado bajo
la licencia BSD. (31)

Symfony

Symfony es uno de los framework de PHP 5 més usado en la actualidad. Es de codigo abierto, fue
publicado por la agencia en el afio 2005, bajo la licencia MIT?, y hoy se encuentra entre los frameworks
lideres de PHP. Este separa la l6gica del negocio, del servidor y la presentacién de la aplicacion web.
Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una
aplicacion web compleja. Automatiza las tareas mas comunes que permiten al desarrollador
dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. (32)

Esta desarrollado completamente con PHP 5y es compatible con la mayoria de los gestores de bases
de datos como: MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en
plataformas *nix (Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows. En la presente investigacién, se
selecciona Symfony como framework de desarrollo.

Fundamentacion de la seleccién

Para un mejor entendimiento del estudio de los frameworks antes mencionados se confeccioné la

siguiente tabla comparativa, a partir de los pardmetros definidos anteriormente:

Tabla 5: Comparacion de frameworks PHP

Parametros Phalcon ii Symfony
Multiplataforma si si si
Codigo abierto si si si
Escalabilidad alta alta alta
Vasta documentacién no si si
Soporte no hasta diciembre 2015 hasta mayo 2016
Curva de aprendizaje baja media alta
Comunidad pequena mediana grande

Entre los aspectos que propiciaron la seleccion de Symfony en su version 2.3.1 para el desarrollo del

presente sistema informatico, se encuentran las caracteristicas que se enuncian a continuacion (32):

7 MIT, Massachusetts Institute of Technology licencia que permite reutilizar el software asi licenciado tanto para ser software libre como
para ser software no libre, permitiendo no liberar los cambios realizados al programa original. También permite licenciar dichos cambios
con licencia BSD, GPL, u otra cualquiera que sea compatible (es decir, que cumpla las clausulas de distribucion).
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Su desarrollo es activo, incluye constantes mejoras al combinar la flexibilidad con la rapidez
de ejecucion.

Facil de extender, lo que permite su integracion con las bibliotecas de otros fabricantes.
Posee una vasta documentacion asociada al trabajo con el mismo.

Reutilizacién activa de usuarios: la comunidad de usuarios crece cada dia y ofrece un gran
soporte de forma gratuita.

Flexibilidad: tanto en el disefio global del framework como en su sistema de configuracion y
en los plugins.

Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas
propias de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar
aplicaciones a largo plazo.

Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web.

La curva de aprendizaje es reducida.

1.3.7 Técnicas para mapear objetos relacionales ORM

Los ORM (Obiject-Relational mapping) o lo que es lo mismo, mapeo de objeto relacional son

una técnica de programacién para convertir datos entre el lenguaje de programacion orientado

a objetos utilizado y el sistema de base de datos relacional. En la practica esto crea una base

de datos virtual orientada a objetos sobre la BD relacional y el uso de las caracteristicas propias

de la orientacién a objetos esencialmente la herencia y el polimorfismo. Facilita las labores

basicas de cualquier acceso a datos, el CRUD (Create, Read, Update y Delete) al realizar todas

estas labores a través de un lenguaje de alto nivel orientado a objetos. Poseen varias ventajas,

entre ellas:

v

Facilidad y velocidad de uso: la mayoria de las herramientas actuales permiten la creacion
del modelo por medio del esquema de la base de datos, leyendo el esquema, crea el modelo
adecuado.

Abstracciéon de la base de datos: al utilizar un ORM se separa el programador del sistema
de Base de datos que se utilice.

Seguridad de la capa de acceso a datos contra ataques: suelen implementar sistemas
para evitar tipos de ataques como pueden ser las SQL injections.

Reutilizacion: permite utilizar los métodos de un objeto de datos desde distintas zonas del
sistema, incluso desde aplicaciones distintas.

Mantenimiento del cédigo: facilita el mantenimiento debido al correcto orden de la capa de
datos, haciendo que sea mucho més sencillo.

Lenguaje propio para realizar las consultas: cuentan con un lenguaje propio para las
consultas, lo que permite a los usuarios dejar de utilizar las sentencias SQL y emplear el

lenguaje propio de cada herramienta.
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El framework Symfony2 viene con el ORM Doctrine incluido e integrado, este fue escrito en PHP y
posee un bajo nivel de configuracion para empezar un proyecto. Ademas, genera clases a partir de
una BD existente y durante el desarrollo, se puede especificar relaciones y afiadir funcionalidades
extra a las clases autogeneradas. Otra caracteristica importante de Doctrine, es la posibilidad de
escribir consultas utilizando un dialecto de SQL denominado DQL (Doctrine Query Language) que
esta inspirado en Hibernate (Java).Ademas, posee otras propiedades, entre ellas (33):
v Brinda soporte para datos jerarquicos.
v Ofrece soporte para hooks (métodos que pueden validar o modificar las escrituras y lecturas
de la base de datos) y eventos para manejar la l6gica de negocio relacionada.
v' Herencia.
v Diversos comportamientos del modelo (conjuntos anidados, internacionalizacion, log, indice
de basqueda).
v Una funcién "compilar" que combina varios archivos PHP del framework en uno solo para
evitar el descenso de rendimiento que provoca incluir varios archivos PHP.
Algunas de las ventajas que posee son (34):
v Posee una base de cddigo de alta calidad.
v Objeto de mapeo y de consulta caracteristicas extremadamente flexibles y potentes.
v Apoyo a un alto nivel y la programacion de base de datos de bajo nivel para todos sus
casos de uso.
v' Gran Comunidad e integraciones con muchos marcos de trabajo (Symfony, Zend
Framework, Codelgniter, FLOWS, etc.).
1.3.8 Servidor web
Un servidor web es un programa que se ejecuta continuamente en una computadora, manteniéndose
a la espera de peticiones de ejecucion que le hara un cliente o un usuario de Internet. Se encarga de
contestar a estas peticiones de forma adecuada, y entrega como resultado una pagina web o

informacion de todo tipo de acuerdo a los comandos solicitados.

Apache es uno de los servidores web de cddigo abierto y gratuito, por lo que se puede decir gue corre
sobre cualquier plataforma. Una de sus caracteristicas es que muestra mensajes de error altamente
configurables, posee bases de datos de autenticacion, es adaptable, robusto y estable, en la
actualidad se le considera el servidor web mas utilizado en el mundo. (35)

Apache cuenta con varios médulos multiprocesos para cada uno de los sistemas operativos sobre los
gue se ejecuta, optimizando el rendimiento y la rapidez del codigo. A continuacion se muestran las
tres categorias de estos subsistemas:

Mdédulos Base: contienen las funciones basicas de Apache.

Mdédulos Multiproceso: son los responsables de la union con los puertos de la maquina, aceptando

las peticiones.
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Modulos Adicionales: cualquier otro subsistema que le afiada una funcionalidad al servidor.

En la presente propuesta de solucion se utilizara Apache 2.4.12 como servidor web para el desarrollo
del sistema, debido a que la empresa COPEXTEL establece el uso de este en su infraestructura
tecnoldgica, ademas de las ventajas enunciadas a continuacion:
Ventajas de Apache (35):
v' Es personalizable.
v" Corren en gran numero de sistemas operativos.
v" Actualmente existen diversos moédulos para este tipo de servidor, que pueden ser usados
cuando sea necesario.
v" Permite la implementacion de los ultimos y mas nuevos protocolos.
v' El servidor puede ser administrado mediante linea de comandos, lo que hace la
administracion remota muy conveniente.
Las actualizaciones de Apache, se basan en erradicar las fallas que se encuentran en las versiones
en uso. La version 2.4.12 esta basada en la correccidn de errores y en la seguridad de este servidor.

Ademas incluye nuevas caracteristicas (35):

v" Proxy FGI y websockets mejorados.
Capacidad de proxy a través de controlador.
Mayor control sobre el alcance de RewriteRules.

Unix Domain Socket (UDS) apoyo a backends mod_proxy.

SSEENEENERN

Soporte para ampliar el tamafio de memoria compartida para mod_socache_shmcb y mejoras

de mod_lua y mod_ssl.

<\

Grupos de apoyo y referencias hacia atrds con nombre dentro de las directivas
LocationMatch, DirectoryMatch, FilesMatch y ProxyMatch.
1.3.9 Sistema Gestor de Base de Datos
Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es un software cuyo objetivo es proporcionar una
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Las principales funciones
gue debe cumplir un SGBD se relacionan con la creaciéon y mantenimiento de la BD, el control de
accesos, la manipulaciéon de datos de acuerdo con las necesidades del usuario, el cumplimiento de
las normas de tratamiento de datos, evitar redundancias e inconsistencias y mantener la integridad.
En la empresa COPEXTEL se utiliza el PostgreSQL. (36)
Caracteristicas de los SGBD (36):

v' Abstraccion de lainformacion: ahorran a los usuarios detalles acerca del almacenamiento

fisico de los datos.

v' Independencia: consiste en la capacidad de modificar el esquema (fisico o légico) de una

base de datos sin tener que realizar cambios en las aplicaciones que se sirven en ella.

v' Consistencia: consiste en la actualizacion simultanea de los datos repetidos en la BD.
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v

v

Seguridad: deben garantizar que la informacion almacenada en la base de datos se
encuentre segura frente a usuarios malintencionados que intenten leer, modificar o eliminar
la informacion privilegiada; frente a ataques que deseen manipular o destruir la informacion.
Integridad: se trata de adoptar todas las medidas necesarias para garantizar la validez de

los datos almacenados.

En la presente investigacion, se utilizard PostgreSQL en su version 9.1, que es un SGBD objeto-

relacional, distribuido bajo licencia BSD, es de cddigo abierto, por lo que el cédigo del programa esta

disponible a cualquier persona. Incluye caracteristicas de la POO, como la herencia, tipos de datos,

funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional.

A continuacion se enumeran las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos (36):

v
v

SN NN NN

Implementa el estandar (lenguaje) SQL92/SQL99.

Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta
datos de tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos sobre redes (MAC, IP) y cadenas
de bits y permite la creacion de tipos propios.

Incorpora una estructura de datos arreglo (Array).

Permite la declaracién de funciones propias, asi como la definicién de disparadores.
Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen).

Permite la gestion de diferentes usuarios y los permisos asignados a cada uno de ellos.
Cuenta con un amplio conjunto de enlaces con lenguajes de programacion, entre ellos C,
C++, Java, Python, PHP y otros.

El progreso continuo del gestor de datos de cddigo abierto PostgreSQL brinda a los

consumidores la opcién de instalar una base de datos no privativa.

PostgreSQL se convierte en una gran alternativa al momento de decidirse por un sistema de bases

de datos. Es el SGBD que utiliza la empresa COPEXTEL para todas sus divisiones y presenta varias

ventajas que se exponen a continuacion (37):

v
v
v

v

LoadUI

Gran flexibilidad ya que funcionar la mayoria de los sistemas Unix.

Tiene caracteristicas que permiten extender facilmente el sistema.

PostgreSQL puede ser integrada al ambiente Windows permitiendo de esta manera a los
desarrolladores, generar nuevas aplicaciones o mantener las ya existentes.

Permite desarrollar o migrar aplicaciones desde Access, Visual Basic, FoxPro, Visual Fox
Pro, C/C++ Visual C/C++, Delphi, para que utilicen a PostgreSQL como servidor de BD.

1.3.10 Herramientas para las pruebas de software

LoadUI es una herramienta que permite crear, configurar y redistribuir sus pruebas de carga de forma

interactiva y en tiempo real. Soporta todos los protocolos estandar de REST, SOAP / WSDL, AMF,
JDBC, POX aHTTP (S) y HTML. En un solo entorno de prueba, LoadUI ofrece cobertura de la prueba
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completa, incluyendo pruebas de carga Web, automatizada, de estrés, entre otras. Una de sus

desventajas es que es bajo licencia de pago. Entre sus caracteristicas principales se encuentran (42):

v Estrategias de actuacion multiples.
v Informacién en tiempo real acerca de los resultados de la prueba.
v Reutilizacién de las pruebas funcionales existentes.
v" Prueba de carga simultanea que se utiliza para escenarios complejos.
v Utiliza ServiceV Pro para superar los limites de velocidad de los tiempos de respuesta en las
pruebas.
FunkLoad

FunkLoad es un probador web funcional y de carga, escrito en Python, y se utiliza para realizar varias

funciones y tipos de prueba, entre ellas (43):

v
v
v

v

Prueba de funcionamiento de los proyectos web y pruebas de regresion.

Las pruebas de rendimiento al cargar la aplicacion web.

El monitoreo de los servidores que le ayuda a localizar los cuellos de botella, dando un informe
detallado de la medicién del desempefio.

Herramienta de prueba de carga para exponer los errores que no se muestran en la prueba
superficial, como prueba el volumen o la prueba de la longevidad.

Pruebas de estrés herramienta para abrumar a los recursos de la aplicacién web y probar la
capacidad de recuperaciéon de aplicaciones.

Escribir agentes web mediante secuencias de comandos de cualquier tarea repetitiva web.

Apache JMeter

Para las pruebas de carga y estrés que se realizaran en la presente investigacion se empleara la

herramienta Apache JMeter. Esta es una aplicacion de escritorio de cddigo abierto desarrollada 100%

con Java, liberada bajo la licencia Apache 2.0. Diseflada para realizar pruebas funcionales de

comportamiento y para medir el rendimiento. Se utiliza para simular una carga pesada en el servidor,

en la red o a un objeto para poner a prueba su resistencia o para analizar el rendimiento global en

diferentes tipos de carga. Originalmente se disefié para probar aplicaciones Web, pero ha ampliado

su perfil a otras funciones de prueba (44). En la presente propuesta de solucién se utilizara la versién

2.3.1 de esta herramienta.

Conclusiones parciales

v

El estudio realizado, apoyado en los métodos de investigacion cientifica especificados
anteriormente, permitio elaborar el marco teérico conceptual que sustenta la investigacion.
El analisis de las soluciones similares permiti6 obtener funcionalidades Utiles para el
desarrollo del sistema propuesto.

Se utilizara como framework de desarrollo Symfony 2.3.1 y el IDE NetBeans en su versiéon

7.4.Se selecciono el gestor de base de datos PostgreSQL 9.1 y servidor Web Apache 2.4.7.
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Para las pruebas unitarias al software se selecciond la biblioteca PHPUniIt y la herramienta
Apache JMeter en su versién 2.3.1 para las pruebas de carga y estrés. Los lenguajes de
programacion que se eligieron son: del lado del servidor PHP 5.5.9 y del lado del cliente
HTML5, JQuery 1.10.1 como framework JavaScript, y Bootstrap 2.3.1 como framework CSS.

Se utilizara la metodologia XP como base para el desarrollo del sistema.

}



Capitulo 2: Descripcion y andlisis de la solucion propuesta

Capitulo 2: Descripcién y andlisis de la solucion propuesta

Introduccion

El presente capitulo tiene como objetivo describir las caracteristicas del sistema a desarrollar, asi
como los roles que intervienen en la aplicacion. Se muestran los principios, técnicas y préacticas que
constituyen una guia para el desarrollo de la presente investigacion. De igual forma se generan los
artefactos ingenieriles correspondientes a la metodologia seleccionada.

2.1 Objetivos del sistema
Un objetivo es la definicion de una meta o propésito a alcanzar, de acuerdo al &mbito donde sea
utilizado o formulado cuenta con cierto nivel de complejidad. (45)
Para poder llevar a cabo el desarrollo de un sistema informético, se hace necesario la definicién de
los objetivos del sistema. Para la presente propuesta de solucion se define:

v Contribuir a la gestién y almacenamiento de la evaluacién de desempefio de los trabajadores
de la divisién Norte de la empresa COPEXTEL.
Mostrar la informacién referente a la evaluacion de los trabajadores.
Mostrar el salario de los trabajadores dada una evaluacion.

Dar seguimiento a la evaluacion de los trabajadores por parte de los jefes de cada area.

AR NEENEEN

Obtener un sistema para la evaluacién del desempefo de los trabajadores que permita

contribuir al proceso de pago por resultado en la divisién Norte de la empresa COPEXTEL.

2.2 Usuarios del sistema
Los usuarios del sistema son personas que se conectan a la aplicacién para hacer uso de los servicios
gue esta proporciona, obteniendo una respuesta a partir de las peticiones que hacen y los procesos

gue se ejecutan en la misma. En la presente investigacion se definen los siguientes usuarios:

Tabla 6: Usuarios del sistema

Usuario Descripcion

Es la persona autorizada para la gestion del
sistema, encargado de actualizar, modificar,
eliminar e insertar toda la informacion. Dispone
Gerente general de posibilidades ilimitadas para ejecutar todas
las funciones administrativas del sistema. En la
presente propuesta, este seria el Gerente de la

division

Es el usuario con permisos para gestionar las

evaluaciones de los trabajadores de un area

Jefe de area determinada. En la presente propuesta se refiere

a los Jefes de cada unidad organizativa.
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Tiene permiso para acceder a la evaluacion
Trabajador individual, y ver otros reportes generales

realizados por la empresa.

2.3 Sistemas de control de acceso
Uno de los aspectos fundamentales para el desarrollo de la presente investigacion es definir el
sistema de control de acceso de los usuarios a la aplicacién, encargado de conceder los permisos
para acceder a los datos o recursos que los usuarios requieren para realizar sus tareas. Para
determinar si un usuario tiene permitido el acceso a los recursos, han sido propuestos diferentes
modelos para la gestion del control de acceso, entre los que se encuentran: el control de acceso
discrecional (DAC), el control de acceso obligatorio (MAC) y el control de acceso basado en roles
(RBAC). (46)
El control de acceso discrecional restringe el acceso a objetos basandose en la identidad de los
sujetos o los grupos a los que pertenecen éstos (46). Los modelos DAC no son adecuados para
representar flujos de informacion, no poseen restricciones para controlar el acceso a los recursos de
informacion de forma efectiva. Por otra parte los modelos MAC implementan el control de acceso
basandose en permisos fijos otorgados por una autoridad central. Su principal desventaja es que no
proporciona soluciones factibles dado que les falta suficiente flexibilidad. Los modelos DAC y MAC
son inadecuados para cubrir las necesidades de la mayor parte de las organizaciones. En tanto el
modelo RBAC tiene como objetivo prevenir que los usuarios tengan libre acceso a la informaciéon de
la organizacion. (46)
En el desarrollo de la presente investigacion se propone utilizar el modelo RBAC, debido a que se
hace necesario restringir el acceso a un conjunto de funcionalidades mediante la definicion de los
roles, a continuacion se exponen algunas especificaciones del mismo:
Este modelo regula el acceso de los usuarios a la informacién en base a las actividades y funciones
gue ejecutan en el sistema, representando de forma natural la estructura de las organizaciones. Los
modelos RBAC simplifican la gestion de autorizaciones incluyendo mecanismos para asignar
controles de acceso, los usuario asumen los permisos asociados con los roles a los que esta
asignado. En RBAC se define un rol como como un conjunto de derechos de acceso asociados a una
posicion dentro de una organizacion, o con una actividad de trabajo. Este modelo permite la
construccion jerarquica de estas politicas de acceso, por herencia o especializacion, por ello tiene el
potencial de reducir la complejidad y el coste de la administracion de seguridad en entornos

heterogéneos. (46)
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RH
Jerarquia de Roles

UA PA P
Asignacién Usuarios Asignacién Permisos Permisos
u ’ oP OBJ
Usuarios raciones Objetos

Usuarios

S
Sesiones

Fig. 2 Modelo RBAC

2.4 Requerimientos de software
Los requerimientos de software constituyen una necesidad documentada sobre el contenido, la forma
o funcionalidades de un producto, considerando las especificidades de los clientes. Son declaraciones
gue identifican atributos, caracteristicas, capacidades, cualidades que necesita cumplir un sistema o
software para que tenga valor y utilidad para el usuario. (47)
2.4.1 Requisitos funcionales

Segun Sommerville (2005) en (48) “Los requerimientos funcionales son declaraciones de los servicios
gue debe proporcionar el sistema, de la manera en que éste debe reaccionar a entradas particulares
y de cébmo se debe comportar en situaciones especificas. En algunos casos, los requerimientos
funcionales de los sistemas también pueden declarar explicitamente lo que le sistema no debe hacer”.
A continuacion se describen los requisitos y las restricciones que fueron identificados para darle
soluciéon a los objetivos propuestos, asi como la complejidad de desarrollo de los requisitos
funcionales de la presente propuesta de solucién.

Tabla 7: Funcionalidades del sistema

No. Descripcién Prioridad ‘
1 Gestionar trabajador Media
2 Gestionar area Media
3 Gestionar cargo Media
4 Autenticar usuario Media
5 Gestionar indicador de eficiencia Alta
6 Gestionar indicador especifico Alta
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7 Gestionar evaluacion de desempenio Media
8 Mostrar evaluaciones Media
9 Gestionar valores de entrada Media
10 Gestionar método de pago Alta

11 Efectuar pago Alta

12 Mostrar salario histérico de los trabajadores Media
13 Mostrar monto a pagar histérico en la division Media
14 Crear reporte del cumplimiento de la empresa Media
15 Mostrar datos estadisticos en forma de gréfico Alta

16 Exportar a pdf Media
17 Exportar a excel Media

2.4.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que actian para obligar la solucion a cumplir con
determinados parametros, se conocen a veces como apremios o requisitos de calidad. Pueden ser
clasificados mas a fondo segun si son requisitos de funcionamiento, requisitos de capacidad de
mantenimiento, requisitos de seguridad, requisitos de confiabilidad, etc. Estos, describen aspectos
del sistema que son visibles por el usuario que no incluyen una relacion directa con el comportamiento
funcional del sistema, estos no describen ninguna informacién a guardar. (48)
A continuacion se muestran los requisitos funcionales definidos para el sistema:
Usabilidad
Ambiente
RnF 1. Requerimientos de Software
Navegadores para acceder: Internet Explorer 7.0 o superior, Mozilla Firefox 3.5 o superior, y Google
Chrome.
RnF 2. Requerimientos de Hardware
El ordenador donde se instalara el sistema debe tener los siguientes requerimientos minimos:

1 GB de memoria RAM

40 GB de disco duro
Soporte
RnF 3. El sistema debe responder correctamente ante cambios o mejoras en sus funcionalidades.
Restricciones de disefio
RnF 4.

Se utilizaran los lenguajes de programacion:

v’ HTML5
v PHP55.9
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Los frameworks que se emplearan en el desarrollo son:

v JQuery 1.10.1

v" Boostrap 2.3.1

v' Symfony 2.3.1

RnF 5. Restricciones de arquitectura. Se utilizara el patréon arquitectonico MVC que establece el
framework de desarrollo Symfony.

Requisitos parala documentacion de usuarios en lineay ayuda del sistema

RnF 6. El sistema debe estar acompafiado de un documento que refleje la descripcion de sus
funcionalidades.

RnF 7. El sistema debe estar acompafiado de un documento que refleje el software necesario para
instalar la aplicacion, asi como los pasos para su puesta en funcionamiento.

Interfaz

RnF 8. El sistema tiene que ofrecer una interfaz con un disefio accesible para los usuarios.
Requisitos de licencia

RnF 9. Las librerias y tecnologias utilizadas para la confeccion del sistema deben estar bajo la
licencia:

GPL (General Public License)

BSD (Berkeley Software Distribution)

MIT (Massachusetts Institute of Technology)

Apache 2.0

Requisitos de portabilidad

RnF 10. El sistema no tendra ninguna dependencia con los siguientes sistemas operativos:
Windows (XP, Vista, Seven, 8)

Linux (*Unix)

2.5 Historias de usuario

Las Historias de usuario (HU) constituyen el primer paso de cualquier proyecto que utilice XP como
metodologia de desarrollo. Son definidas con el cliente en la fase de exploracién, constan de 3 0 4
lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico sin hacer mucho hincapié en los detalles; en
las mismas no se hace no se debe hacer alusion a posibles algoritmos para su implementacién, ni de
disefios de base de datos adecuados. Son utilizadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte
de la aplicacion que describen. En la fase de pruebas, se emplean para verificar si el programa cumple
con lo que especifica la HU. Cuando llega la hora de implementar una HU, el cliente y los
desarrolladores se retinen para concretar y detallar lo que tiene que hacer la misma. El tiempo de
desarrollo ideal para una HU es entre 1 y 3 semanas. (49) (50)

Teniendo en cuenta la escala de prioridad en el negocio las HU se clasifican en:

32



Capitulo 2: Descripcion y andlisis de la solucion propuesta

v' Alta: se le otorga a las HU que constituyen funcionalidades de vital importancia en el

desarrollo del proyecto.

v' Media: se le otorga a las HU que para el cliente constituyen funcionalidades a tener en cuenta

sin que tengan una afectacion directa sobre el proyecto que se esta desarrollando.

v' Baja: se le otorga a las HU que constituyen funcionalidades que sirven de ayuda al control

de la estructura y que no tienen nada que ver con el proyecto en desarrollo.

Teniendo en cuenta la escala de riesgo en el desarrollo las HU se clasifican en:

v' Alta: se otorga cuando para la implementacion de la HU se avizora la posible existencia de

errores que lleven a la inoperatividad del cédigo.

v' Media: se otorga cuando pueden aparecer errores en laimplementacion de la HU que puedan

retrasar la entrega de la version.

v/ Baja: se otorga cuando pueden aparecer errores que seran tratados con relativa facilidad sin

gue traigan perjuicios para el desarrollo del proyecto.

Para definir las HU se utilizé la siguiente plantilla para establecer una correcta definicion de las

mismas.

Tabla 8: Plantilla definida para las HU

Historia de Usuario

asignado a la HU

Numero: posee el numero [Nombre Historia de Usuario: atributo que contiene el nombre de la HU.

Usuario: el usuario del sistema que utiliza o es protagonista de la HU.

Prioridad de Negocio: evidencia el nivel de

prioridad de la HU para el cliente.

Riesgo de desarrollo: evidencia el nivel de riesgo de
desarrollo en caso de no realizarse la HU.
(Alto/Medio/Bajo).

Puntos estimados: permite estimar la duracién
de la implementacién. Cuando el valor es uno
equivale a una semana de trabajo (5 dias
trabajando 40 horas, es decir, 8 horas diarias). Por
lo que cuando el valor de dicho atributo es de 0.5
equivale a 2 dias y medio de trabajo, lo que se
traduce en 20 horas.

Iteracidén asignada: precisa la iteracién en la que se

desarrollard la historia de usuario.

Descripcién: recoge una breve descripcion de lo que realiza la HU.

Observacion: brinda informacion extra que se estime agregar para hacer mas comprensible la HU.

A continuacion se muestran 5 HU, las restantes se encuentran en el Anexo IV.
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Tabla 9: HU Gestionar trabajador

Historia de Usuario

NUmero:1 Nombre Historia de Usuario: Gestionar trabajador

Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados:1 Iteracién asignada: 1

Descripcidn: el gerente general tiene la posibilidad de gestionar la informacion de los trabajadores.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar los datos de los
trabajadores definidos en el sistema.

Tabla 10: HU Gestionar area

Historia de Usuario

NUmero: 2 Nombre Historia de Usuario: Gestionar area
Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto
Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcion: el gerente general tiene la posibilidad de gestionar las areas pertenecientes a la division
Norte de la empresa COPEXTEL.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar areas.

Tabla 11: HU Gestionar cargo

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar cargo

Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcion: el gerente general tiene la posibilidad de gestionar los cargos asociados a los trabajadores
gue trabajan en la division Norte de la empresa COPEXTEL.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar cargos.

Tabla 12: HU Autenticar usuario

Historia de Usuario

NUmero: 4 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador
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Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: los usuarios pueden acceder al sistema a través de un identificador y una contrasefia
asignada a por el gerente general en el sistema cuando se crea un trabajador.
Observaciones:

Tabla 13: HU Gestionar indicador de eficiencia

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre Historia de Usuario: Gestionar indicador de eficiencia

Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcidn: el gerente general tiene la posibilidad de gestionar los indicadores de eficiencia a medir para
cada uno de los trabajadores.
Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar los indicadores.

Tabla 14: HU Gestionar indicador especifico

Historia de Usuario

NUmero: 6 Nombre Historia de Usuario: Gestionar indicador especifico

Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcion: el gerente general tiene la posibilidad de gestionar los indicadores especificos de cada uno
de los trabajadores.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar los indicadores
especificos.

2.6 Estimacion de esfuerzos por historias de usuario
Las estimaciones de esfuerzo pertenecientes a la implementacion de las HU la establecen los
programadores utilizando como unidad de medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal

de programacion. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. (51)

Tabla 15: Estimacion de esfuerzos por HU

Descripcién Estimacion (Semanas)
1 Gestionar trabajador 1
2 Gestionar area 0.5
3 Gestionar cargo 0.5
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4 Autenticar usuario 0.5
5 Gestionar indicador de eficiencia 0.5
6 Gestionar indicador especifico 0.5
7 Gestionar evaluacién de desempefio 0.5
8 Mostrar evaluaciones 0.5
9 Gestionar valores de entrada 0.5
10 Gestionar método de pago 0.5
11 Efectuar pago 1

12 Mostrar salario histérico de los trabajadores 0.5
13 Mostrar monto a pagar histérico en la division 0.5
14 Crear reporte del cumplimiento de la empresa 0.5
15 Mostrar datos estadisticos en forma de gréafico 1

16 Exportar a pdf 0.5
17 Exportar a excel 0.5

2.7 Plan de Iteraciones
La creacion de un sistema, segun la metodologia seleccionada se divide en iteraciones, cada una con
una duracién ideal de 1 a 3 semanas. En el plan de iteraciones, las HU seleccionadas para cada
entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al orden preestablecido.
Al finalizar las iteraciones la aplicacion contara con todas las funcionalidades implementadas para

darle cumplimiento a los objetivos propuestos. (16)

Iteracion 1: en esta iteracion se entregaran las funcionalidades que tienen prioridad alta para el
cliente, correspondiendo a las HU:
v' HU1: Gestionar trabajador.
v' HU2: Gestionar area.
v" HU3: Gestionar cargo.
v' HU4: Autenticar usuario.
v" HUS: Gestionar indicador de eficiencia.
Iteracién 2: en esta iteracion se realizaran las funcionalidades que son de prioridad media para el
cliente, siendo estas:
v" HUBG: Gestionar indicador especifico.
v" HUTY: Gestionar evaluacién de desempeiio.
v" HUB8. Mostrar evaluaciones.
v" HUO9. Gestionar valores de entrada.
Iteracion 3: en la tercera iteracion se recogeran otras funcionalidades que son de prioridad media.
v" HU10.Gestionar método de pago.
v' HU11: Efectuar pago.
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v
v

HU12: Mostrar salario historico de los trabajadores.

HU13: Mostrar monto a pagar histoérico en la division.

Iteracion 4: en esta iteracion se recogeran las restantes funcionalidades de prioridad media.

4

v
v
v

HU14: Crear reporte del cumplimiento de la empresa.
HU15: Mostrar datos estadisticos en forma de grafico.
HU16: Exportar a pdf.

HU17: Exportar a Excel.

2.8 Plan de duracion de las iteraciones

El plan de duracion de las iteraciones se realiza luego de tener el estimado en dias que demora

implementar cada HU. Se tendré en cuenta ademas la prioridad que el cliente le asigna a cada historia

de usuario asi como el nivel de complejidad que estas poseen.

Tabla 16: Plan de duracién de las iteraciones

Iteracion Orden de las HU Duracion total
(Semanas)

Gestionar trabajador

Gestionar area

Gestionar cargo

1 Autenticar usuario 3 semanas

Gestionar indicador de eficiencia

Gestionar indicador especifico

Gestionar evaluacion de desempefio

2 Mostrar evaluacion 3 semanas
Gestionar valores de entrada

Gestionar método de pago

Efectuar pago

3 Mostrar salario historico de los trabajadores 3 semanas

Mostrar monto a pagar historico en la division

Crear reporte del cumplimiento de la empresa

Mostrar datos estadisticos en forma de gréafico

Exportar a pdf

4 3 semanas
Exportar a Excel

Crear reporte del cumplimiento de la empresa

Consultar datos estadisticos en forma de gréfico
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2.9 Plan de entrega
En el plan de entregas se realiza un cronograma donde el cliente establece la prioridad de cada HU,
cudles seran agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las mismas. Este entregable sera

el resultado de una reunion entre todos los actores del proyecto. Se realiza en base a las estimaciones

de tiempos de desarrollo realizadas por los desarrolladores. (50)
Tabla 17: Plan de entrega

1 iteracion 2 iteracion

Historia de Usuario

3iteracion

4 iteracion

Gestionar trabajador V1.0 Finalizado Finalizado Finalizado
Gestionar area V1.0 Finalizado | Finalizado @ Finalizado
Gestionar cargo V1.0 Finalizado Finalizado Finalizado
Autenticar usuario V1.0 Finalizado | Finalizado @ Finalizado
Gestionar Indicador de eficiencia V1.0 Finalizado Finalizado Finalizado
Gestionar Indicador especifico - V11 Finalizado @ Finalizado
Gestionar evaluacion de desempefio 5 V1.1 Finalizado @ Finalizado
Mostrar evaluaciones - V11 Finalizado @ Finalizado
Gestionar valores de entrada - V1.1 Finalizado = Finalizado
Gestionar método de pago - - V2.0 Finalizado
Efectuar pago - - V2.0 Finalizado
Mostrar salario histérico a los trabajadores - - V2.0 Finalizado
Mostrar monto a pagar historico en la ) ) V2.0 ENEI s
division

Crear reporte del cumplimiento de la ) ) i Finalizado
empresa

Mostrar datos estadisticos en forma de _ i i Finalizado
grafico

Exportar a pdf - - - Finalizado
Exportar a Excel - - - Finalizado

)
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2.10 Prototipo de Interfaz de usuario no funcional
Un prototipo no funcional de interfaz de usuario (IU) es un modelo que representa el comportamiento
del sistema. Es utilizado con el fin de que el cliente entienda ciertos aspectos del sistema. También
para que pueda refinar sus necesidades y asi poder transmitirlas al equipo de desarrollo. Para mostrar
una vista preliminar del sistema a desarrollar se crearon prototipos de IU no funcionales apoyados en
la herramienta Visual Paradigm en su version 8.0, permitiendo al cliente, un mayor entendimiento de
las caracteristicas del sistema. A continuacion se muestran los prototipos de IU no funcional de varias

vistas del sistema.

Introduzca sus datos

Usuario

]..........

Fig. 3 Prototipo IU Autenticar usuario

Trabajador

cl I

Nombre |

Apellidos I

Area - |
Cargo — |

Usuario |

Fig. 4 Prototipo IU Editar trabajador

"
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cl I

Nombre |

Area ~ |

Cargo 3 |

Fig. 5 Prototipo IU Adicionar trabajador

Evaluacion Confirmadal!
Puntuacion:
Evaluacion:

Salario Formado:

| oot |

Fig. 6 Prototipo IU Efectuar pago

2.11 Tarjetas Clases Responsabilidad Colaborador (CRC)

En la metodologia XP, no se requiere de la representacion del sistema mediante diagramas de clases
utilizando notacion UML, en su lugar se usan las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion).
Una tarjeta CRC no es mas que una ficha de papel o cartdon que representa una entidad del sistema.
La metodologia establece 3 dimensiones para la elaboracion de las tarjetas CRC, las cuales
identifican el rol de un objeto en andlisis y/o disefio: nombre de la clase, responsabilidades y
colaboraciones. (52)

v' Una clase: representa una coleccion de objetos similares.

v Unaresponsabilidad: es aquello que la clase conoce o realiza. Una clase puede cambiar el
valor de lo que sabe pero no puede cambiar el valor de lo que saben otras clases. Algunas
veces una clase tiene una responsabilidad que cumplir pero no tiene toda la informacién para
hacerlo. Esto hace que deba interactuar con otras clases para obtener su colaboracion.

v' Las colaboraciones adoptan una de dos formas: pueden ser un pedido de informacién o una
peticién de que se realice una operacion.

Las principales caracteristicas de las tarjetas CRC son (50):
v Identificacion de clases y asociaciones que participan en el disefio del sistema.

v" Obtencién de las responsabilidades que debe cumplir cada clase.

:
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v/ Establecimiento de cémo una clase colabora con otras clases para cumplir con sus
responsabilidades.
A continuacion se presentan algunas de las tarjetas CRC efectuadas en la presente investigacion. El

resto se encuentran en el Anexo V.
Tabla 18: Tarjeta CRC Evaluacién

Nombre: Evaluacion

Responsabilidad Colaboraciones
v" Crear una evaluacion de un trabajador Trabajador
v' Editar parametros evaluados Metodologia
ValoresEntrada

Tabla 19: Tarjeta CRC Indicador especifico

Nombre: Indicador especifco

Responsabilidad Colaboraciones
v' Crear un indicador para evaluar a un IndicadorEficiencia
trabajador

v' Insertar un indicador en la lista de
indicadores especificos
v' Editar un indicador especifico

v' Eliminar un indicador especifico

Tabla 20: Tarjeta CRC EvaluacionDesempefio

Nombre: Evaluacion de desempefio

Responsabilidad

Colaboraciones

v' Crear evaluacion de desempefio

v Editar evaluacion de desempefio

Trabajador

IndicadorEspecifico

IndicadorEficiencia

Evaluacion

2.12 Modelo de datos
El modelo de datos no es mas que una coleccion de herramientas conceptuales que se emplean para
especificar datos, las relaciones entre ellos, su semantica asociada y las restricciones, permiten
describir y manipular los datos de un cierto universo que deseamos almacenar en la base de datos
(45). A continuacion se presenta el modelo de datos asociado a la presente propuesta de solucion.
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4 Trabajador v ' fos_user 8
ja varchar255) jid int4
Nombres varchar285)  [4 - E"“‘"‘:"‘N ) ‘P TrabajadorCl  varchar(255) J
. 5
D :pell;:os ::;hal(ZSS) W == 04 é Evaluacion varchar(255) [
g e ] puntuaciontotal  int4 ]
i Y Camgoid  int4 9
| etk ntd S Metodologiaid  intd o R p
! ) Yo Teabojacortl Vacchar(288) | __________ : ‘
! 6 [ Salaria float4 N ! :
: L D \entasreal floatd N ! (— Valores_de_ntrada )
! 4 Are-!a ) [ ventasplan floatd ] \ Gid i
! [} id intd 2 [] fecha date K| ! MMM Floatd ]
0 D NombreArea varchar(255) [§] i [} Salario Formada  int4 IN] ! [fecha date [y
o e Areaid int4 ! % Valores int !
i id intd4 : \ ' !
D NombreCargo  varchar(255) T ! 3 '
D SalarioBasko  int4 ; ! : :
————————————— \ 1
+ |
Indicador_Eficlencia [ Metodologla ) !
i id intd N [} intd |
E NombreindEfi varchar(1000) [\ D NombreMetodologia varchar55) '
T Selected boal !
: 0 ]
1 1
1 1
|} 1
1 1
| |
Cargo_Indicador_Espacifica g Metodologia_Indicadar_Eciencia !
% Cargoid int4 : % Metodologiaid int4 :
G“ Indicador_Especificoid  int4 | ‘% Indicador_Eficienciaid  int4 |
Indicador_Especifico
i id int4 NI Indicador_Especifico_Bvaluacion
DNnmandEsp varchar(1000) [ i id intd [
‘ D Regla varchar(1000}  [¥] e —— 04 Grhd!cador_fspedﬁcoid int4
D Puntuacion intd IN| S Braliacionid int4
\6{. Indicador_Eficienciaid  int4 D puntuacion Int4 [

Figura 1: Modelo de datos

Conclusiones parciales

v

Se identificaron 3 tipos de usuarios para el acceso al sistema, lo que permitird una mejor
gestion de la seguridad y la disponibilidad de los datos.

Los artefactos ingenieriles elaborados permitieron realizar una descripcion detallada de la
propuesta de solucién que posteriormente servira de guia durante la implementacion.

Se detallaron un total de 17 HU, permitiendo al equipo de desarrollo un mejor entendimiento
de las funcionalidades para la implementacion de la aplicacion.

Se estableci6 la prioridad de cada una de las HU para el negocio, ayudando a establecer el
orden de su implementacién asi como el nUmero de iteraciones en que seran desarrolladas.
Se construy6 el plan de entregas de la propuesta de solucién con el propésito de ir realizando
entregas periddicas de los modulos del sistema, dicho plan terminara en 12 semanas.

Se elaboraron las tarjetas CRC, lo que permitié encontrar las clases del dominio del sistema,
sus responsabilidades y como colaboran con otras para realizar tareas.

La confeccion de los prototipos de interfaz de usuario no funcional brindé un mejor

acercamiento al disefio de la presente propuesta de solucion.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas

Introduccion

El presente capitulo muestra los diferentes artefactos resultantes en la fase de iteraciones y de
produccion (50). La fase de iteraciones es la fase principal en el desarrollo de XP, donde las
funcionalidades del sistema a implementar son desarrolladas, generando al final cada una un
entregable funcional que implementa las HU asignadas a la iteracion. En la fase de produccion no se
realizan mas moédulos funcionales, pero pueden ser necesarias tareas de ajustes, en inglés fine
tunning.

Ademés se hace un analisis de las pruebas a realizar con el fin de garantizar un correcto
funcionamiento de la aplicacion y la calidad del producto. A continuacion se explica cémo fueron
desarrolladas las funcionalidades del sistema y las pruebas que desarrollaron para detectar las no

conformidades y erradicarlas.

3.1 Arquitectura de software
Eugenia Bahit en (53) emite el siguiente concepto: La Arquitectura de Software es la forma en la que
se organizan, interactlan y se relacionan entre si los componentes de un sistema. Aplica normas y
principios de disefo y calidad que fortalecen y fomentan la usabilidad, a la vez que dejan preparado
el sistema para su propia evolucion. En la presente propuesta de solucion se utiliza el marco de

trabajo Symfony, el cual implementa el patrén Modelo Vista Controlador (MVC).

3.1.1 Patrén Modelo Vista controlador
El MVC es un patrén de arquitectura de software encargado de separar la l6gica de negocio de la
interfaz del usuario y es el mas utilizado en aplicaciones Web. Facilita la funcionalidad, estabilidad y
escalabilidad del sistema, de forma simple y sencilla, a la vez que permite “no mezclar lenguajes de
programacion en el mismo codigo”. (53)
El MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstraccion (53):
Modelo: representa la I6gica de negocios. Es el encargado de la abstracciéon de los datos, permitiendo
gue la vista y las operaciones internas de la aplicacién sean independientes del tipo de gestor de
bases de datos utilizado.
Vista: es la encargada de mostrar la informacién al usuario de forma gréfica.
Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Controla las peticiones del usuario

solicitando los datos al modelo y entregandolos a la vista.

3.2 Patrones de disefio
Un patron es una pareja de problema/solucién con un nombre y que es aplicable a otros contextos,
con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas. Estos codifican principios y

sugerencias relacionados con la asignacion de responsabilidades. (54)
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3.2.1 Patrones GRASP
Los patrones GRASP (General Responsability Assignment Software Patterns) describen la
asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones. (54)
En el desarrollo del sistema se utilizaron los siguientes patrones GRASP:

v' Experto: segun Craig, este patrén se encarga de asignar una responsabilidad al experto en
informacion, es decir a la clase que cuenta con la informacion necesaria para cumplir la
responsabilidad. La utilizacion de este en la propuesta de solucién se hace evidente mediante
el empleo del ORM Doctrine. Symfony2 realiza una abstraccion de las tablas de la base de
datos mediante clases php. Al mismo tiempo les asocia un repositorio, generalmente bajo el
nombre de entity_nameRepository, el cual es otra clase php encargada de manipular los
datos.

v' Altacohesioén: es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades
de una clase. Una alta cohesion caracteriza a las clases con responsabilidades
estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme (54). En la aplicacién se
evidencia el uso de este patrén en varias clases, a continuacion se describe un ejemplo: la
entidad TrabajadorController contiene el método createAction(), encargado de crear una
instancia de FormBuilder. Esta clase se ocupa de capturar los datos de las peticiones y
asociarselos a la entidad que se especifique a través del método bind(). De esta forma se
garantiza que TrabajadorController, se limite solo a gestionar la informacion que le
concierne.

v' Bajo acoplamiento: el acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta
conectada a otras clases. Mientras menos componentes dependan de otro, mas reusable y
flexible se vuelve el sistema (54). A continuacion se expone un ejemplo que evidencia el uso
de este patrén para la case Evaluacion: la gestion de esta entidad se divide segun las capas
de MVC. La interfaz de esta se maneja en un fichero llamado index.html.twig. Las acciones,
y peticiones para la misma se manejan desde la clase EvaluacionController. Mientras las
operaciones sobre la base de datos, las realiza la clase EvaluacionRepository. De esta
forma se garantiza que la modificacion de cualquiera de ellas no afecte el funcionamiento de

las demas.

v’ Controlador: este patron se evidencia cuando las clases controladoras convierten un evento
realizado por un usuario en una llamada a un método del modelo especifico, convirtiéndose
de esta forma en controladoras del flujo de eventos generados en el sistema. El uso de este
se evidencia en la clase PdfController. La misma se encarga de capturar las peticiones de
exportar a pdf a partir de la peticion realizada. Esta identifica el tipo de reporte y genera un
flujo de operaciones que permiten obtener los datos deseados de la base de datos, y

exportarlos en fichero pdf.
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3.2.2 Patrones GOF
En el libro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software" (Gamma et al, 1994),
se presenta un conjunto de 23 patrones de disefio identificados a partir del estudio y la experiencia
del grupo GOF (The Gang of Four), quienes se dedicaron a analizar los problemas recurrentes en el
desarrollo de software y realizaron una clasificacion y agrupacién a partir de dos criterios, su propésito
y alcance, las categorias definidas son: creacionales, estructurales y de comportamiento.
Estructurales
Los patrones estructurales se refieren a como las clases y los objetos son organizados para conformar
estructuras mas complejas. A continuacion se muestran los patrones utilizados:
v' Decorador: afiade funcionalidad a una clase de forma dinamica y transparente. En la
aplicacion el archivo base.html.twig o plantilla global almacena el codigo HTML que es comun
a todas las paginas de la herramienta, de ella hereda el archivo frontend.html.twig que es el
que contiene el disefio general de la herramienta para no tener que repetirlo en cada pagina.
Comportamiento
Los patrones de comportamiento son aquellos que se centran en los algoritmos y en la asignacién de
responsabilidades entre los objetos.
v Estrategia: un ejemplo de su utilizaciéon es cuando se listan los usuarios para realizar la
evaluacién anual; si el usuario autenticado tiene el rol Gerente general se mostraran los
trabajadores, jefes de area, por otra parte, si tiene el rol Jefe de area, entonces se mostraran

los trabajadores del area a la que dirige.

3.3 Tareas de ingenieria

La metodologia XP dentro de la etapa de planificacién de la iteracion, plantea que el cliente elige el
conjunto de historias de usuario de mayor valor para que estas sean implementadas en la iteracion
planeada. Luego, son divididas en tareas mas especificas denominadas tareas de ingenieria (Tl) o
tareas de programacion. Estas se plasman en tarjetas de papel donde se describe qué se debe
realizar y son muy dinamicas y flexibles. También pueden ser cambiadas por otras mas generales o
mas especificas, agregarse nuevas o modificarse segun las necesidades existentes. Cada una de
estas tareas podra ser comprobada a través de los casos de prueba. Luego, cada programador elige
las tareas que desea implementar, las analiza en mayor detalle y realiza una estimacion de su tiempo
de desarrollo. Finalmente el cliente ordena, segin sus necesidades, las HU estimadas, dejando para
iteraciones posteriores las que sobrepasan la capacidad productiva de la iteracion. (16) (51)

Para la elaboracion de las Tl del presente trabajo, se utilizé la siguiente plantilla con los parametros

correspondientes:

Tabla 21: Plantilla general para las tareas de ingenieria

Tarea ‘
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NUumero de tarea: numero consecutivo a partir del | Nimero de HU: identifica la HU.
1.

Nombre de |la tarea: identifica la Tl

Tipo de tarea: Desarrollo/ Configuracion/ Mejora/ |Puntos estimados: permite estimar la duracion de

Otra. la implementacion, donde un 1 equivale a una

semana (0.2 equivale a 1 dia).

Fecha inicio: comienzo de la tarea. Fecha fin: fin de la tarea.

Programador responsable: persona encargada de la realizaciéon de la TI.

Descripcion: explica en qué consiste la tarea de ingenieria.

Para la primera iteracion se definieron las siguientes TI:

HU.1 Gestionar trabajador

v' TI.1 Configuracién de la HU Gestionar trabajador.

v" TL.2 Implementacion de la funcionalidad Gestionar trabajador.
HU.2 Gestionar area

v" T1.3 Configuracion de la HU Gestionar area.

v' TL.4 Implementacion de la funcionalidad Gestionar area.
HU.3 Gestionar cargo

v" TI.5 Configuracion de la HU Gestionar cargo.

v" TL.6 Implementacion de la funcionalidad Gestionar cargo.
HU.4 Autenticar usuario

v" TL7 Implementacion de la funcionalidad Autenticar usuario.
HU.5 Gestionar indicador de eficiencia

v" TI.8 Configuracion de la HU Gestionar indicador de eficiencia.

v' TL.9 Implementacion de la funcionalidad Gestionar indicador de eficiencia.
Para la segunda iteracién se definieron las siguientes TI:
HU.6 Gestionar indicador especifico

v" TI.10 Configuracion de la HU Gestionar indicador especifico.

v TL.11 Implementacién de la funcionalidad Gestionar indicador especifico.
HU.7 Gestionar evaluacién de desempefio

v" TL.12 Configuracién de la HU Gestionar evaluacién de desempefio.

v" T1.13 Implementacion de la funcionalidad Gestionar evaluacién de desempefio.
HU.8 Mostrar evaluaciones

v' T1.14 Implementacién de la funcionalidad Mostrar evaluaciones.

HU.9 Gestionar valores de entrada

"
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v" TIL.15 Configuracién de la HU Gestionar valores de entrada.

v' TL.16 Implementacion de la funcionalidad Gestionar valores de entrada.
Para la tercera iteracion se definieron las siguientes TI:
HU.10 Gestionar método de pago

v' TL.17 Configuracién de la HU Gestionar método de pago.

v" TI.18 Implementacion de la funcionalidad Gestionar método de pago.
HU.11 Efectuar pago

v' TI.19 Implementacién de la funcionalidad Efectuar pago.
HU.12 Mostrar salario histérico a los trabajadores

v" TL.20 Implementacién de la funcionalidad Mostrar salario histérico de pago a los trabajadores.
HU.13 Mostrar monto a pagar histérico en la division

v" T1.21 Implementacion de la funcionalidad Mostrar monto a pagar histdrico en la division.
Para la cuarta iteracién se definieron las siguientes Tl
HU.14 Crear reporte del cumplimiento de la empresa

v" TI1.22 Implementacion de la funcionalidad Crear reporte del cumplimiento de la empresa.
HU.15 Mostrar datos estadisticos en forma de gréfico

v" T1.23 Implementacion de la funcionalidad Mostrar datos estadisticos en forma de gréfico.
HU.16 Exportar a pdf

v' TI.24 iImplementacion de la funcionalidad Exportar a pdf.
HU.17 Exportar a Excel

v' TL.25 Implementacion de la funcionalidad Exportar a Excel.
A continuacion se muestran algunas Tl desarrolladas en la presente investigacion, las restantes se

encuentran en el Anexo VI.

Tabla 22: Tl configuracion de la HU Gestionar trabajador

NUmero de tarea : 1 NUimero de HU :1

Nombre de tarea: configuracion de la HU Gestionar trabajador

Tipo de tarea: configuracion Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio :10/3/2015 Fecha fin : 10/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

Tabla 23: Tl implementacion de la funcionalidad Gestionar trabajador

NUmero de tarea: 2 Ndmero de HU : 1

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Gestionar trabajador

!
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Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio :13/3/2015 Fecha fin :14/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear un trabajador con todos los
datos asociados al mismo. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar un trabajador,

modificarlo, mostrarlo y eliminarlo.

Tabla 24: Tl Configuracion de la HU Gestionar Area

NUumero de tarea: 3 NUumero de HU :2

Nombre de tarea: Configuracién de la HU Gestionar area

Tipo de tarea: configuracién Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio :14/3/2015 Fecha fin : 15/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

Tabla 25: Tl implementacion de la funcionalidad Gestionar Area

NUmero de tarea: 4 NUmero de HU : 2

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Gestionar Area

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio:15/1/2015 Fecha fin :16/1/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear un area de trabajo con todos
los datos asociados a un &rea. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar un area,

modificarla, mostrarla y eliminarla.

Tabla 26: Tl configuracion de la HU Gestionar cargo

Ndamero de tarea: 5 Ndmero de HU :3

Nombre de tarea: Configuracion de la HU Gestionar cargo

Tipo de tarea: configuracion Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio:11/1/2015 Fecha fin : 11/1/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcidn: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

Tabla 27: Tl implementacion de la funcionalidad Gestionar cargo

NUamero de tarea: 6 NUumero de HU : 3

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Gestionar cargo
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Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio:13/1/2015 Fecha fin :14/1/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear un cargo para el trabajador
con todos los datos asociados al mismo. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar un

cargo, modificarlo, mostrarlo y eliminarlo.

3.4 Estandares de codificacion
Los estandares de codificacion son reglas que se siguen para la escritura del codigo fuente. De tal
manera que a los programadores se les facilite entender el codigo escrito por otros. Como proposito
fundamental tienen que el cddigo tenga un estilo consistente, independiente del autor, permitiendo
gue el sistema resulte facil de entender y a la misma vez facil de mantener (55).Forman parte de una
de las buenas practicas que propone la metodologia XP, donde todos los programadores deben
escribir y documentar el codigo de la misma manera.
Los estandares de codificacidon son un complemento a la programacion por pares que deben permitir:

v Clarificar mas que confundir.

v" Promover la intencién del cédigo.

v' Permitir que los programas se acerquen lo mejor posible al lenguaje natural.

v Incorporar las mejores practicas de la codificacion.
Para la implementacion del sistema se siguié un estandar de codificacion que se encuentra dentro de
los elementos generales que conforman un estilo de codigo que es la notaciébn camel. Este tipo de
notaciéon cuenta con dos variantes:

v' UpperCamelCase, CamelCase o PascalCase: En esta variante la primera letra también es

mayuscula.

En la presente propuesta de solucion este estandar se evidencia en el nombre de todas las clases,
estas comienzan con la primera letra en mayuscula y las demas en minascula, por ejemplo: Usuario.
En caso de ser un nombre compuesto se escribe el segundo nombre seguido del primero, también
con la primera letra mayulscula y el resto en minldscula, ejemplo: TrabajadorController,
MetodologiaController.

v" lowerCamelCase, camelCase o dromedaryCase: La primera letra es minUscula.

En la presente propuesta de solucidon este estandar se evidencia en el nombre de los métodos, los
cuales comienzan con la primera letra en mintscula. En caso de ser un nombre compuesto se escribe
el segundo nombre seguido del primero con la primera letra mayuscula y el resto en minuscula,

ejemplo: establecerPagoAction().

3.5 Seguridad del sistema
La seguridad de los sistemas es uno de los aspectos mas importantes a la hora de enfrentar el

desarrollo de un sistema informatico. Es definida como el conjunto de métodos, herramientas y

49



Capitulo 3: Implementacion y pruebas

técnicas destinadas para proteger la integridad, viabilidad y disponibilidad del sistema (56). En aras
de garantizar una correcta proteccion de los datos de los trabajadores asociados a la divisién Norte
de la empresa COPEXTEL, se definié un control de acceso a nivel de usuario y contrasefia.

El framework escogido en la presente investigacion para el desarrollo del sistema, contiene un bundle
gue posee varios métodos para tener una aplicacion segura, Symfony contempla la seguridad como
un proceso de dos etapas, en la primera el sistema de seguridad identifica quién es el usuario
obligandolo a presentar algun tipo de identificacién. Este proceso se conoce como autenticacion.
Una vez que el sistema sabe quién desea autenticarse, el siguiente paso es determinar si el usuario
puede tener acceso a un determinado recurso. Esta parte del proceso se denomina autorizacion, y
significa que el sistema est4 comprobando para ver si tiene suficientes privilegios para realizar una

determinada accion.

3.6 Pruebas
Las pruebas de software constituyen un aspecto fundamental para garantizar la calidad del software,
representan una revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacion. Las pruebas
son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o
requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados (50). XP enfatiza mucho
los aspectos relacionados con las pruebas, indicando quien, cuando y como deben ser
implementadas y ejecutadas (57). Esta metodologia divide las pruebas al sistema en dos grupos,
las pruebas de unitarias que son disefladas por los programadores y se encargan de verificar el
cbdigo y las pruebas de aceptacion, que se crean de acuerdo a las HU en cada una de las
iteraciones, en las mismas el cliente verifica que los resultados de estas pruebas sean correctos. En
caso de fallar varias pruebas se debe indicar el orden de prioridad de resolucion.
3.6.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias o pruebas de caja blanca requieren del conocimiento de la estructura interna
del programa y son derivadas a partir de las especificaciones internas de disefio o el cédigo. Este
tipo de pruebas constituyen la piedra angular de la metodologia XP segun José Joscowickz. Estas
pruebas deben ser definidas antes de realizar el cédigo, y se deben guardar junto a este en caso de
futuras correcciones y actualizaciones. Cuando se encuentren errores, deben ser corregidos
inmediatamente, y se deben definir nuevas pruebas para verificar que el error haya sido resuelto.
(50)

Mediante los métodos de prueba de la caja blanca, los desarrolladores pueden obtener casos de

prueba que garanticen los siguientes aspectos:

v Se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes para cada mdédulo.
v Se ejerciten todas las decisiones logicas en sus vertientes verdaderas y falsa.

v' Ejecuten todos los bucles en sus limites y con sus limites operacionales.
v

Se ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.
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El framework Symfony 2.3.1, utilizado en la presente investigacion utiliza la biblioteca PHPUnit para
realizar los test (pruebas), esta constituye una herramienta para realizar pruebas de caja blanca a las
aplicaciones web desarrolladas en PHP. Requiere de un amplio conocimiento del lenguaje, pues son
escritas a codigo. De esta forma los test unitarios de Symfony 2.3.1 combinan la potencia de PHPUnit
con las utilidades y facilidades proporcionadas por dicho framework.

Esta herramienta permitié a los desarrolladores de la presente investigacion probar y corregir cada
método al momento de ser elaborado. La cantidad de pruebas realizadas por entidad fueron las
siguientes: Trabajador (3), Evaluacion (3), Calculo (2), Area (1), Cargo (1), IndicadorEspecifico (1),
Metodologia (1), y para la portada (2).Se realizaron un total de 14 pruebas con 43 aserciones
resultado todas satisfactorias. A continuacion se presentan imagenes del codigo de las pruebas
efectuadas, asi como la imagen del resultado de la ejecucion de la misma.

=

47 puklic function direccionaViztaTrabajador()

48| [ {

49 Zclient = static::createClient():

a0

il

52 fclient-»request ('GET', '/super/trabajador'):

53

o4 zthis-rassertEquals (200, sclient->getBEesponse()->getStatusCode(),
a3 El listado de trabajadores se genera correctamente,'
56 ):

ot r

Fig. 7 Cédigo de la prueba unitaria para la vista listar trabajador
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7 class TrabajadorControllerTest extends WebTestCase

8 {

& public function testCompleteScenario()

10 [ {

11 =1 navegador

12 Sclient = static::createClient():

13 // Creando una nueva entrada en la base de datos

o Scrawler = Sclient-»request('GET', '/trazbajador/');

15 Sthis-rassertEquala (200, Sclient-»getResponse ()-»getStatusCode(), "Unexpected HITP status code for GET /trabajador/");
& Scrawler = Sclient-»click|$crawler-»selectLink('Create a new entry')-»link{));
17 // Haciendo submit con el formulario adicionar

18 Sem = Sthis-»getDoctrine ()->getManager();

19 Sarea = fem->getRepository('SistemaBundle:frea’)->Find(0);

20 Scargo = fem->getRepozitory('SistemaBundle:Cargo’)-»Find(5):

21 Susuario = new Usuario();

22 $usuarig-»setUsername (' juan');$usuario->setPassword('1');

23 fusuario-rsetEnabled();

& Sform = Scrawler-raelectButton|'Create’)->form(array

25 'proyecto_pagobundle trabajadortype[nombres]' = 'Juan',

26 'proyecto_pagobundle trabajadortype[apellidos]' => 'Perez’,

27 'proyecto_pagobundle trabajadortype[ci]' =»' 77231,

28 'proyecto_pagobundle trabajadortype[areaid]' =» Sarea,

29 'proyecto pagobundle trabajadortype[cargeid]' =» Scargo,

30 'proyecto pagobundle trabajadortype[usuarioid]' => fusuario,

Eis V)i

& Sclient-»gubmit ($form) ; Scrawler = Sclient-»followRedirect();

33 /{ Checkeando los datos insertados en la vista show

34 $this-»agsertGreaterThan (0, Scrawler-»filter('td:containz("Juan")')-rcount(), 'Miszing slement td:contains("Juan")');

Fig. 8 Codigo del método de la prueba unitaria del escenario Trabajador

iy class DefaultControllerTest extends WebTestCase
8
9

{
f*% Rtest &/

10 puklic function laPortadaSeGeneraCorrectamente ()
11 = {
12 Zclient = static::createClient():
13
14 'y T
aks; fclient-»request ("GET', '/usuaric/portada’};:
16
17 fthis-rassertEgquals (200, %client-»getResponse()-»getStatusCode(),
18 'La portada se genera correctamente.'
13 )
20 }
21| = f=% Btest */
22 puklic function laPortadaBrindalaOpcionSalir()
23| = {
24 Zclient = static::createClient():
25 Zcrawler = Eclient-»request ('GET', 'Jusuario/portada'):
26
27 J/B0T
28 fnumercEnlacesSalir = Scrawler-»>filter('html:contains ("Salix™) ') -»count () :
29
30 Zthis->assertEquals (1, SnumeroEnlacesSalir,
31 'La portada muestra un enlace o bnték para =salir’
32 i
33 F }

Fig. 9 Codigo del método de la prueba unitaria realizada a la portada
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class IndicadorEspecificoControllerTest extends WebIestCase

{

public function testCompleteScenariol()

{
Zclient = static::createllient():
$crawler = $client->request('GET', '/indicadorespecifico/'")
Sthis-»assertEquals (200, Sclient->getResponse()->getStatusCode (),
"y
Scrawler = $client->click(Scrawler->selectlink('Create a new entry
is—>»getDoctrine () ->getManager () »
ia = fem->getRepository('Sistem=Bundle: Indicado Eficiencia')->Find (1);
r->zelectButt r
rbundle in 1 => 'Probar| la aplicacid
: =» feficiengcia,
=> 1
1)
fclient->submit (§form) ;
Zcrawler = Sclient->followRedirect ();
I
$this->assertGreaterThan (0, $crawler->filter('td:contains("Prokar la aplicacidn"™
Fig. 10 Cédigo del método de la prueba unitaria del escenario indicador especifico
- Terminal - jhony@jhony-Aspire-5534: /var/www/html/S5ISGPRR/Symfony - + X

Archivo Editar Wer Terminal Pestafias Ayuda
i GPRR fony$ phpunit -c app/

pp/phpunit.xml.dist

Fig. 11 Resultado de las pruebas unitarias aplicadas

3.6.2 Pruebas de cargay estrés

Este tipo de prueba permite analizar el comportamiento del sistema cuando es sometido a

determinadas condiciones de trabajo. Las pruebas de carga brindan informacién sobre el

comportamiento del sistema para un nimero determinado de peticiones. Mientras las de estrés

permiten probar la cantidad maxima de peticiones que el sistema soporta. En la presente propuesta

de solucién se utiliza la herramienta Apache JMeter para efectuarlas. Esta aplicacion puede utilizarse

para simular una carga pesada en un servidor, en la red 0 a un objeto, para poner a prueba su

resistencia o analizar el rendimiento en diferentes tipos de carga.
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Para ejecutar estas pruebas, se simula el comportamiento de usuarios conectados al sistema
desarrollado realizando varias transacciones, y se analizan los resultados para diferentes
condiciones.

Las pruebas se llevaran a cabo haciendo uso de un ordenador con:

v' Microprocesador AMD Athlon(tm) X2 Dual Core Processor L310 (2 CPUs), 1.2GHz.
v" Memoria RAM 2GB.
Se consideraran:
v 10 hilos (simulacién de 10 usuarios) y un periodo de subida de 1 segundo.
v 30 hilos (simulacién de 30 usuarios) y un periodo de subida de 1 segundo.
v 50 hilos (simulacién de 50 usuarios) y un periodo de subida de 1 segundo.
Se afadira el elemento “Informe agregado” que brindara la siguiente informacion:
Label: El nombre de la muestra (conjunto de muestras).
# Muestras: El nimero de muestras para cada URL.

Media: El tiempo medio transcurrido para un conjunto de resultados.

Min: El minimo tiempo transcurrido para las muestras de la URL dada.

Max: El maximo tiempo transcurrido para las muestras de la URL dada.

% Error: Porcentaje de las peticiones con errores.

Rendimiento: Rendimiento medido en base a peticiones por segundo/minuto/hora.

Kb/sec: Rendimiento medido en Kilobytes por segundo.

Media de Bytes: Tamarfio medio de la respuesta de la muestra medido en bytes.

Tras haber introducido las variaciones indicadas, El elemento “Informe agregado” quedara como
sigue:

Simulacion de 10 usuarios con un periodo de subida de 1 segundo, en la que el servidor muestra un
rendimiento de 37,7 peticiones por minuto.

Simulacion de 30 usuarios con un periodo de subida de 1 segundo, en la que el servidor muestra un
rendimiento de 39,3 peticiones por minuto. Anexo VIl
Simulacion de 50 usuarios con un periodo de subida de 1 segundo, en la que el servidor muestra un
rendimiento de 19,4 peticiones por minuto. Anexo VIl

Informe Agregado

Nombre: irlnforrne Agregado

Comentarios

Escribir todos los datos a Archivo

Nombre de archivo ‘ ’ Navegar... Log/Display Only: [ | Escribir en Log Solo Errores [ | Successes Configurar ‘
_ Label | #Muestras | Media | Mediana | Lineade 90% | Ml’n” | Méx____ % Error \ Rendimiento | Kbisec
/DIAISISGPR... 10| 10296 11419 15108 5465 15108 0,00%| 37,7/min 71
TOTAL 10| 10296 11419 15108| 5465 15108 0,00%| 37,7/min 71

Fig. 12 Resultado de las pruebas de carga y estrés para 10 usuarios
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3.6.3 Pruebas de aceptacion

Roger Pressman en (58) define que las pruebas de aceptacién o pruebas de caja negra, se centran
en los requisitos funcionales del software. Estas permiten al ingeniero del software obtener conjuntos
de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un
programa. La prueba de caja negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de caja blanca, se
trata de un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores. A continuacion
algunos casos de prueba desarrollados en la presente investigacion, los restantes CP se encuentran

en el Anexo VII.

Tabla 28: CP HU1_P1

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo:HU1 P1 Historia de usuario:1

Nombre: Adicionar trabajador

Descripcién: prueba para la funcionalidad adicionar trabajador al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como gerente general.

Pasos de ejecucion: Se despliega la opcién Recursos humanos en el panel lateral y se
selecciona el submenu trabajadores, se mostrara un listado con los todos los trabajadores, luego
se acciona el boton Adicionar, se llenan los datos solicitados, si los datos solicitados no son

correctos el sistema le notificara el error, en caso de serlos se afiade al sistema.

Resultado esperado: el sistema redireccionard a la vista mostrar trabajador con los datos

insertados.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

Tabla 29: CP HU1_P2

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU1 P2 Historia de usuario: 1

Nombre: Mostrar trabajadores

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de trabajadores de un

area determinada.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.
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Pasos de ejecucion: se despliega el menid Recursos humanos en el panel lateral y se selecciona

el submenu Trabajadores. El sistema mostrara un listado con todos los trabajadores.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de trabajadores existentes.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Tabla 30: CP HU1_P3

Caso de prueba de aceptacion

Codigo:HUL1 P3 Historia de usuario:1

Nombre: Modificar trabajador

Descripcion: prueba para la funcionalidad modificar trabajador en el sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucidn: se despliega el mend Recursos humanos en el panel lateral y se selecciona
el submenu Trabajadores. El sistema mostrard un listado con todos los trabajadores. Luego se
acciona el botén Editar, y el sistema mostrara una formulario con los datos del trabajador que se
desea editar, se modifican los datos, en caso de ser incorrectos el sistema notificara el error

mediante un mensaje, en caso de no serlo se guardaran los datos actualizados en el sistema.

Resultado esperado: el sistema redireccionard a la vista mostrar trabajador con los datos

actualizados.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Tabla 31: CP HU1_P4

Caso de prueba de aceptacion

Cdédigo: HU1_P4 Historia de usuario: 1

Nombre: Eliminar un trabajador

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite eliminar un trabajador.

Condiciones de ejecucion:
v el usuario debe estar autenticado como gerente general.

v debe existir al menos un trabajador en un area especifica.
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Pasos de ejecucion: Se selecciona la opcion Recursos humanos en el panel lateral y se
selecciona el subindice trabajadores, luego el botén Eliminar. Seguidamente se mostrara un

mensaje para confirmar la eliminacidn, de ser afirmativo se elimina el trabajador del sistema

Resultado esperado: el trabajador fue eliminado satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

3.6.4 Resultados de las pruebas
Las pruebas de aceptacion realizadas al sistema se ejecutaron en cuatro iteraciones, una por cada
entrega realizada, con el objetivo de verificar que las funcionalidades creadas en cada entrega del
software. Algunas de estas fueron:
v/ Campos sin validar como el carnet de identidad de un trabajador.
v Error a la hora de realizar el calculo del coeficiente de distribucion salarial.
v" Problemas con la autenticacion, al crear un nuevo trabajador el usuario que se le genera se
creaba deshabilitado en la base de datos y no permitia su acceso al sistema.
v’ Errores ortogréficos.
v La opcion exportar a pdf no funcionaba al exportar una evaluacién de desempefio.
En las iteraciones se obtuvieron los siguientes resultados:
v" Primeraiteracion: 17 No Conformidades (NC), de ellas 12 significativas y 5 no significativas.
Todas fueron resueltas antes de la segunda iteracion.
v' Segunda iteracién: 6 NC, de ellas 3 significativas y 3 no significativas. Estas también fueron
solucionadas.
v' Tercera iteracion: 5 NC, de ellas 4 significativas y 1 no significativa. Estas fueron resueltas
antes de la cuarta iteracion.
v Cuarta Iteracion: No se identificaron NC.
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RESULTADOS DE LAS PRUEBAS DE
ACEPTACION

12

10

| N _

1ra lteracion 2da Iteracién 3ra Iteracién 4ta Iteracion

Significativa ™ No Significativa

Fig. 13: Resultados de las pruebas de aceptacion

3.7 Validacion de la investigacién
Para la validacion de la presente investigacion, fue necesario comprobar el cumplimiento de la
hipotesis planteada. Esta define el tiempo como variable medible y la reduccién de este como premisa
fundamental para dar cumplimiento al problema a resolver identificado. La definicion de la misma,
esta condicionada por la descentralizacion de la informacion y la duraciéon con la que se realiza el
proceso de pago en la division Norte de la empresa COPEXTEL. Este ultimo, se desglosa en un grupo
de tareas que constituyen una carga de tiempo para sus responsables.
3.7.1 Métodos para la validacion
El método seleccionado para validar la investigacion fue el descriptivo, el cual esta relacionado con
la etapa inicial de la investigacion y usualmente involucra la recopilacion de datos. El resultado
principal es la informacién que describe lo que fue observado y experimentado. (59)
Para el empleo de este método se tomaron como herramientas de apoyo el uso de una tabla
comparativa una encuesta Anexo IX. En la confeccion de la primera, se tuvieron en cuenta las tareas
en las que se desglosa el proceso de pago en la division norte de la empresa COPEXTEL, utilizando
para un mejor entendimiento de estas un diagrama de procesos Anexo X. Como parametros de
comparacion se establecio, la realizacion del pago antes de la existencia del sistema y posterior a
esta. Los tiempos de ejecucion de cada tarea, se obtuvieron mediante el criterio de algunos de los
trabajadores de las areas gerencia general y gerencia de economia y finanzas, asi como los

resultados de la encuesta.
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Tabla 32: Tabla comparativa del tiempo en el que se realiza el proceso de pago con el sistema de gestién y sin este.

Sin Sistema de Gestion Con Sistema de Gestion

1. Define la forma de pago segun la
legislacion de la empresa.

2. Consulta los datos de los
trabajadores en el Hércules y los
tabula.

3. Emite las evaluaciones de Ilos
trabajadores de su &rea segun la
forma de pago definida.

4. Enviar evaluaciones tabuladas de
cada trabajador al gerente general.

5. Recibe las evaluaciones de cada
trabajador de la empresa enviada por
los gerentes de areas y tabula los
resultados.

6. Consulta el Arcas y define las
variables para efectuar el pago.

7. Reunion con los gerentes de area
para establecer el cierre del mes.

8. Se procede a efectuar el pago
realizando los calculos pertinentes.

9. Se tabulan los resultados y genera la
némina.

Duracioén total 7

1 hora 20 minutos
3 horas 3 horas
2 dias 6 horas
5 minutos 0
5 minutos 0
1 hora 20 minutos
3 dias 2 dias
5 horas 0
1 dia 4 horas
dias, 3 horas, 10 3 dias, 5 horas ,40
minutos minutos

Para la confeccion de la encuesta, se tuvieron en cuenta los siguientes indicadores:

Tabla 31: Indicadores para la encuesta

Indicadores

Intuitividad del sistema

Descripcion

Permitira comprobar que el sistema de
gestion de informacién es lo suficientemente
intuitivo como para ser utilizado por
personas con conocimientos basicos de

informatica.

Necesidad de un sistema de gestion para el
pago

Permitira identificar los problemas que hoy

influyen en la demora del proceso de pago y
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por consiguiente hacen necesario el

desarrollo de un sistema de gestion.

Permitira ratificar el criterio de los
Tiempo que demora en realizarse el proceso |trabajadores involucrados directamente en
de pago el pago, acerca del tiempo que demora el
proceso.

Permitira afirmar que el proceso de adopcion

Familiarizacion del usuario con el sistema con el sistema no influira en la demora de
este.

3.7.2 Resultados de la validaciéon

Intuitividad

8%

m es intuitivo no es intuitivo

Fig. 14: Gréfica de la intuitividad del sistema a partir de los resultados de la encuesta

Necesidad

4%

® es necesario no es necesario

Fig. 15: Gréfica de la necesidad del sistema a partir de los resultados de la encuesta
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Tiempo

0%

100%

m 1 a3 dias 4a6dias mmasdelsemana
Fig. 16: Gréafica del tiempo que se demora efectuar el pago a partir de los resultados de la encuesta

Familiarizacion

72%

m retardara no retardara

Fig. 17: Gréfica de la familiarizacion de los usuarios con el sistema a partir de la encuesta

Los tipos de muestras se dividen en dos grandes ramas: las muestras probabilisticas y las no
probabilisticas. En estas ultimas, la elecciéon de los elementos no depende de la probabilidad, sino de
causas relacionadas con las caracteristicas del investigador o del que hace la muestra. (60)

Para la aplicacién de la encuesta, se tomé una muestra no probabilistica de 25 trabajadores de la
division Norte de la empresa COPEXTEL. Se utiliz6 un muestreo intencionado, seleccionandose 10
trabajadores de la gerencia de economia y finanzas, 4 de la gerencia general, y el resto de los
directivos de las diferentes areas organizativas, debido a que estos son los que intervienen
directamente en proceso de pago. Los resultados contribuyeron a corroborar el planteamiento de la
hipétesis, asi como la validaciéon del requisito no funcional de usabilidad. Del total de encuestados,
22 consideran que la aplicacion es intuitiva para un nivel de satisfaccion de 92%, 23 afirman que es
necesario un sistema para la gestion del pago para un 96%, todos coincidieron en que el tiempo que
demora el proceso de pago es de mas de 1 semana y 18 plantean que la familiarizacién con el sistema
no influird en el tiempo que se demora el pago para un 72%.

Igualmente, la tabla comparativa arroj0 resultados que comprueban la eficacia de la solucion

propuesta. Antes de utilizar la aplicacion web, para el realizar el proceso de pago se ejecutaban 9 de
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tareas en tiempo estimado de 7 dias, con el uso de esta se redujo el nimero de tareas a 5 pues el

sistema gestiona 3 de ellas automéaticamente para un tiempo estimado de 4 dias. De esta forma se

concluyé que la reduccion del tiempo fue de 3 dias laborables, teniendo en cuenta que un dia

laborable cuenta con 8 horas. Demaostrandose asi la validacion de la hipétesis planteada.

Conclusiones parciales

v

El disefio propuesto en el capitulo anterior permitié desarrollar las funcionalidades descritas
a partir de las herramientas, lenguajes, metodologias y tecnologias seleccionadas.

Los patrones de disefio que se utilizaron para la implementacion del sistema, permitieron
establecer un uso adecuado de buenas practicas en la implementacién de la propuesta de
solucién.

Se especificaron las principales tareas de programacion que dieron paso a la implementacion
del sistema, permitiendo detallar como los elementos del disefio se implementan y organizan.
Se realiz6 un proceso de pruebas unitarias y de aceptacion al software, lo que permitid
detectar y corregir fallas en el funcionamiento del sistema.

Se realizaron pruebas de cargay estrés al sistema, que ayudaron a comprobar el rendimiento
del sistema cuando se somete a un gran nimero de peticiones.

El uso de técnicas como el muestreo intencionado, la encuesta y la entrevista permitieron

validar la presente propuesta de solucion.
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Conclusiones generales
Como resultado de la presente investigacion se obtuvieron las siguientes conclusiones:

v' El andlisis de las soluciones similares permiti6 obtener funcionalidades Cutiles para el
desarrollo del sistema propuesto, a partir de requisitos que mostraron similitud con la légica
del negocio.

v' El estudio realizado durante la presente investigacion permitié seleccionar correctamente las
herramientas y tecnologias para el desarrollo del sistema, el cual se sustentd en las bases de
la metodologia XP.

v El disefio realizado permiti6 obtener un sistema que cumpliera con las funcionalidades
definidas y que dan solucién al objeto de estudio.

v' El proceso de pruebas de aceptaciébn demostrdé la correcta implementacion de sus
funcionalidades dando cumplimiento a las necesidades del cliente. En tanto las pruebas de
carga y estrés permitieron comprobar la estabilidad del sistema.

Como resultado de la investigacion, se logré desarrollar un sistema con el que se da cumplimiento

a los objetivos propuestos en la presente investigacion.
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Recomendaciones

A partir del trabajo realizado y después de haber analizado los resultados obtenidos se recomienda:
v' Afadir otras funcionalidades acorde a las nuevas necesidades que surjan en la empresa.
Como por ejemplo un médulo que consuma servicios de los sitios Arcas y Hércules, y los
integre al sistema, evitando la entrada de datos como el plan de ventas de cada trabajador, y

de la division. Para lograr de esta forma hacer mas eficiente el proceso de pago por resultados.
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Anexo |

Gerente General(Division)
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Figura 2: Organigrama de la division Norte de la empresa COPEXTEL

Anexo |l
Guia de observacion:
Estudio de las soluciones similares
v Para analizar como se realiza los procesos de pago por resultado a niveles nacionales y cuales
sirven de base para la investigacion.
Desarrollo de la investigacion
v' Observar silas funcionalidades implementadas cumplen con los artefactos elaborados durante
el flujo de trabajo de analisis y disefio.
Resultados de la investigaciéon

v' Se aprecia el grado de complejidad de las no conformidades detectadas y como erradicarlas.

Anexo Il
Preguntas realizadas en la entrevista al gerente de la division Norte del a empresa COPEXTEL.:
1- ¢Qué es laresolucion 17 del codigo de trabajo?
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2- ¢Cbémo COPEXTEL realiza el pago?

3- ¢Como lo hacen en la divisién Norte?

4- ¢ Cuantas areas tiene la division?

5- ¢ A partir de que indicadores lo establece?

6- ¢COmo se encuentra la infraestructura tecnolégica de la empresa?

7- ¢ Qué tiempo necesita para la entrega del producto?

Anexo IV

Historias de usuario

Historia de Usuario

NUmero: 7 Nombre HU: Gestionar evaluacién de desempefio

Usuario: Gerente general, Jefe de area

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 1

Descripcidn: Los Jefes de area tienen la posibilidad de gestionar las evaluaciones de desempefio de cada
trabajador perteneciente a su divisiéon, en el caso del administrador gestiona todas las evaluaciones.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar las evaluaciones.

Historia de Usuario

NUmero: 8 Nombre HU: Mostrar evaluaciones

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcion: Los trabajadores tienen la posibilidad de acceder a las evaluaciones de desempefio de cada
trabajador perteneciente a su division, y chequearlas en el sistema.

Observaciones:

Historia de Usuario

Ndmero: 9 Nombre HU: Gestionar valores de entrada

Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alto Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1
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Descripcién: El Gerente general tiene la posibilidad de gestionar los valores de entrada por los cuales el
sistema se va a regir para realizar los célculos de pago.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye insertar, modificar y eliminar los valores de entrada.

Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre HU: Gestionar Método de Pago
Usuario: Gerente general

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto
Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 1

Descripcién: El gerente general tiene la posibilidad de gestionar las formas de pago que adoptara la
divisién de acuerdo al rendimiento de la empresa.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye adicionar, modificar y eliminar los métodos de pago.

Historia de Usuario

Numero: 11 Nombre HU: Efectuar Pago

Usuario: Gerente general, Jefe de area

Prioridad de Negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcién: el gerente general y los jefes de area tienen la posibilidad de gestionar el pago de los
trabajadores pertenecientes a su area.

Observaciones: la funcionalidad gestionar incluye modificar y mostrar los pagos de los trabajadores.

Historia de Usuario

Numero: 12 Nombre HU: Mostrar salario histérico a los trabajadores.

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador

Prioridad de Negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcién: todos los usuarios del sistema tienen la posibilidad de ver el salario historico por meses o
afos de los trabajadores de la division.

Observaciones:
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Historia de Usuario

NUmero: 13 Nombre HU: Mostrar monto de salario histérico de la division

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador

Prioridad de Negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcién: todos los usuarios del sistema tienen la posibilidad de ver el monto a pagar por meses 0
afios de la division.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 14 Nombre HU: Crear reporte del cumplimiento de la empresa.

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador

Prioridad de Negocio: Media Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcién: todos los usuarios del sistema tienen la posibilidad de ver un reporte con todos los datos
asociados al cumplimiento de la empresa.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 15 Nombre HU: Mostrar datos estadisticos en forma de gréfico.

Usuario: Gerente general, Jefe de érea, Trabajador

Prioridad de Negocio: Media Riesgo de desarrollo: Alta

Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 1

Descripcién: todos los usuarios del sistema tienen la posibilidad de consultar datos estadisticos de la
empresa en forma de graficas de comportamiento.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 16 Nombre HU: Exportar a pdf

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador

Prioridad de Negocio: Medio Riesgo de desarrollo: Medio
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Puntos estimados: 0.5 Iteracion asignada: 4

Descripcién: Los usuarios tienen la posibilidad de exportar a pdf las evaluaciones individuales de cada
uno de los trabajadores de la division.

Observaciones:

Historia de Usuario

Numero: 17 Nombre HU: Exportar a Excel

Usuario: Gerente general, Jefe de area, Trabajador

Prioridad de Negocio: Medio Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.5 Iteracién asignada: 4

Descripcién: Los usuarios tienen la posibilidad de exportar a Excel las evaluaciones individuales de cada
uno de los trabajadores de la division.

Observaciones:

Anexo V
Tarjetas CRC

Nombre: Area

Responsabilidad Colaboraciones

v' Crear area Area
v’ Editar area

v' Eliminar area

Nombre: Cargo

Responsabilidad Colaboraciones

v' Crear cargo
v/ Editar cargo
v Eliminar cargo

Nombre: Indicadoreficiencia

Responsabilidad Colaboraciones

v' Crear indicador de eficiencia IndicadorEspecifico
v Editar indicador de eficiencia
v Eliminar indicador de eficiencia
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Nombre: Trabajador

Responsabilidad

Colaboraciones

v' Crear un trabajador

v Insertar un trabajador en la lista de
trabajadores

v Editar un trabajador

v Eliminar un trabajador

Area
Cargo

Usuario

Nombre: Forma de pago

Responsabilidad

Colaboraciones

Crear una forma de pago
Insertar una forma de pago

Editar una forma de pago

N X X

Eliminar una forma de pago

Nombre: Valores de entrada

Responsabilidad

Colaboraciones

Crear un valor de entrada
Insertar un valor de entrada

Editar un valor de entrada

SR NEENEEN

Eliminar un valor de entrada

Anexo VI

Tareas de ingenieria

Ndamero de tarea: 7 Ndmero de HU : 4

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Autenticar usuario

Tipo de tarea: desarrollo

Puntos estimados: 1 dia

Fecha de inicio: 13/3/2015

Fecha fin :14/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite al usuario autenticarse en el

sistema con un usuario y una contrasefia definida por el administrador del sistema.

Namero de tarea: 8

Ndmero de HU :5

Nombre de tarea: Configuracion de la HU Gestionar indicador de eficiencia
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Tipo de tarea: configuracion Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 17/3/2015 Fecha fin : 18/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

NUmero de tarea: 9 Ndmero de HU : 5

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Gestionar indicador de eficiencia

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 18/3/2015 Fecha fin :19/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear un indicador de eficiencia
para la evaluacion de los trabajadores en el sistema. De igual forma, brinda la posibilidad de

adicionar un indicador, modificarlo, mostrarlo y eliminarlo.

Ndmero de tarea: 10 Ndmero de HU :6

Nombre de tarea: Configuracion de la HU Gestionar indicador especifico

Tipo de tarea: configuracion Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 19/3/2015 Fecha fin : 11/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

Ndamero de tarea: 11 Ndmero de HU : 6

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Gestionar indicador especifico

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 21/1/2015 Fecha fin :22/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear un indicador de eficiencia
especifico para la evaluacion. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar un indicador

especifico, modificarlo, mostrarlo y eliminarlo.

Namero de tarea: 12 NUumero de HU :7

Nombre de tarea: Configuracion de la HU Gestionar evaluacion de desempefio

Tipo de tarea: configuracién Puntos estimados: 1 dia
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Fecha de inicio: 22/3/2015 Fecha fin : 23/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

Numero de tarea: 13 Ndmero de HU : 7

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Gestionar evaluacion de desempefio

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 23/3/2015 Fecha fin :24/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear una evaluacion de
desempefio para un trabajador. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar una evaluacién,

modificarlo y mostrarlo.

Ndamero de tarea: 14 Ndamero de HU : 8

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Mostrar evaluaciones

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 24/3/2015 Fecha fin :25/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite mostrar las evaluaciones de un

trabajador o un area especifica.

NUmero de tarea: 15 NUmero de HU :9

Nombre de tarea: Configuracion de la HU Gestionar valores de entrada

Tipo de tarea: configuracion Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 25/3/2015 Fecha fin : 26/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

NUumero de tarea: 16 NUmero de HU : 9

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Gestionar valores de entrada

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 26/3/2015 Fecha fin :27/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades
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Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite agregar los valores de entrada

para poder efectuar el pago a un trabajador. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar un

valor de entrada, modificarlo, mostrarlo y eliminarlo.

Namero de tarea: 17 Ndmero de HU :10

Nombre de tarea: Configuracion de la HU Gestionar método de pago

Tipo de tarea: configuracién Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 28/3/2015 Fecha fin : 29/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcién: se seleccionan los datos con los que se debe trabajar en esta funcionalidad.

Ndmero de tarea: 18 Ndmero de HU : 10

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Gestionar método de pago

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 30/3/2015 Fecha fin :31/3/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite crear un método de pago para
poder efectuar el pago a un trabajador. De igual forma, brinda la posibilidad de adicionar un

método de pago, modificarlo, mostrarlo y eliminarlo.

Numero de tarea: 19 NUmero de HU : 11

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Efectuar pago

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 1/4/2015 Fecha fin :2/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: implementa la funcionalidad efectuar pago, la cual permite pagar a los trabajadores

de acuerdo a una evaluacién dada.

NUmero de tarea: 20 NUumero de HU : 12

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Mostrar salario histérico a los trabajadores

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 3/4/2015 Fechafin : 4/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades
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Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual muestra el salario obtenido por los

trabajadores por meses, afios, asi como la evaluacién asociada a los mismos.

NUmero de tarea: 21 Ndmero de HU : 13

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Mostrar monto a pagar histérico en la

division
Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 4/4/2015 Fecha fin : 5/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual muestra el monto a pagar en la divisién por

meses y afos.

Ndamero de tarea: 22 Ndmero de HU : 14

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Crear reporte del cumplimiento de la

empresa
Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 5/4/2015 Fecha fin : 6/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual crea un reporte acerca del cumplimiento

de la empresa (Productividad, sobrecumplimiento).

NUmero de tarea: 23 NUmero de HU : 15

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Mostrar datos estadisticos en forma de

gréfico
Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 6/4/2015 Fecha fin : 7/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcion: se implementa la funcionalidad, la cual muestra los datos obtenidos por la empresa

en forma de un gréfico asociado a todos los reportes generales, digase productividad, y monto

a pagar asociado a la misma.

NUmero de tarea: 24 Ndmero de HU : 16

Nombre de tarea: implementacion de la funcionalidad Exportar a pdf
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Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 8/4/2015 Fecha fin : 9/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos Casadesus Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite exportar a pdf todas las

evaluaciones, asi como los reportes en forma de grafico.

Numero de tarea: 25 Ndamero de HU : 17

Nombre de tarea: implementacién de la funcionalidad Exportar a Excel

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1 dia
Fecha de inicio: 10/4/2015 Fecha fin : 11/4/2015

Programador responsable: Alberto Martinez Oquendo y Juan Carlos CasadesUs Rades

Descripcién: se implementa la funcionalidad, la cual permite exportar a Excel todas las

evaluaciones.

Anexo VII

Casos de prueba

HU Gestionar Area

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU2_P1 Historia de usuario:2

Nombre: Adicionar area.

Descripcién: prueba para la funcionalidad adicionar area al sistema.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucidn: Se selecciona el menu Recursos Humanos, en el subindice areas la opcién

afiadir &rea, se llenan los datos solicitados y se afiade al sistema.

Resultado esperado: se adiciona un area en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cddigo: HU2_P2 Historia de usuario: 2
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Nombre: Mostrar area

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de areas de la division.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado en el sistema

Pasos de ejecucion: al seleccionar la pestafia Recursos Humanos, dentro de la misma se puede
acceder al subindice areas, seguidamente se muestra un listado con todos las areas existentes

en el sistema, luego la opcion ver.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de areas existentes.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU2_P3 Historia de usuario:2

Nombre: Modificar area.

Descripcion: prueba para la funcionalidad modificar area en el sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucion: al seleccionar la pestafia Recursos Humanos, dentro de la misma se puede
acceder al subindice &reas, seguidamente se muestra un listado con todos las areas existentes

en el sistema, luego la opcién Editar.

Resultado esperado: el sistema muestra un formulario con los campos de un &rea.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU2_P4 Historia de usuario: 3

Nombre: Eliminar un area

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite eliminar un area.
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Condiciones de ejecucion:
v el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

v"debe existir al menos un area en el sistema.

Pasos de ejecucion: se selecciona la pestafia Recursos Humanos, dentro de la misma el
subindice area, se selecciona el area que se desea eliminar, se presiona el botén eliminar y se

muestra una alerta de confirmacién de eliminacion, seguidamente se da clic en el boton aceptar.

Resultado esperado: el area fue eliminada satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU 3 Gestionar Cargo.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3_P1 Historia de usuario:3

Nombre: Adicionar cargo

Descripcidn: prueba para la funcionalidad adicionar cargo.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucion: se selecciona la pestafia Recursos Humanos, dentro de la misma el
subindice Cargos se selecciona la opcion Adicionar, se muestra un formulario con los campos

asociados a un cargo, luego se selecciona el botén adicionar.

Resultado esperado: se adiciona un cargo en el sistema.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3_ P2 Historia de usuario: 3

Nombre: Mostrar cargo

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de cargos de los
trabajadores de un area determinada.
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Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general en el

sistema

Pasos de ejecucién: al seleccionar la pestafia Recursos Humanos, dentro de la misma se puede
acceder al subindice cargos, seguidamente se muestra un listado con todos los cargos existentes

en el sistema, y se selecciona la opcion ver.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de cargos existentes.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3 P3 Historia de usuario:3

Nombre: Modificar cargo

Descripcién: prueba para la funcionalidad modificar cargo en el sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucidn: al seleccionar la pestafia Recursos Humanos, dentro de la misma se puede
acceder al subindice cargos, seguidamente se muestra un listado con todos los cargos existentes

en el sistema, y se selecciona la opcién modificar.

Resultado esperado: se observan los datos editados del cargo seleccionado en el sistema.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3 P4 Historia de usuario: 3

Nombre: Eliminar un cargo.

Descripcion: prueba para la funcionalidad que permite eliminar un trabajador.

Condiciones de ejecucion:
v' el usuario debe estar autenticado como administrador.

v'debe existir al menos un cargo en el sistema.
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Pasos de ejecucion: se selecciona la pestafia Recursos Humanos, dentro del subindice cargos
se selecciona el cargo que se desea eliminar, se da sobre la pestafia eliminar y se muestra una

alerta de confirmacion de eliminacion, seguidamente se da en el botén aceptar.

Resultado esperado: el cargo fue eliminado satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

HU 4 Autenticar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU4_P1 Historia de usuario:4

Nombre: Autenticar usuario

Descripcién: prueba para la funcionalidad Autenticar usuario al sistema.

Condiciones de ejecucién: debe existir el usuario creado en el sistema con una contrasefia
asociada al mismo.

Pasos de ejecucion: cuando se accede el sistema mediante el navegador, se llenan los
parametros de identificacion y autenticacion con el usuario y la contrasefia definida antes en el

mismo.

Resultado esperado: se accede a la vista principal del sistema.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

HU 5 Gestionar indicador de eficiencia

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5 P1 Historia de usuario:5

Nombre: Adicionar indicador de eficiencia

Descripcién: prueba para la funcionalidad Adicionar indicador de eficiencia al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.
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Pasos de ejecucion: Se selecciona el menu Gestion de indicadores, luego se escoge la opcion
indicador de eficiencia, se selecciona la opcién adicionar, se llenan los datos solicitados y se

afiade al sistema.

Resultado esperado: se adiciona un indicador de eficiencia en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5 P2 Historia de usuario:5

Nombre: Modificar indicador de eficiencia

Descripcién: prueba para la funcionalidad Adicionar indicador de eficiencia al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucidn: Se selecciona el submenud Indicadores, luego se selecciona la opcion

eficiencia y se modifican los datos del indicador de eficiencia y se guardan en el sistema.

Resultado esperado: se observan los datos editados del indicador seleccionado en el sistema.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5 P3 Historia de usuario: 5

Nombre: Mostrar indicador de eficiencia

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de indicadores de

eficiencia para evaluar a los trabajadores.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado en el sistema

Pasos de ejecucidn: Se selecciona el submenud Indicadores, luego se selecciona la opcion

eficiencia y seguidamente se muestran los indicadores de eficiencia existentes en el sistema.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de indicadores de eficiencia existentes.

85



Anexos

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU5 P4 Historia de usuario: 5

Nombre: Eliminar indicador de eficiencia

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite eliminar un indicador de eficiencia.

Condiciones de ejecucion:
v el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

v' debe existir al menos un indicador de eficiencia en el sistema.

Pasos de ejecucion: se selecciona la pestafia Indicadores, luego en el subment indicador de
eficiencia y se selecciona el indicador que se desea eliminar, se da sobre la pestafia eliminar y

se muestra una alerta de confirmacién de eliminacion, seguidamente se da en el botén aceptar.

Resultado esperado: el indicador de eficiencia fue eliminada satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

HU 6 Gestionar indicador especifico

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU6_P1 Historia de usuario:6

Nombre: Adicionar indicador especifico

Descripcién: prueba para la funcionalidad Adicionar indicador especifico al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecuciéon: Se selecciona el meni Gestién de indicadores, luego se selecciona la

opcion afiadir indicador, se llenan los datos solicitados y se afiade al sistema.

Resultado esperado: se adiciona un indicador especifico en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.
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Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU6_P2 Historia de usuario:6

Nombre: Modificar indicador especifico.

Descripcién: prueba para la funcionalidad Adicionar indicador especifico al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucidn: Se selecciona la pestafia Indicadores, el subindice indicador especifico y
se busca el indicador a modificar, se presiona en el boton editar y se modifican los datos del
indicador especifico y se guarda en el sistema.

Resultado esperado: se observan los datos editados del indicador especifico seleccionado en

el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU6_P2 Historia de usuario: 6

Nombre: Mostrar indicador especifico

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de indicadores de
eficiencia para evaluar a los trabajadores.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado en el sistema

Pasos de ejecucién: al seleccionar el submenl Indicadores, dentro de la misma se puede
acceder al subindice indicador de eficiencia, seguidamente se muestra un listado con todos los

indicadores especificos existentes en el sistema y se selecciona la opcién ver.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el indicador de eficiencia existente.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion
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Cédigo: HU6_P4 Historia de usuario: 6

Nombre: Eliminar indicador especifico

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite eliminar un indicador especifico.

Condiciones de ejecucion:
v" el usuario debe estar autenticado como administrador.

v"debe existir al menos un indicador de eficiencia en el sistema.

Pasos de ejecucidn: se selecciona el submenu Indicadores, luego en el subindice indicador
especifico y se selecciona el indicador que se desea eliminar, se da sobre el boton eliminar y se

muestra una alerta de confirmacién de eliminacion, seguidamente se da en el boton aceptar.

Resultado esperado: el indicador especifico fue eliminado satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

HU 7 Gestionar evaluacién de desempefio

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU7_P1 Historia de usuario:7

Nombre: Crear evaluacién de desempefio

Descripcién: prueba para la funcionalidad Crear evaluacion de desempefio en el sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general o como
Jefe de éarea.

Pasos de ejecucion: Se selecciona el mddulo evaluaciones, luego se selecciona el area donde
radica el trabajador deseado, se selecciona al trabajador y se accede a la opcién evaluar, se
llenan los datos de la evaluacion del mismo y se guardan en el sistema.

Resultado esperado: se crea una evaluacion de un trabajador.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU7_P2 Historia de usuario:7
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Nombre: Modificar evaluacién de desempefio

Descripcién: prueba para la funcionalidad modificar evaluacion de desempefio al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general o como

Jefe de area.

Pasos de ejecucion: Se selecciona el mddulo evaluaciones, luego se selecciona el area donde
radica el trabajador a evaluar, se selecciona el mismo y se le da a la opcién editar evaluacion, se

modifican los datos de la evaluacion del mismo y se guardan en el sistema.

Resultado esperado: se observan los datos editados de la evaluacion del trabajador

seleccionado en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU7_P2 Historia de usuario: 7

Nombre: Mostrar evaluacion de desempefio

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de evaluaciones de

desempefio de los trabajadores en el sistema.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado en el sistema

Pasos de ejecucion: al seleccionar el médulo evaluaciones, se selecciona el area donde esté el
trabajador a evaluar, seguidamente se muestra un listado con todas las evaluaciones de los
trabajadores en el sistema.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de evaluaciones de los trabajadores

existentes.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria

HU 8 Mostrar evaluaciones

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU8_P2 Historia de usuario: 8
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Nombre: Mostrar evaluaciones

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de evaluaciones de

desempefio de los trabajadores en el sistema.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado en el sistema

Pasos de ejecucién: al seleccionar la pestafia Evaluaciones, se selecciona un area y

seguidamente se muestra un listado con todas las evaluaciones de los trabajadores en el sistema.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de evaluaciones de los trabajadores

existentes.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU9 Gestionar valores de entrada

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU9 P1 Historia de usuario:9

Nombre: Adicionar valores de entrada

Descripcion: prueba para la funcionalidad Adicionar valores de entrada al sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucion: Se selecciona un trabajador a evaluar, cuando se llenan los datos que se

ponen a evaluar, se llenan los datos solicitados en la ventana emergente y se afiade al sistema.

Resultado esperado: se adiciona un valor de entrada al sistema.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU9 P2 Historia de usuario:9

Nombre: Modificar valores de entrada.

Descripcién: prueba para la funcionalidad modificar valores de entrada al sistema.
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Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general o como

Jefe de area.

Pasos de ejecucion: Se selecciona un trabajador a evaluar, cuando se llenan los datos que se
ponen a evaluar, se modifican los datos solicitados en la ventana emergente y se afiaden al

sistema.

Resultado esperado: se observan los datos editados de la evaluacion del trabajador

seleccionado en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU9 P3 Historia de usuario: 9

Nombre: Mostrar valores de entrada.

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite mostrar el listado de indicadores de

eficiencia para evaluar a los trabajadores.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado en el sistema

Pasos de ejecucion: al seleccionar la pestafia Gestion de indicadores, dentro de la misma se
puede acceder al subindice &reas, seguidamente se muestra un listado con todos los indicadores

de eficiencia existentes en el sistema.

Resultado esperado: el sistema debe mostrar el listado de indicadores de eficiencia existentes.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria.

HU10 Gestionar método de pago

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU10 _P1 Historia de usuario:10

Nombre: Adicionar método de pago.

Descripcion: prueba para la funcionalidad Adicionar método de pago sistema.
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Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucién: Se selecciona el submenu Pago, luego se selecciona la opcion Formas de

pago, se selecciona la opcion adicionar y se llenan los datos solicitados y se afiade al sistema.

Resultado esperado: se adiciona un indicador especifico en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU10 P2 Historia de usuario: 10

Nombre: Mostrar método de pago.

Descripcién: prueba para la funcionalidad Adicionar método de pago sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general o Jefe de

area.

Pasos de ejecucidn: Se selecciona el submenu Pago, luego se selecciona la opcion Formas de
pago.

Resultado esperado: se muestra un listado con los métodos de pago existentes en el sistema.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU10_P3 Historia de usuario:10

Nombre: Modificar método de pago.

Descripcién: prueba para la funcionalidad modificar método de pago sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

Pasos de ejecucidn: Se selecciona el submenl Pago, luego se selecciona la opcién Formas de
pago, se selecciona la opcién editar y se llenan los datos a modificar.

92



Anexos

Resultado esperado: se muestra el método de pago con los nuevos parametros existentes en

el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU10 P4 Historia de usuario: 10

Nombre: Eliminar método de pago

Descripcién: prueba para la funcionalidad que permite eliminar un método de pago en el sistema.

Condiciones de ejecucioén:
v el usuario debe estar autenticado como Gerente general.

v' debe existir al menos un indicador de eficiencia en el sistema.

Pasos de ejecucion: Se selecciona el submenu Pago, luego se selecciona la opciéon Formas de
pago, se selecciona el indicador a eliminar y se selecciona la opcion eliminar, luego muestra un

cartel de confirmacioén y se selecciona la opcién aceptar.

Resultado esperado: el método de pago fue eliminada satisfactoriamente.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU11 Efectuar pago

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU11_P1 Historia de usuario:11

Nombre: Efectuar pago

Descripcién: prueba para la funcionalidad efectuar pago en el sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado como Gerente general o Jefe de

area.

Pasos de ejecucion: Cuando se selecciona un trabajador en el sistema y se le pasan los

parametros correspondientes, se le da al boton evaluar.

Resultado esperado: se muestra el pago asociado al trabajador evaluado en el sistema.
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Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU12 Mostrar salario historico de pago a los trabajadores

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU12_P1 Historia de usuario: 12

Nombre: Mostrar salario histérico de pago a los trabajadores.

Descripcién: prueba para la funcionalidad Mostrar salario histérico de pago a los trabajadores

en el sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Pasos de ejecucidon: Cuando se selecciona un trabajador en el sistema se muestra el salario
histérico mensual y anual adquirido por el mismo.

Resultado esperado: se muestra todos los pagos mensuales asociados al trabajador evaluado

en el sistema.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU13 Mostrar monto a pagar histérico de la divisién

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU13 P1 Historia de usuario:13

Nombre: Mostrar monto a pagar histérico en la division.

Descripcién: prueba para la funcionalidad Mostrar monto a pagar historico en la division en el
sistema.

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Pasos de ejecucion: Cuando se selecciona un trabajador en el sistema se muestra el salario

histérico mensual y anual adquirido por la division.

Resultado esperado: se muestra todos los pagos mensuales asociados a la divisién en el
sistema.
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Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU14 Crear reporte del cumplimiento de la empresa

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU14 _P1 Historia de usuario:14

Nombre: Crear reporte del cumplimiento de la empresa.

Descripcién: prueba para la funcionalidad crear reporte del cumplimiento de la empresa en el

sistema

Condiciones de ejecucion: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Pasos de ejecucién:

Resultado esperado: se crea un reporte con los datos asociados al cumplimiento de la empresa.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU15 Mostrar datos estadisticos en forma de grafico

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU15_P1 Historia de usuario:15

Nombre: Mostrar datos estadisticos en forma de gréfico.

Descripcién: prueba para la funcionalidad Mostrar datos estadisticos en forma de grafico.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Pasos de ejecucion: cuando el usuario entra al sistema puede ver las gréficas asociadas al

rendimiento de la empresa, digase forma de pago y monto a pagar.

Resultado esperado: se muestran los datos del cumplimiento de la empresa y el pago en la
misma en forma de graficos en la ventana principal.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU16 Exportar a pdf
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Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU16_P1 Historia de usuario:16

Nombre: Exportar a pdf

Descripcidn: prueba para la funcionalidad exportar a pdf.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Pasos de ejecucion: cuando el usuario entra al sistema, en el botén exportar a pdf puede
exportar las evaluaciones asociadas a un trabajador, o las evaluaciones de un area en este

formato.

Resultado esperado: se muestran los datos exportados en un documento en formato pdf.

Evaluacion de la prueba: prueba satisfactoria.

HU17 Exportar a Excel

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU17 P1 Historia de usuario:17

Nombre: Exportar a Excel

Descripcién: prueba para la funcionalidad exportar a Excel.

Condiciones de ejecucién: el usuario debe estar autenticado en el sistema.

Pasos de ejecucion: cuando el usuario entra al sistema, en el botdn exportar a pdf puede
exportar las evaluaciones asociadas a un trabajador, o las evaluaciones de un area en este
formato.

Resultado esperado: se muestran los datos exportados en un documento en formato Excel.

Evaluacién de la prueba: prueba satisfactoria.

Anexo VIII
Pruebas de carga y estrés para 30 y 50 usuarios.
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Informe Agregado

Nombre: ilnformeAgregado

Comentarios

Escribir todos los datos a Archivo

:
Nombre de archivo ’ \ ] Navegar... ‘ Log/Display Only: [ ] Escribir en Log Sdlo Errores [ ] Successes

Label | #Muestas |  Meda Mediana | Lineade 90% Min Mix | %Emor Rendimiento Koisec
DIA/SISGPRRIS... 30| 25767 25974 44416 6263 44344 0,00% 39,3/min 74
[OTAL | 30 25767 25974 44416 6263 44344| 0,00% 39,3/min 74

Informe Agregado
INombre: |Informe Aaregado
(Comentarios
Escribir todos los datos a Archivo
Nombre de archivo Navegar.. | Log/Display Only: [ ] Escribiren Log Solo Errores [ ] Successes | Configurar

Label #Muestras IMedia Mediana Linea de 90% Min Max % Error Rendimiento Kblsec
IDIASISGPRRY... 50 88060 91899 147343 8986 152784 0,00%: 19 4/min 37
TOTAL 50 88060 91899 147343 8986 152784 0,00%: 19 4/min 37

Anexo IX

Encuesta para validar la presente propuesta de solucion:
Encuesta

La presente encuesta tiene como objetivo conocer la necesidad de la implementacién de un sistema

para la gestion del pago por resultado en la division Norte de la empresa COPEXTEL. Gracias

1. El siguiente formulario, muestra en forma ordenada las tareas que intervienen en el proceso de

pago en la divisién. Segun su criterio y experiencia:
a) ¢Qué tiempo se emplea, para cada tarea a lo largo del proceso?

Tenga en cuenta para llenar el formulario que el tiempo puede ser expresado en horas, dias, o

semanas.

Tarea Tiempo estimado
1. Consultar los datos de los trabajadores en el Hércules y

tabularlos.

2. Emitir las evaluaciones de los trabajadores de su area segun la
forma de pago definida.
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3. Enviar evaluaciones de tabuladas de cada trabajador al gerente
general.

4. Reunion con el gerente general para establecer el cierre del mes.
5. proceder a efectuar el pago haciendo los calculos pertinentes.

Duracién total

2. ¢ Considera usted que con sea necesario el uso de un sistema para la gestion del proceso de

pago por resultado?
Si__No

2.2 ¢En caso positivo diga cual o cuales de los siguientes problemas constituyen la causa

fundamental de esta necesidad?

____Pérdida excesiva de tiempo en este proceso.

____Se hace muy tedioso el trabajo con hojas de calculo para la gestion de las evaluaciones.
_____Eltrabajo con hojas de calculo esta sujeto a cometer errores en las evaluaciones.

____ Otra causa.

____Ninguna de las anteriores.

4. ;Qué tiempo aproximado se emplea en el proceso de pago, desde que se comienza el proceso de

evaluacién hasta el dia del cierre mensual?
___Delag3dias.

____De 4 a6dias.

__1semana o mas.

5. ¢ Considera usted necesario la existencia de un sistema que permita a cada trabajador consultar la
forma en que se le evalia y paga, asi como el comportamiento histérico de sus evaluaciones y

salarios devengados?

Si__No

6. ¢ Usted cree que el sistema sea facil de usar e intuitiva?

Si No

7. ¢ Usted cree que el proceso de familiarizaciéon con el sistema pueda retrasar el tiempo para llevar

a cabo el proceso de pago?

Si No
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8. ¢Cree usted que el uso del sistema de gestidon disminuye el tiempo del proceso de pago en la

division?

Si___No

9. Otras consideraciones acerca del proceso de pago por resultado.

Anexo X

Diagrama de procesos que permite entender como se efectla el proceso de pago por resultado en

la division Norte de la empresa COPEXTEL.




Glosario de términos

Glosario de términos
COPEXTEL: siglas que identifican a la empresa comercializadora de soluciones tecnolégicas

integrales, bienes y servicios en Cuba y el exterior.

Artefactos ingenieriles: productos tangibles resultantes del proceso de desarrollo de software.
Ayudan a la descripcion de la funcion, la arquitectura o el disefio del software. Sin embargo otros se
enfocan en el proceso de desarrollo en si mismo como planes de proyecto.

Multiplataforma: es un atributo conferido a programas informéticos que son implementados e

interoperan en multiples plataformas informaticas.

Software libre: software que puede ser distribuido, modificado, redistribuido, copiado y usado
libremente. Se basa en cuatro libertades: libertad para usarlo con cualquier propésito, libertad para
modificarlo a las necesidades, libertad para distribuir copias y para mejorarlo. Que un software sea

libre no quiere decir que sea gratuito, error que viene de la traduccién Free Software.

Unix: sistema operativo comercializado en la década de los 70 que logr6 mucho éxito, sobre todo en
las universidades y posteriormente en las empresas. Entre sus caracteristicas presenta que es:

portable, robusto y flexible. Actualmente goza de gran popularidad dentro de la tecnologia de Internet.

Web: es un sistema para presentar informacion en Internet basado en hipertexto. Cuando se utiliza
en género masculino (el Web, un Web) se refiere a un sitio Web entero, y si se utiliza en el género

femenino (la Web, una Web) se refiere a una pagina Web concreta dentro del sitio Web.

WWW (World Wide Web): es el universo de informacion accesible a través de Internet, una fuente

inagotable del conocimiento humano.

Codigo abierto: es la expresién con la que se conoce al software distribuido y desarrollado

libremente.

GNOME: es un entorno de escritorio e infraestructura de desarrollo para sistemas operativos

compuestos totalmente de software libre.

GNOME Foundation: en espafiol Fundacion GNOME, es una asociacién englobada por el proyecto
GNOME para facilitar una forma de comunicacion con medios de comunicacion, organizaciones

comerciales y no comerciales interesados en GNOME.

XML: en inglés Extensible Markup Language, traducido al espafiol como Lenguaje de Marcas

Extensible. Es un lenguaje utilizado para almacenar datos en forma legible.
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