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Resumen )
El Sistema de Gestion de Informacion del Area de Servicios tiene como objetivo

permitir el almacenamiento, de forma centralizada y segura, de la informacién que se
genera en el area de servicios administrativos de la Facultad 4 de la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI). Durante el progreso de la investigacion se justifican las
principales caracteristicas que debe poseer el sistema, cuyo proceso de desarrollo fue
guiado por la metodologia agil, Programacion Extrema. Como lenguajes de
programacion se utilizan Groovy y Java, Grails como marco de desarrollo web, IntellJ
IDEA como entorno de desarrollo y como servidor de aplicaciones, Apache Tomcat
(7.0), Visual Paradigm (8.0) como herramienta CASE y PostgreSQL (9.1) como
servidor de base de datos. Una vez desarrollado el sistema se efectuaron las pruebas
de software a la solucion propuesta, las cuales certifican la calidad de las
funcionalidades vy la satisfaccion por parte del cliente, solucionando de esta manera el

problema planteado y garantizando el cumplimiento de los objetivos propuestos.



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

indice de ilustraciones
llustracion 1 Modelo CONCEPLUAL ...........uueiiiiiieiiiiiiiee e 27

llustracion 2 Patron Modelo-Vista-Controlador ..., 40
llustracion 3 Representacion del patron arquitectonico en la propuesta de solucion ... 41

llustracion 4 Patron Decorator €n GrailS..........coooeeeeieii e 43
llustracion 5 Diagrama Entidad Relacion............cc..uvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiceee e 43
llustracion 6 Interfaz "Adicionar local"..............ccco oo, 45
llustracion 7 Interfaz "Adicionar evaluacion” .............ccccceee e 46
llustracion 8 Interfaz "Listar tUrN0" ..., 46
llustracion 9lnterfaz "AUteNtiICArSE" ... 47
llustracion 10 Diagrama de DespliegUe..........ouuuvuiiiiiieiiiiiecce e 54

llustracién 11 Resultado del testNullable de la clase Asignatura en el campo nombre 57

llustracién 12 Resultado del testUnique de la clase Asignatura en el campo nombre.. 57


file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267318
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267320
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267321
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267322
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267323
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267324
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267325
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267326
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267327
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267328
file:///D:/Docencia/Jessy/5to%20año/Tesis/Introducción/TESIS.docx%23_Toc422267329

Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

indice de tablas

Tabla 1 Requisitos funcionales y N0 funCionales ............ccoovvviiiiiiii e, 29
Tabla 2 USuarios del SISTEMI@ ........uuuuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiie bbb aansaenannnes 32
Tabla 3 HUL. GeStioNar PEIrSONEA........ccuuuuiiiiieeeeieeeiiiiees e e e e e e e eattea s e e e e e e e eeaata e e e e eaaeaannnes 32
Tabla 4 HUA. GESHONAY TUMOS .....uuuuuuuiiuiiiiiiiiittiiasiiisiibieiassaeaasbssassessabssssesesssssasnnnnnes 33
Tabla 5 HUG. Gestionar INCIAENCIAS .........uuuuuuuuriiiiiiiiiiiiitiiiiiiiiiinnninannneaneeneneeeenenneeneene 34
Tabla 6 HU2. Gestionar eValUaCIONES ...........ccoviiiiiiiiiiie e e e e et eeeeeeeeees 35
Tabla 7 Planificacion de 1as iteraCiONeS.............uuuuuuumurrmiriiiiiiiiiieeininnnnnnnnrnne.. 36
Tabla 8 Plan de @NIrEgas .........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiii bbb 37
Tabla 9 Funcionalidades disponibles para la entrega del producto..............cccccvvvvinnns 37
Tabla 10 Tarjeta CRC PersonaController............ouuuueiiiiiieiiiiiiiins e eeeeeeeiess e e e e 38
Tabla 11 Tarjeta CRC TUrNOCONIIONE ... ... i e e e eeeees 38
Tabla 12 Tarjeta CRC IncidenciaController ...............oeiiiieiiiiiiiiiiee e e 38
Tabla 13 Tarjeta CRC EvaluacionCoONtroller............uuiiiiiieiiiiiiiieee e ee e 39
Tabla 14 Descripcién de las tablas que conforman la base de datos .......................... 44
Tabla 15 Tarea de iNgenieria # L........oouuiiiiiii e e et e e e e aaeees 50
Tabla 16 Tarea de iINgENIEITA # 2.......cceuiiiie i e e e e e e eaaeees 50
Tabla 17 Tarea de iNgENIEIA # 3.......ooeiiiiiei e e e e e e e e aaaees 51
Tabla 18 Tarea de iINgENIEITA # 4........oouriiiiei i e e e e aaaees 51
Tabla 19 Tarea de iNgENIEIMA #5.........oouiiiie i e e e e e aaeees 52
Tabla 20 Tarea de iINgENIEITA #6..........cuvuiiiei e e e e e e e eaaaees 52
Tabla 21 Tarea de ingenieria #7..........oiiii e 52
Tabla 22 Tarea de ingenieria #8....... ..o 53
Tabla 23 Ambiente de pruebas...........cooiiiiiii 56
Tabla 24 Cantidad de no conformidades detectadas por iteracion........................... 56
Tabla 25 HU.8 Gestionar reporte. ... ... ...oviiie e 66
Tabla 26 HUS. Autenticar USUArio............oooiriiiiiii e 66
Tabla 27 HU7. Gestionar 1oCal............cooiniiii e, 67
Tabla 28 HU3. Gestionar USUArIO. .........vouiriiiii i e e aeas 67
Tabla 29 HU O EXPOItar. ... e 68
Tabla 30 HU 10 Listar. .......oooiiiiii e 68
Tabla 31 Tareas de ingenieria #8...........ouiiiiiiii e 69

Tabla 32 Tareas de ingenieria #9. ... ..o 69



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

Tabla 33 Tareas de ingenieria #10. ... e, 70
Tabla 34 Tareas deingenieria #11..... ..o 70
Tabla 35 Tareas de ingenieria #12. ... ... 71
Tabla 36 Caso de prueba de aceptacion #1.........ooiiiiiiiiii e 71
Tabla 37 Caso de prueba de aceptaciOn #2...........ccooiiiiiiiiiiii e 72
Tabla 38 Caso de prueba de aceptaciOn #3.........ccoiiiiiiiiiii e, 73
Tabla 39 Caso de prueba de aceptacCion #4...........ccooieiiiiiii e, 73
Tabla 40 Caso de prueba de aceptacion #5.........ccooiiiiiiiii e, 74
Tabla 41 Caso de prueba de aceptacCiOn #6..........ccoooeiiiiiiiiiiiiiicee e, 74
Tabla 42 Caso de prueba de aceptacion #7..........cououiiiiiiiiiii e 75
Tabla 43 Caso de prueba de aceptacion #9..........c.ouiiiiiiiiiiiii e 76
Tabla 44 Caso de prueba de aceptacion #10.........coiiiiiii i 76
Tabla 45 Caso de prueba de aceptacion #1141, 77
Tabla 46 Caso de prueba de aceptacion #12........ooiiiiiiii e 78
Tabla 47 Caso de prueba de aceptacion #13........cooiiiiiiii e 78
Tabla 48 Tarjeta CRC ReporteController............o.ouiiiiiii e 79
Tabla 49 Tarjeta CRC LoCalCONLIOIIEr. .. ... 79

Tabla 50 Tarjeta CRC DireccionController..............cooiiiiiiiiii e, 79



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

indice

INTRODUCCION .....ootiiiieiee ettt ettt ettt ettt e teete et et e eteateereensestessesaeaneens 1
CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA .....coootiiieeieeeeee e 6
00 [ 1o To [8 o o o o FOR TP PP PUPPPPPPPRPPP 6
1.2 Conceptos relacionados con la investigacion ............ccccoeeeeviiiiiiiiiiii e, 6
1.3 SIStEMAS SIMIIAIES ...t e e e e 7
1.3.1 Valoracion de 10S SISteEmMas eXISIENIES .........c.uviiiiiiieeeiiiiiie e 8

1.4 Metodologia, lenguajes de programacién, marco de trabajo, y gestor de bases de

[0 o1 (01 PP PP PP PP PPPPPPPPPPPPN 8
O I V11 (0o (o] (o T | - SRR 8
1.4.2 Lenguajes y herramienta CASE...........coouiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15
1.4.3 MArcO de trab@JO ......cccvviiiiiiiiiiiiiiiiiee e 16
1.4.4 Lenguajes de ProgramacCiOn..........c..uueeeeeieeaiiiiiiiiieeaae e e e et ee e e e e e e s ssneaneeeaee s 19
1.4.5 Entorno de Desarrollo INtegrado.............ouvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 22
1.4.6 Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) ........cccouvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeee 23
COoNCIUSIONES PAFCIAIES .....coiiieeiiieee e e e e e e e e e e 25
CAPITULO 2. EXPLORACION Y PLANIFICACION .....coiiiiiiiiieieicieee e 26
2.1 INTTOTUCCION. ...ttt ettt e e e e e s e et e e e e e et eeeeas 26

2.2 Gestion de los procesos del area de servicios administrativos de la Facultad 4. ... 26

2.3 MOUEIO CONCEPLUA ...ttt 27
2.3.1 Descripcion de los conceptos del modelo............uvvvviiiiieiiiiiiiiiieeee e 27
P = To (U] (0 RPN 29
2.5 USUAIIOS O8I SISTEIMIA ...ttt eessnssennnes 32
2.6 Historia de USUANO (HU) .......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieiiiieieieeeeeeseessesssesssssensasenesnesnennes 32
2.6.1 Historias de Usuario de la propuesta de SOIUCION ............uveuuermmmmmmmmmnnniinnnnninnnnnnns 32

P A = F= 1oV %= Tl o] o TR 35



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

2.7.1 Plan A€ [HEIaCIONES. ... .uuuutiiiiiiiieteteettteeeeebeeeeeeae bbb nnnnnnnnes 36
2.7.2 Plan d& ENIFEUAS .....cceiiieeeeices e 37
2.8 Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaborador) ...........ccccceeeiiieeiiiiiiiiiieneeeen, 38
2.9 Patrones de disefio Yy de arqUItECIUNa ........coeeeeeiieiiiiiiii e 39
2.9.1 Patron arqUItECIONICO.........uuiiii e e e e e e e e e e a e e e 39
2.9.2 PAtrONES A€ AISEMO. ... .uuvuiiiiiiiiiiiiiiiieeietieeebeebte et nnnnnnnnes 41
2.10 Diagrama Entidad Relacion (DER) ..........cuiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 43
2.11 INterfaces del SISTEM@........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiie bbbt eeeenesnennnnne 45
CONCIUSIONES PAICIAIES .....viiiiiiiiiiiiiiteeeeet et nennnnnes 48
CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBA .......oviiiececeeeeeeee et 49
L INTOTUCCION. ..ottt e e e e e e e e e e e aennees 49
3.2 IMPIEMENTACION ... ..o e e e s e e e e e e e e e e e e e aaanae 49
3.2.1 ProgramaciOn €N PArEJa.......cccieeuuuiuuiiiieeeeieeeiiias s e e e e eeeeatttaa s s e eeaeseasataaaaaaaaaeasnnnes 49
3.2.2 Tareas de INQGENIEIIA. ....uuuii i e e e e e e e aeeeanees 50
3.3 Diagrama de deSPlIEQUE..........uuuuiiiiiiiiiiiiii bbb 53
3.4 TratamMIENTO 08 EITOIES ......uuuuuiiiiiiiiiieeee bbb 54
L5 PIUEBDAS. ... e 55
3.5.1 Resultados de 1aS Pruebas ...............uuuuuuiiiiiiiiiii e 56
CONCIUSIONES PAICIAIES .....eiiiiiiiiiiiiiiiieeiieee ettt ssennenees 58
CONCLUSIONES ..ottt e et e et e e e e ab e e e eata s 59
RECOMENDACIONES ...ttt e et e et e e e e et s e e e aeaa s 60
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..ottt 61
ANEX O S ..ttt aeraan 65
ANEXO 1 HiStONAS U8 USUANO......ceeee i 65
Anexo 2 Tareas de INGENIEITA .......oiiuuiiiiiiie e e e e e 68

Anexo 3 Casos de pruebas de aceptacion ..............eeeeviieiiiiiiiiiiiiii e 70



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

ANEX0 4. TArEtas CRC ... 78



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

Introduccién

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), son el conjunto de
tecnologias desarrolladas para gestionar informacién y enviarla de un lugar a otro.
Incluye las tecnologias para almacenar y recuperar informacion, enviarla y recibirla y
procesarla (1).

El desarrollo de las TIC se ha expandido a todos los sectores de la sociedad. Su uso
impulsa todos los campos del conocimiento y provoca una revolucion tecnolégica que
influye en los mas disimiles aspectos de la vida cotidiana, la cultura, la economia y los
procesos sociales en general; lo que facilita a la mayoria de las organizaciones de tipo
empresarial e instituciones, optar por la informatizacién de sus procesos de trabajo,
con el fin de que estos se realicen de forma mas réapida y eficiente.

En los Lineamientos de la Politica Econdmica y Social del Partido y la Revolucién se
plantea que en Cuba se pretende “sostener y desarrollar los resultados alcanzados en
el campo de la industria del software y el proceso de informatizacion de la sociedad...”
(2) y “ejecutar inversiones en la industria electronica y de informatica y comunicaciones
que permitan mantener lo logrado y su desarrollo, segun las posibilidades de la
economia del pais, con vistas a incrementar las exportaciones, la soberania
tecnolégica y los servicios, de acuerdo con las prioridades que se establezcan” (3).

Con el propésito de llevar adelante la produccion de software en Cuba, teniendo como
base el alto nivel de su capital intelectual, surgieron diferentes alternativas, una de las
mas importantes fue la creacion de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI),
denominada en sus principios "Proyecto Futuro”, con dos objetivos: informatizar la
sociedad cubana y desarrollar la industria del software para contribuir al desarrollo
econdémico del pais.

La UCI cuenta con un modelo flexible de centro docente-productor que le permite
formar profesionales altamente calificados y comprometidos con su pais, asi como
producir aplicaciones y servicios informaticos a partir de la vinculacién estudio-trabajo,
para servir de soporte a la industria cubana de la informatica. La universidad ha

alcanzado importantes resultados (4):



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

Introduccién

e Mas del 60% de los estudiantes incorporados a proyectos productivos e
investigativos, en interés de la informatizacién de la sociedad cubana sobre
diversas lineas de desarrollo.

e Prestacion de asistencia técnica y capacitacion en el pais y en el exterior en
diversos proyectos de informatizacion, formacion y entrenamiento de los
usuarios y clientes.

e Participaciéon en eventos cientificos nacionales e internacionales, destacandose
las Cumbres Mundiales de la Sociedad de la Informacion, convocadas por la
Unién Internacional de Telecomunicaciones (UIT), realizadas en Ginebra (2003)
y Tunez (2005); y en las diferentes ediciones de las Convenciones y Feria
Internacional de Informatica; Congresos Internacionales de Universidad vy

Pedagogia.

La UCI cuenta con varias Facultades y cada una de ellas con un area de servicios
administrativos en la que se realizan diferentes procesos como los relacionados con la
entrega y recepcion de las aulas, salones y teatros, donde se desarrollan actividades
docentes e investigativas, con la higienizacion de los locales del docente y con la
atencion a los recursos humanos que trabajan en esta area. Cada uno de estos
procesos genera documentacién manejada por los Auxiliares Generales de Servicio
(AGS), el Administrador del docente, el Segundo Administrador y el Vicedecano
Administrativo (5) y (6).

Los servicios administrativos de la Facultad 4 de la UCI estan encaminados a la
proteccién, organizacién y mantenimiento de todos los medios basicos del Docente 5;
ademas de todo lo relacionado con la limpieza de las aulas, los salones, las oficinas,
los laboratorios y los bafios para un mejor funcionamiento del docente en general.
Tales caracteristicas permiten identificar los objetivos que a continuacién se

mencionan:

e Lograr la mayor calidad y eficacia en el proceso de entrega y recepcion de las
aulas, salones y teatros.
e Contabilizar diariamente el 100% de los medios bajo la responsabilidad de los

AGS, dejando evidencia documental de los resultados.
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e Contribuir a minimizar las causas y condiciones que propician la ocurrencia de

anomalias contra los bienes del Estado ubicados en los locales.

En el area de servicios administrativos se genera un gran cumulo de informacién que
se gestiona manualmente, la cual no esta almacenada de manera segura y se
encuentra en diferentes formatos, lo que dificulta su manejo, ademas de que se pueda
extraviar y ser accedida y modificada por personas no autorizadas.

La situacion problematica antes expuesta permite identificar el siguiente problema a
resolver: ¢Cémo contribuir al almacenamiento, de forma centralizada y segura, de la
informacién que se genera en el area de servicios administrativos de la Facultad 4 de
la UCI?

El problema se enmarca en el objeto de estudio el proceso de gestion de la
informacién en areas de servicios administrativos. Se determina para la investigacion
como campo de accién la gestion de la informacion que se genera en el area de

servicios administrativos de la Facultad 4 de la UCI.

Para la solucidén del problema se plantea como objetivo general desarrollar un sistema
informatico que permita el almacenamiento, de forma centralizada y segura de la
informacién que se genera en el area de servicios administrativos de la Facultad 4 de
la UCI.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se sustenta la siguiente hipétesis: el
desarrollo de un sistema informatico permitira el almacenamiento, de forma
centralizada y segura de la informacibn que se genera en el area de servicios

administrativos de la Facultad 4 de la UCI.

Para dar cumplimiento al objetivo planteado se proponen los siguientes objetivos

especificos:

e Fundamentar los conceptos y caracteristicas relacionados con los procesos que
se desarrollan en el &rea de servicios administrativos de la Facultad 4 mediante

el estudio bibliogréfico.
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e Seleccionar la metodologia y las herramientas adecuadas para el desarrollo del
sistema.

¢ Implementar el sistema informético que cumpla con los requisitos especificados
para su adecuado funcionamiento.

e Validar la solucion implementada mediante las pruebas de software.

A lo largo del proceso investigativo, se utiliza una serie de métodos tedricos y

empiricos, los cuales se describen en los parrafos siguientes:
Dentro de los métodos tedricos:

¢ Analitico-Sintético: Se utiliza para analizar los procesos y documentos del area
de servicios administrativos, permitiendo la extraccién de los elementos mas
importantes que se relacionan con el objeto de estudio y para determinar las
caracteristicas que poseera la propuesta de solucién y definir las tecnologias y
herramientas mas adecuadas para su desarrollo.

e Histérico-Logico: Se emplea para analizar el desarrollo del software en el
transcurso del tiempo y de las posibles herramientas a utilizar para la

implementacién del sistema.
Dentro de los métodos empiricos:

e Entrevista: Se utiliza para conocer los aspectos esenciales referentes al area de
servicios administrativos de la Facultad 4, asi como las caracteristicas del
monitoreo y control de cada uno de los procesos que se efectian en ella. Se
realizaran entrevistas no estructuradas o libres en las que se trabajan con
preguntas abiertas, sin un orden preestablecido, adquiriendo caracteristicas de

la conversacion (7).
El presente trabajo esté estructurado en 3 capitulos, distribuidos de la siguiente forma:

e Capitulo 1. Fundamentacion teorica. En este capitulo se exponen los
elementos tedricos que sustentan el presente trabajo. Se estudian las

soluciones que dan respuesta a los problemas similares. Ademas, se justifica la
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seleccion de las herramientas y las tecnologias adecuadas para el desarrollo de
la solucion.

Capitulo 2. Exploracién y Planificacion. En este capitulo se abordan las dos
primeras fases de la metodologia de desarrollo Programacién Extrema:
Exploracion y Planificacion. En la Exploracion el cliente define las historias de
usuario que son de interés para la entrega de la primera version del producto, al
mismo tiempo que los desarrolladores se familiarizan con las herramientas,
tecnologias y practicas que se emplearan en el proyecto. En la Planificacion el
cliente establece la prioridad para cada historia de usuario y los desarrolladores
realizan una estimacion del esfuerzo necesario para el desarrollo de la
arquitectura. También contiene una descripcion de los patrones de disefio
utilizados en la propuesta de solucién.

Capitulo 3. Implementacion y prueba. En este capitulo se exponen las tareas
de ingenieria necesarias para llevar a cabo el proceso de desarrollo y se realiza
un analisis del funcionamiento del sistema. Se define la estrategia de pruebas a
seguir, empleando los métodos de caja blanca y caja negra, en los niveles de
pruebas unitarias y de aceptacion y se valida la solucién propuesta mediante

pruebas de software.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

Se pretende desarrollar un sistema de gestion administrativa, el cual debe proveer
informacion basada en registros técnicos, de las operaciones realizadas en la Facultad
con el fin de demostrar sus resultados. En el presente capitulo se realiza un andlisis de
la informacién relacionada con el proceso de gestion del area de servicios
administrativos de la Facultad 4 de la UCI y se hace un estudio detallado de las
herramientas y tecnologias seleccionadas para el desarrollo del sistema.

1.2 Conceptos relacionados con la investigaciéon

Para un buen entendimiento de la investigacion, se enunciaran en este epigrafe, varios
de los conceptos que se emplearan durante su desarrollo:

Gestidn: es llevar a cabo diligencias que hacen posible la realizacion de una operacién
comercial o de un anhelo cualquiera. Es el conjunto de tramites que se llevan a cabo
para resolver un asunto (8) y (9).

Sistema de gestidon: es un conjunto de reglas y principios relacionados entre si de
forma ordenada, para contribuir a la gestion de procesos generales o especificos de
una organizacion. Proceso continuo, que permite trabajar ordenadamente una idea
hasta lograr mejoras y su continuidad (10), (11) y (12).

Gestion de la informacién: se trata de la explotacion de la informaciéon para la
obtencion de los objetivos de la entidad. Es la creacién, adquisicion, procesamiento y
difusion de la informacion (13) y (14).

Sistemas administrativos: conjunto de partes independientes que actlan en forma
conjunta para llevar a cabo una funcién determinada, que forma un todo unitario. Los
componentes que interactian entre si y se encuentran interrelacionados recibe el
nombre de sistema. Administrativo, esta vinculado a la administracion, es el acto de

administrar, organizar o gestionar recursos (15) y (16).
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1.3 Sistemas similares

Durante el estudio de la presente investigacion, se identificaron tres trabajos de
diplomas desarrollados en la UCI que presentan cierta similitud con la propuesta de
solucién. A continuacion se detallan los mismos:

En el trabajo de diploma, “Desarrollo del componente Puesto de Trabajo durante la
Gestion del Capital Humano”, elaborado en Junio del 2010 en la Facultad 1 se
describen distintos procesos entre los que se encuentran organizacion del trabajo y
dentro de este se identific6 como un subproceso “definir puesto de trabajo”. Este
subproceso permite la caracterizacion y modificacion adecuada de los cargos, para
diferenciarlos unos de otros, trayendo como ventaja que la informacioén referente a los
mismos esté digitalizada. Este sistema fue desarrollado en el framework Sauxe, que
tiene como objetivo fundamental agilizar la construccién y desarrollo de aplicaciones
web con mayor calidad, usando las tecnologias DOM y DHTML, los lenguajes
JavaScript y PHP, PostgreSQL como gestor de bases de datos y un Servidor web
(Apache) (17).

“Sistema de Informacién para la Gestion del Capital Humano en el Centro de
Tecnologias de Gestion de Datos”, desarrollado en la Facultad 6 en Junio del 2011, es
otro de los trabajos de diplomas identificados, enfocado a los procesos de la Direccién
de Capital Humano. Este sistema se basa en gestionar un grupo de procesos que
interactlian entre si, como son: organizacion del trabajo, evaluaciéon de desempefio,
capacitacion y desarrollo, seguridad y salud del trabajo, estimulacion moral y material
y comunicacion institucional. Se utiliz6 como framework de desarrollo Symfony, ExtJS,
Servidor web Apache, PostgreSQL (8.4) como gestor de bases de datos y JavaScript y
PHP como lenguaje de programacion (18).

El trabajo de diploma “Desarrollo del Médulo de Capital Humano para el Sistema de
Gestidon de Evaluaciones de Software de la UCI”, desarrollado en Junio del en la
Facultad 4 tuvo como objetivo fundamental desarrollar el médulo de gestion de
evaluaciones de software del Centro de Calidad para Soluciones Informaticas
(CALISOFT). A partir del software implementado se permite gestionar el capital

humano que alli labora, las habilidades de cada revisor auditor, evaluar el desempefio
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del personal, los cursos de capacitacidbn que se imparten por la entidad, generar
reportes de evaluaciones, entre otras funcionalidades especificas. Se utilizaron en
este sistema: PHP como lenguaje de programacion, Symfony como framework de

desarrollo y PostgreSQL (3.8) como gestor de bases de datos (19).

1.3.1 Valoracion de los sistemas existentes

Los sistemas anteriormente descritos no pueden ser usados en su totalidad para dar
solucion al problema que se plantea en la presente investigacién porque carecen de
funcionalidades con las que debe contar el sistema de gestion del area de servicios
administrativos de la Facultad 4, como son: gestion de los estudiantes que realizan las
actividades del componente laboral, gestion de los reportes de mantenimiento, gestion
de los locales del docente. Sin embargo, varias de las funcionalidades que estan
implementadas en los sistemas estudiados servirdn de guia para el desarrollo de este
trabajo, como son: definir puesto de trabajo y registrar datos de la evaluacion del
desempefio, ya que en la presente investigacion se pretende gestionar la valoracién
sobre el trabajo de los AGS y delimitar el area laboral.

1.4 Metodologia, lenguajes de programacion, marco de trabajo, y gestor de

bases de datos.
1.4.1 Metodologia

La metodologia es la parte del proceso de investigacion o método cientifico, que sigue
a la instruccion, y permite sistematizar los métodos y las técnicas necesarias para
llevarla a cabo. Los métodos elegidos por el investigador facilitan el descubrimiento de
conocimientos seguros y confiables que, potencialmente, solucionaran los problemas
planteados (20) y (21).

Las metodologias tradicionales o no agiles son aquellas que estan guiadas por una
fuerte planificacion durante todo el proceso de desarrollo; donde se realiza una intensa
etapa de andlisis y disefio antes de la construccion del sistema (22).

Las metodologias &giles se basan en un ciclo de vida de desarrollo del software

iterativo e incremental, corporativo (cliente y desarrolladores trabajan juntos
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constantemente con una cercana comunicacion), sencillo y adaptable (permite realizar
cambios de ultimo momento) (22).

Se decide trabajar con un enfoque agil ya que este tiene como prioridad la satisfaccién
al cliente, la interaccién constante entre los desarrolladores y el cliente, se centra en la
calidad técnica y en responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto,
antes de seguir estrictamente un plan.

Entre las metodologias agiles se encuentran Scrum, Crystal Methodologies, Dynamic
Systems Development Method (DSDM), Adaptive Software Development (ASD),
Feature-Driven Development (FDD) y Extreme Programing (XP). A continuacién se
describe con mayor detalle cada una de ellas.

Scrum: es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles, y que
puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se
ejecutard durante un proyecto. Scrum es un proceso 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 tiene origen en un estudio sobre la manera de trabajar de equipos
altamente productivos (23).

Scrum est4 caracterizado por (23):

e Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la
planificacion y ejecucion completa del producto.
e Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de las personas
en equipos auto organizados, que en la calidad de los procesos empleados.
En Scrum cada iteracion del proyecto tiene que proporcionar un resultado completo, un
incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo
esfuerzo al cliente cuando lo solicite (23).
Roles Principales (23):
e Propietario del producto: representa la voz del cliente. Se asegura de que el
equipo Scrum trabaje de forma adecuada desde la perspectiva del negocio.
e Facilitador: su trabajo primario es eliminar los obstaculos que impiden que el

equipo alcance su objetivo, se asegura de que el proceso Scrum se utiliza
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como es debido, hace que las reglas se cumplan.
¢ Equipo de desarrollo. ElI equipo tiene la responsabilidad de entregar el

producto. Un pequefio equipo de 3 a 9 personas con las habilidades

transversales necesarias para realizar el trabajo.
Crystal Methodologies: Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de
software caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo y
la reduccién al maximo del numero de artefactos producidos. El desarrollo de software
se considera un juego cooperativo de invencion y comunicacion, limitado por los
recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben
invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de
trabajo en equipo (24).
Crystal Methodologies permite a los usuarios finales acceder e interactuar con los
reportes a través de portales web, dispositivos méviles y documentos de Microsoft
Office. Por ello, se recomiendan para el buen desarrollo de proyectos de software, la
aplicacion de estas metodologias (24).

Caracteristicas (24):

e Crystal aconseja que el tamafio del equipo sea reducido (pocos
componentes).
e La mejora de la comunicacion entre los miembros del equipo del proyecto:
1. Mismo lugar de trabajo, disminuye el costo de la comunicacioén.

2. Mejora individual, mejora global del equipo.
Roles (24):

e Patrocinador ejecutivo
o Jefe de proyecto

e Experto en el dominio

e Experto de uso

e Programador disefiador
e Disefiador

¢ Realizador de pruebas

10



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

Capitulo 1. Fundamentacién tedrica

e Programador técnico

DSDM: Es un método que provee un framework para el desarrollo agil de software,
apoyado por su continua implicacion del usuario en un desarrollo iterativo y creciente
que sea sensible a los requerimientos cambiantes, para desarrollar un sistema que
relna las necesidades de la empresa en tiempo y presupuesto. Sus principales
caracteristicas son: es un proceso iterativo e incremental y el equipo de desarrollo y el
usuario trabajan juntos (25).

Principios (25):

¢ Involucrar al cliente es la clave para llevar un proyecto eficiente y efectivo.

e El equipo del proyecto debe tener el poder para tomar decisiones que son
importantes para el progreso del proyecto.

e Se centra en la entrega frecuente de productos, asumiendo que entregar
algo temprano es siempre mejor que entregar todo al final.

e El principal criterio de aceptacion de entregables en DSDM reside en
entregar un sistema que satisface las actuales necesidades de negocio.

e Todos los cambios durante el desarrollo son reversibles.

e Las pruebas son realizadas durante todo el ciclo de vida del proyecto.

e La comunicacion y cooperacion entre todas las partes interesadas en el
proyecto es un prerrequisito importante para llevar un proyecto efectivo y
eficiente.

ASD: Es una metodologia de desarrollo de software, que surgié de una metodologia de
desarrollo rapido para aplicaciones, cuyo principio es adaptarse al cambio en lugar de
luchar contra él.

Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes software
mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres
fases esenciales: especulacién, colaboracién y aprendizaje. En la primera de ellas se
inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la segunda se
desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se revisa su calidad, y se
entrega al cliente (26).

Ventajas (26):

11
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e Se utiliza para poder aprender de los errores e iniciar nuevamente el ciclo
de desarrollo.
e Utiliza informacion disponible acerca de todos los cambios para poder
mejorar el comportamiento del software.
e Utiliza informacion disponible acerca de cambios para mejorar el
comportamiento del software.
e Promulga colaboracion, la interaccion de personas.
e Anticipa cambios y trata automaticamente con ellos dentro de un programa
en ejecucioén, sin la necesidad de un programador.
FDD: Es un enfoque &gil para el desarrollo de sistemas. Se enfoca en iteraciones
cortas que entregan funcionalidades tangibles (27).

Caracteristicas (28):

e Se preocupa por la calidad, por lo que incluye un monitoreo constante del
proyecto.

¢ Ayuda a contrarrestar situaciones como el exceso en el presupuesto, fallas
en el programa o el hecho de entregar menos de lo deseado.

e Propone tener etapas de cierre cada dos semanas. Se obtienen resultados
periddicos y tangibles.

e Se basa en un proceso iterativo con iteraciones cortas que producen un
software funcional que el cliente y la direccion de la empresa pueden ver y
monitorear.

¢ Define formas de evaluacién del progreso del proyecto.

¢ No hace énfasis en la obtencién de los requerimientos sino en como se
realizan las fases de disefio y construccion.

Ventajas (28):

e Cada componente del producto final ha sido probado y satisface los
requerimientos.
e RA4pida respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo.

e Entrega continua y en plazos cortos de software funcional.

12
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e Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo.

¢ Importancia de la simplicidad, al eliminar el trabajo innecesatrio.

e Atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio.

e Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo.
Desventajas (28):

e Problemas derivados de la comunicacion oral. Este tipo de comunicacion
resulta dificil de preservar cuando pasa el tiempo y estd sujeta a muchas
ambigliedades.

e Fuerte dependencia de las personas. Como se evita en lo posible la
documentacion y los disefios convencionales, los proyectos &giles
dependen criticamente de las personas.

XP: Es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima
de trabajo. XP se basa en retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes,
y donde existe un alto riesgo técnico (29).

XP tiene como objetivos establecer las mejores practicas de Ingenieria de software en
los desarrollos de proyectos, mejorar la productividad y garantizar la calidad del
software que se esta desarrollando, haciendo que este supere las expectativas del
cliente (29).

Caracteristicas (30):

e Metodologia liviana de desarrollo de software
e Conjunto de practicas y reglas empleadas para desarrollar software
e En vez de planificar, analizar y disefiar para el futuro distante, hacer todo
esto un poco cada vez, a través de todo el proceso de desarrollo
Ventajas (30):

13
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Programacion organizada
Menor taza de errores

Satisfaccion del programador

Desventajas (30):

Es recomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo

Altas comisiones en caso de fallar

XP propone los siguientes roles para un equipo de desarrollo (29):

Programador

Cliente

Encargado de pruebas
Encargado de seguimiento
Entrenador

Consultor

Gestor

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la

entrega, lteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del proyecto. Sin violar este

ciclo, el equipo de desarrollo decidi6 agrupar las seis fases en cuatro, para un mejor

entendimiento y estructuracion de la investigacion, estas etapas son:

Etapa I: Exploracion
Etapa IlI: Planificacion
Etapa Ill: Implementacion

Etapa IV: Pruebas

A continuacion se mencionan las précticas propuestas por XP, que son la

concentracion de los principios y valores que fundamentan las metodologias agiles.

(29):

El juego de planificacion
Entregas pequefias
Metéaforas

Disefio simple

14
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e Pruebas

o Refactorizacion (Refactoring)

e Programacion en parejas

e Propiedad colectiva del cédigo

e Integracion continua

e 40 horas por semana

e Cliente in-situ

e Estandares de programacion
Por todo lo antes expuesto, se decidio trabajar con la metodologia agil XP, ya que trae
como beneficio un desarrollo incremental del sistema ademas el proyecto se adapta a
los requisitos de esta metodologia, como promover el trabajo en equipo, crear un
sistema nuevo y necesario para la Facultad 4 y la retroalimentacion continua del cliente

y los desarrolladores.

1.4.2 Lenguajes y herramienta CASE

Lenguajes de modelado

Un lenguaje de modelado es el conjunto de simbolos estandarizados y de modos de
utilizarlos para modelar parte de un disefio de software Orientado a Objetos (OO).
Generalmente son empleados en combinacién con una metodologia de desarrollo de
software para llega a una especificacion inicial de la implementacion (31) y (32).

UML 2.0

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, del inglés Unified Modeling Language) es un
lenguaje de modelado para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.
Incluye aspectos esenciales tales como procesos de negocio, funciones del sistema,
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos. UML
incrementa la capacidad de lo que se puede hacer con otros métodos de andlisis y
disefio OO. Los autores de UML apuntaron también al modelado de sistemas
distribuidos y concurrentes para asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente
estos dominios (33).

Es importante destacar que UML es un lenguaje de modelado para especificar o para

describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar sus

15
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artefactos y para documentar y construir. Es el lenguaje en el que esti descrito el
modelo.
Herramienta CASE
Las herramientas CASE se pueden definir como un conjunto de programas y ayudas
gue dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante
todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software. Aumentan la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo del mismo en términos
de tiempo y de dinero, facilitan la reutilizacion de componentes, de prototipos y el
desarrollo conjunto de aplicaciones. Permiten la aplicacion practica de metodologias
estructuradas que agilizan el trabajo (34).
Visual Paradigm 8.0
Visual Paradigm es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones informaticas,
permite aumentar la calidad del software a través de la mejora de la productividad en el
desarrollo y mantenimiento del software (35).
Visual Paradigm ofrece (35):

¢ Navegacion intuitiva entre la escritura del cédigo y su visualizacién

e Potente generador de informes en formato PDF/HTML

¢ Ambiente visualmente superior de modelado
Para la elaboraciéon de los diagramas se utilizard Visual Paradigm 8.0, por todo lo
anteriormente expuesto, ademas de ser una herramienta ya conocida por los
desarrolladores que permite representar los diagramas necesarios para el analisis y

disefio de la propuesta de solucion.
1.4.3 Marco de trabajo

Un marco de trabajo (framework) en el desarrollo de software, no es mas que una
estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, normalmente con artefactos o
maédulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de software puede
ser organizado y desarrollado. Puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un
lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto. Un marco de trabajo representa una

arquitectura de software que modela las relaciones generales de las entidades del
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dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza
las aplicaciones del dominio (36).
Para el desarrollo del sistema se analizaron los frameworks: Ruby on Rails y Grails, los

cuales se detallan a continuacion.

Ruby on Rails

Ruby on Rails, también conocido como (Rails 0 RoR) es un entorno de desarrollo de
cOdigo abierto que esta optimizado para la satisfaccion de los programadores y para la
productividad sostenible. Permite escribir un buen cddigo bajo los paradigmas de
desarrollo “convencién sobre configuracion” y “no te repitas” (37).

e Primer principio: No te repitas (DRY, del inglés Don’t Repeat Yourself), es
uno de los paradigmas mas novedosos que se puede encontrar en este
framework. Esta regla permite tener un formulario y llamarlo las veces que
se requiera y desde donde se necesite, simplemente con una linea de
cbdigo. Permite manipular los registros como un objeto y a sus campos
como un atributo en una tabla en la base de datos, sin necesidad de
declarar nada.

e Segundo principio: Convencién sobre Configuracién (Convention Over
Configuration), es un principio que plantea, que solo debe existir
configuracion para aquello que no escape de lo convencional. Para lograr
esto el framework plantea un camino convencional con el cual se evita la
configuracion, cuando el comportamiento deseado escapa del convencional
debe aplicar una configuracién especial.

Sus dos piezas principales son Ruby y Rails. Ruby es un lenguaje de programacion,
dirigido a la simplicidad y a la productividad, totalmente OO; mientras que Rails es un
framework creado para el desarrollo de aplicaciones web (38).

Caracteristicas (38):

e Estéd basado en el patron arquitecténico Modelo-Vista-Controlador (MVC).

e Esindependiente de la base de datos.

e Puede ser extendido mediante el uso de plugins.

Grails
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Grails es un framework libre para aplicaciones web desarrollado sobre el lenguaje de
programacion Groovy (el cual a su vez se basa en Java). Grails pretende ser un marco
de trabajo altamente productivo siguiendo paradigmas tales como “mejoremos la
rueda, no la reiventemos”, “convencion sobre configuracion” y “no te repitas’,
proporcionando un entorno de desarrollo estandarizado y ocultando gran parte de los
detalles de configuracién al programador (39) y (40).
Grails permite emplear el menor tiempo necesario en tareas repetitivas y presenta una
gran capacidad adaptativa ante la presencia de un cambio parcial o total de requisitos,
lo cual permite en un tiempo reducido hacer las modificaciones necesarias sin tener
que rescribir la aplicacién totalmente (39) y (40).
Este framework funciona bajo un modelo muy conocido MVC vy utiliza una cuarta capa
llamada servicio para separar la inteligencia de negocio logrando asi un mejor
entendimiento a la hora de analizar la aplicacion. Grails también ofrece la posibilidad
de crear plantillas no solo CSS sino que también incluyen codigo HTML mediante los
layouts. Ademas cuenta con un lenguaje llamado Groovy Server Pages (GSP) para
poder programar directamente sobre la aplicacién web en cédigo HTML (41).
Caracteristicas (39):
¢ Ofrece un framework web de alta productividad para la plataforma Java.
¢ Ofrece un framework consistente que reduzca la confusién y que sea facil
de aprender.
e Ofrece documentacion para las partes del framework relevantes para sus
usuarios.
e Proporciona lo que los usuarios necesitan en areas que a menudo son
complejas e inconsistentes.
¢ Framework de persistencia potente y consistente.
e Patrones de visualizacion potente y facil de usar con GSP.
e Bibliotecas de etiquetas dinamicas para crear facilmente componentes web.
Se decidi6 trabajar con el framework Grails 2.1.1 porque es un entorno de desarrollo de
aplicaciones web nacido en un contexto muy particular: el de las metodologias de
desarrollo de software agiles, donde cada una de estas técnicas tienen una clara

orientacion a gestionar el cambio; sin embargo, XP establece una forma de trabajo en
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la que la comunicacién fluida garantiza que si se produce un cambio total o parcial en
los requisitos, se podra adaptar el sistema en un tiempo razonable. Ademas de que
este framework permite la reutilizacion del cddigo, la construccion de soluciones
robustas sin poner en riesgo la calidad del producto final y simplifica el desarrollo de

sistemas.
1.4.4 Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para expresar procesos
que pueden ser llevados a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden usarse
para crear programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina,
para expresar algoritmos con precision, o como modo de comunicacién humana (42).
Para el desarrollo de la solucion propuesta se decidié trabajar con los lenguajes de
programacion Groovy y Java, porgue permiten escribir el programa una vez y ejecutarlo
en cualquier dispositivo. Ademas, Java es uno de los lenguajes mas populares en uso,
particularmente para sistemas de cliente-servidor, por lo que existe abundante
documentacion. Posteriormente se referencian los lenguajes de programacion
empleados para el desarrollo de la aplicacion.

Groovy

Groovy es un lenguaje de programacion OO que se basa en Java. Tiene
caracteristicas similares a Python, Ruby, Perl y Smalltalk. Es simple de entender y
dinamico lo cual hace que sea muy cédmodo para los desarrolladores. Ademas es un
lenguaje muy compacto lo cual permite escribir menos cédigo para una misma sintaxis
gue en Java y de esta manera se convierte en un salto natural para los programadores
gue desarrollan en Java.

Desde Groovy se puede acceder directamente a todas las Interfaces de Programacion
de Aplicaciones (API, del inglés Application Programming Interface) existentes en Java.
El bytecode (clase Java) generado en el proceso de compilacion es totalmente
compatible con el generado por el lenguaje Java para la Java Virtual Machine (JVM),
por tanto puede usarse directamente en cualquier aplicacién Java. Todo lo anterior
unido a que la mayor parte de codigo escrito en Java es totalmente valido en Groovy

hacen que este lenguaje sea de muy facil adopcion para programadores Java; la curva
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de aprendizaje se reduce mucho en comparacién con otros lenguajes que generan
bytecode para la JVM, tales como Jython o JRuby. Groovy puede usarse también de
manera dindmica como un lenguaje de scripting (43).
Java
Java es un lenguaje de programacion de propésito general, concurrente, OO y basado
en clases que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de
implementacion como fuera posible. Su intencién es permitir que los desarrolladores de
aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo, lo que
quiere decir que el cbédigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser
recompilado para correr en otra.
Java Enterprise Edition es un conjunto de componentes que forman una plataforma de
programacion para el desarrollo y ejecucion de aplicaciones desarrolladas en lenguaje
de programacion Java con arquitectura de N capas distribuidas, que se apoya
ampliamente en componentes de software modulares ejecutdndose en un servidor de
aplicaciones.
La sintaxis del lenguaje de programacién Java deriva en gran medida de C y C++, pero
tiene menos utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos. Las aplicaciones de Java
son generalmente compiladas a bytecode que puede ejecutarse en cualquier maquina
virtual Java sin importar la arquitectura de la computadora subyacente (44).
Caracteristicas (44):
e La orientacion a objeto, se refiere a un método de programacioén y al disefio
del lenguaje.
¢ La independencia de la plataforma, significa que programas escritos en el
lenguaje Java pueden ejecutarse igualmente en cualquier tipo de hardware.
e En Java el problema fugas de memoria se evita en gran medida gracias a la
recoleccién de basura. El programador determina cuando se crean los
objetos y el entorno en tiempo de ejecucion de Java (Java runtime) es el
responsable de gestionar el ciclo de vida de los objetos.
Entornos de funcionamiento:
e En dispositivos mdviles y sistemas empotrados

e En el navegador web
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e En aplicaciones de escritorio

e En sistema servidor
Bootstrap
Bootstrap fue desarrollado como marco de trabajo para fomentar la consistencia a
través de herramientas internas, ademas facilita la construccién de aplicaciones que
utilicen el patron responsive design mediante tecnologias CSS3, HTML5 y JavaScript
(45) y (46).
Este marco de trabajo permite varias formas de poner un texto en énfasis, otorgando
estilos a las abreviaturas y los formatos de negrita y cursiva y alineando los textos.
Algunas de sus caracteristicas son:

o Permite definir diferentes layouts

¢ Amplio conjunto de componentes para el desarrollo

e Posibilidad de compilar el framework con diferentes valores

e Soporte HTML5 y CSS3
La seleccion de Bootstrap como framweork se basa en una mejor personalizacion de la
vista de la propuesta solucion.
JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacion de secuencia de comandos (scripts) OO.
Estos scripts consisten en funciones que son llamados desde el propio HTML cuando
algun evento sucede. JavaScript es actualmente utilizado en internet, junto con las
paginas web (HTML o XHTML), esta directamente incluido en ellas y mejora una
pagina HTML, afiadiendo interaccion del usuario, animacion, ayudas a la navegacion,
entre otros. Los programas escritos en JavaScript se pueden probar en cualquier
navegador sin necesidad de procesos intermedios (47) y (48).
La seleccion de JavaScript como lenguaje de script del lado del cliente esta basada en
que utiliza la libreria JQuery, que es empleada por el framweork Bootstrap.
HTML
HTML es el lenguaje, de marcas de hipertexto, basico de la web para organizar su
contenido, compartir informacién, crear documentos y aplicaciones que puedan ser

utilizadas en cualquier lugar. Es un estandar a cargo de la W3C (World Wide Web
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Consortium), organizacion dedicada a la estandarizacion de la mayoria de las
tecnologias ligadas a la web (49).
La ultima version, HTML5, que provee basicamente tres caracteristicas: estructura,
estilo y funcionalidad, pretende corregir los problemas con los que los desarrolladores
web se encuentran, asi como redisefiar el cédigo, actualizandolo a las nuevas
necesidades que demanda la web. HTML5 propone estandares para cada aspecto de
la web y también un propdsito claro para cada una de las tecnologias involucradas (50)
y (51).
CSS
La hoja de estilo en cascada es un lenguaje, que trabaja junto con HTML para proveer
estilos visuales a los elementos del documento (52). Este lenguaje es un complemento
desarrollado para superar las limitaciones y reducir la complejidad de HTML (51).
La versibn 3 de CSS esta dividida en varios documentos separados, llamados
“modulos”, cada médulo incorpora nuevas funcionalidades a las definidas en la versién
anterior para conservar la compatibilidad. Algunas de estas funcionalidades son:

¢ Incluye la posibilidad de aplicar sombra a los elementos

¢ Nuevas alternativas para dibujar bordes

e Capacidad de rotacién de elementos

e Opciones de transformacion de elementos
CSS3 fue seleccionado como lenguaje para escribir el estilo visual de la propuesta
soluciéon porque es un estandar determinado por la W3C, ademas permite la
separacion de la estructura del documento de su presentacion.
Para la necesaria evolucion de las web HTML, CSS y JavaScript se convirtieron en la
més perfecta combinacion, donde HTML provee los elementos estructurales, CSS se
encuentra concentrado en como volver esa estructura utilizable y atractiva a la vista y
JavaScript tiene todo el poder necesario para proveer dinamismo y construir

aplicaciones web completamente funcionales (49) y (51).
1.4.5 Entorno de Desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo integrado, (IDE, del inglés Integrated Development

Environment), es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas
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de programacién. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o
bien puede utilizarse para varios. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o
pueden ser parte de aplicaciones existentes (53) .

Se decide utilizar la herramienta IntellJ IDEA durante el ciclo de desarrollo porque entre
los diferentes frameworks que soporta, esta Grails, ademas permite la compilacion y
depuracién del cédigo, construccion de interfaz grafica. También crea métodos
estaticos, mueve una clase interna a un nivel superior y reemplaza los codigos de

métodos duplicados.
1.4.6 Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD)

PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de bases de datos objeto-relacional de caracter libre
muy utilizado ultimamente por su facil comprension. PostgreSQL permite que mientras
un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de
bloqueos mediante un sistema denominado Acceso Concurrente Multiversion (MVCC,
del inglés Multiversion Concurrency Control) (54).

Principales caracteristicas (54):

e Alta concurrencia: Cada usuario obtiene una vision consistente de lo ultimo
a lo que se le hizo commit. Esta estrategia es superior al uso de bloqueos
por tabla o por filas comin en otras bases, eliminando la necesidad del uso
de bloqueos explicitos.

o Amplia variedad de tipos nativos: PostgreSQL provee nativamente soporte
para ndimeros de precision arbitraria, texto de largo ilimitado, figuras
geométricas (con una variedad de funciones asociadas) y direcciones IP
(IPv4 e IPv6). Adicionalmente los usuarios pueden crear sus propios tipos
de datos.

Ventajas (54):

e F&cil de administrar

e Su sintaxis SQL es estandar y facil de aprender

e Multiplataforma

Se estard trabajando con PostgreSQL 9.1 para la confeccién de la base de datos, pues
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los autores ya han interactuado con esta herramienta anteriormente, ademas permite la

interaccion con el software de forma simultanea y es facil de manejar y de administrar.
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Conclusiones parciales

El &rea de servicios administrativos es de gran utilidad para la Facultad 4 pues en ella
se concentran todos los procedimientos que hacen posible el buen funcionamiento del
docente; a partir de este estudio se realizo un levantamiento de los procesos que en el
area se realizan y las ventajas que traeria la implementacién de un sistema de gestion
de informacion. En el presente capitulo se realizé un andlisis de las principales
herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo, ademas de las principales
metodologias de desarrollo de software, justificando el uso de XP, a partir de las
caracteristicas del sistema a desarrollar y del equipo de desarrollo.
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CAPITULO 2. EXPLORACION Y PLANIFICACION
2.1 Introduccién

Un producto de software tiene calidad si su proceso de desarrollo la tiene, por lo que
en este capitulo se trabajara siguiendo la filosofia de la metodologia XP, la cual
construye un proceso de disefio evolutivo el cual se basa en obtener un sistema simple
al final de cada iteracion. En este capitulo se determinan las iteraciones desarrolladas
durante la etapa de construccion del sistema definiéndose las Historias de Usuario
(HU) para especificar los requisitos del software, las tarjetas CRC (Clase-
Responsabilidad-Colaborador) para la representacion de los sistemas OO y los

patrones arquitectonicos y de disefio de la propuesta solucion.

2.2 Gestidon de los procesos del area de servicios administrativos de la
Facultad 4.

En el area de servicios administrativos de la Facultad 4 se realizan una serie de
procedimientos, a continuacion se detallan algunos.

El registro de las incidencias es uno de los procesos que se realizan en el area. En
estas se almacenan los certificados médicos que presentan los trabajadores, sus
ausencias a los turnos laborales junto a la causa que las provoca.

En el area también se efectia un control a los estudiantes que realizan el Trabajo
Socialmente Util (TSU) y las actividades del componente laboral, de los ultimos, se
registra la cantidad de asignaturas que cursan y dependiendo de estas y del horario en
gue las reciben, se les asigna un turno y un area para efectuar el trabajo; al concluir el
primer semestre se les otorga una evaluacién parcial y al culminar el curso, la final. A
los estudiantes del TSU, se les comunican las tareas que deben desarrollar y el horario
de su jornada laboral y posteriormente se les asigna su evaluacion final.

El control de reportes es otro proceso que se realiza en el area, de cada reporte se
almacena su numero, la descripcion y local de la rotura o afectacion, el lugar a donde
se reporta, la fecha y hora en que se efectia el mismo. También se guardan los datos
de quién recibe el reporte y de quién lo reporta junto con la fecha y hora de

restablecimiento de la rotura o afectacion.
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El monitoreo de los datos de las personas (trabajadores y estudiantes) que laboran en
el area es otro de los procesos que se realiza. De cada uno se registra su nombre y
apellidos, carnet de identidad, solapin, nimero de expediente, nimero telefénico y
padecimientos; si la persona es un trabajador se le especifica ademas su direccion, si
por el contrario, es un estudiante se verifica la clasificacion y a partir de esta se

detallan otros datos de interés.
2.3 Modelo conceptual

La metodologia XP no requiere de un modelo conceptual, pero los autores de la
presente investigacion consideran que resulta valioso para descomponer el dominio del
problema la identificacién de los conceptos, los atributos y las asociaciones del dominio
que se juzgan importantes (55). El resultado se expresa en un modelo conceptual, el
cual se presenta a continuacién, que describe y representa los principales conceptos

gue se manipulan en el &rea de servicios administrativos de la Facultad 4.

Area de Servicios
Administrativos

X contiene contiene
contiene i contiene
Vicedecano
Administrativo

activa o d

evalia

-
Administrador evalia AGS Segundo

evalia

realiza i
realiza activa o desactiva elabora detalla plantica tamas
v

Plan de

planifica

L
Turnos Reportes Local Procesos

contra di

llustracion 1 Modelo conceptual
2.3.1 Descripcion de los conceptos del modelo
e Area de servicios administrativos: Representa el area de trabajo de los
AGS, el Administrador, el Segundo Administrador y el Vicedecano

Administrativo de la Facultad 4.

e Segundo Administrador: Es el responsable de notificar las incidencias que
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ocurren en el docente, planificar las tareas y horario de trabajo de los
estudiantes que realizaran el TSU y las actividades del componente laboral,
elaborar el Plan de emergencia contra incendio y evaluar frecuentemente a
las AGS.

AGS: Son los encargados de realizar varios de los procesos que se realizan
en el area de servicios administrativos.

Vicedecano Administrativo: Se encarga de otorgar una evaluacion
frecuente, mensual y anual a los trabajadores del area de servicios y
monitorea los datos de sus subordinados.

Administrador: Es el responsable de asignar un turno laboral a cada AGS,
realiza los reportes de mantenimiento del &rea, activa o desactiva los
locales del docente y evalla frecuentemente a sus subordinados.

Turnos: Se refiere a los turnos laborales de cada trabajador del area de
servicios administrativos.

Procesos: Describe los procedimientos que se realizan en el area de
servicios administrativos, como el control de los estudiantes que realizan las
actividades del componente laboral y TSU, control de reportes, locales y
turnos laborales.

Reportes: Detalla los reportes de mantenimiento elaborados por el
Administrador.

Local: Especifica los locales del Docente 5.

Estudiantes: Se refiere a los estudiantes que estaran realizando las
actividades del componente laboral y TSU.

Plan de emergencia contra incendio: Contiene el inventario de los medios
de proteccion, la cantidad de extintores que hay disponibles en el docente,
su clasificacion y estado, las medidas de prevencion de incendios y los
riesgos mas significativos en las condiciones y caracteristicas del Docente
5. En el plan también se registran los datos de las personas que conforman
la brigada contra incendios y si estan certificados o no.

Incidencias: Se refiere a las incidencias que impiden que los trabajadores
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cumplan con su jornada laboral.
2.4 Requisitos

A continuacion se muestran los requisitos funcionales y no funcionales del sistema:

Tabla 1 Requisitos funcionales y no funcionales

Gestionar persona

El sistema debe permitir adicionar, editar, consultar y eliminar los datos de la persona
gue se registren en él, ya sea un trabajador o estudiante. De cada uno se registra su
nombre y apellidos, carnet de identidad, solapin, padecimientos, ndmero de
expediente, nimero telefénico y turno laboral. Si es un trabajador, se le especifica
ademas, su direccién; si por el contrario es un estudiante que realiza las actividades
del componente laboral, se detallan las asignaturas que esta cursando, el grupo, el
curso escolar y las horas a cumplir y a los del TSU se les define la fecha de inicio y

fecha fin.

Gestionar evaluacion

El sistema debe permitir adicionar, editar, consultar y eliminar las evaluaciones de los

trabajadores y estudiantes que realizan las actividades del componente laboral y las

del TSU. De cada una se registra la evaluacion otorgada, las observaciones junto con

las evidencias que conllevaron a ese resultado y la fecha en que se asigno.

Gestionar usuario

El sistema debe permitir crear, editar y eliminar usuario. De cada usuario se registrara

su nombre y apellidos y rol que desempeiia.

El sistema debe permitir adicionar, editar, consultar y eliminar los turnos laborales. De
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cada turno se almacenardn los trabajadores involucrados, junto con el

responsable, la hora de entrada y de salida, la fecha y las observaciones.

Autenticar usuario

El sistema debe permitir que un usuario se autentique insertando su identificador y
contrasefa. Este usuario debe tener previa autorizacion del Vicedecano Administrativo

para acceder al sistema.

Gestionar incidencia

El sistema debe permitir adicionar, editar, consultar y eliminar las incidencias. Estas se

refieren a las causas que impiden a los trabajadores cumplir con su jornada laboral.

Gestionar local

El sistema debe permitir adicionar, editar, consultar y eliminar los locales del Docente

5. De cada local se almacena su nombre y estado (activo o inactivo).

Gestionar reporte

El sistema debe permitir adicionar, editar, consultar y eliminar los reportes que se
originan en el area. De cada reporte se almacenara su numero, descripcion de la rotura

o afectacion, local donde se localiza, fecha y hora de elaboracién y de restablecimiento

de la rotura, quién lo recibe y quién lo reporta y lugar donde se entrega.

El sistema debe permitir exportar en formato pdf y en exe los listados que se generan
en el sistema. Estos son: lista de personas, lista de evaluaciones, lista de turnos, lista

de reportes, lista de incidencias y lista de locales.

10.
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El sistema debe permitir listar la informacion generada a partir de la gestién de una

persona, una evaluacion, un turno, un local, un reporte y una incidencia.

1

Requisitos no funcionales

Rendimiento: El sistema debe tener una velocidad de procesamiento 6ptimo y
un buen aprovechamiento de los recursos, debe tardarse en procesar la

informacion y en dar una respuesta no mas de 5 segundos.

Disponibilidad: El sistema debera tener una disponibilidad total para ser usado
durante toda la jornada laboral, permitiendo que los usuarios previamente

definidos puedan acceder a la informacién y recursos cuando lo necesiten.

Soporte: En caso de cambios en el negocio, el sistema debe permitir posteriores

modificaciones y actualizaciones.

Software: Para las computadoras cliente: Sistema operativo: Windows, Linux.

Navegador: Mozilla Firefox: 35. O superior.

Para los servidores: Sistema operativo: Windows, Linux. Servidor web Apache

7.0 o superior. PostgreSQL version 9.1 o superior como gestor de base de datos.

Hadware: Para las computadoras cliente: 512 MB de Memoria de Acceso
Aleatorio (RAM, del inglés Random-Access Memory) o superior, 80 GB de disco

duro o superior y velocidad del procesador 1.86 GHz o superior.

Para los servidores: 1 GB de RAM o superior, 150 GB de disco duro o superior y

velocidad del procesador 2.0 GHz o superior.

Seguridad: Garantizara que el sistema muestre las funcionalidades de acuerdo
al nivel de acceso del usuario activo y lo protegera contra acciones que puedan

afectar la integridad de los datos.
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2.5 Usuarios del sistema

Los usuarios del sistema son las roles que interactian directamente con la aplicacion,

a continuacion se describen los mismos con sus responsabilidades.

Tabla 2 Usuarios del sistema

Administrador J[Es el encargado de gestionar los turnos laborales y los datos de un
trabajador, hacer los reportes de mantenimiento, activar o desactivar

los locales del Docente 5 y en conjunto con el Segundo Administrador,

otorga evaluaciones frecuentes a sus subordinados.

Segundo Es el encargado de gestionar las incidencias que ocurren en el area y
Administrador [flos datos de los estudiantes que realizan las actividades del TSU y
componente laboral.

Vicedecano Tiene la responsabilidad de asignar una evaluacion frecuente,
Administrativo ||mensual y anual a los trabajadores del area, activa y desactiva los

mismos y gestiona los usuarios del sistema.

2.6 Historia de Usuario (HU)

El cliente describe las caracteristicas que el sistema debe poseer a través de las HU,
gue son empleadas por la metodologia XP como técnica para especificar tanto sus

requisitos funcionales como los no funcionales (56).
2.6.1 Historias de Usuario de la propuesta de solucién

Fueron detalladas por parte del cliente un total de 10 HU, en este epigrafe solo se
exponen las principales, las restantes se encuentran en el Anexo 1 de la investigacion.

Tabla 3 HU1. Gestionar persona
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Nombre del requisito: Gestionar persona

Programador: Jessica Contreras Iteracion asignada: 1
Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo estimado: 5 dias
Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1 semana

Descripcién: El sistema permitira adicionar, editar, listar y eliminar los datos de un

trabajador y de los estudiantes que realizan las actividades del componente laboral y

del TSU.

Observaciones: El usuario debe estar autenticado con el rol Vicedecano
Administrativo o Segundo Administrador y el sistema les indicara los campos que son
obligatorios para gestionar los datos de un trabajador y los de un estudiante. El
Vicedecano Administrativo, el Administrador y el Segundo Administrador, podran
consultar los datos de la persona una vez creado el mismo. Se podra generar un
listado con los datos de los trabajadores, en formato pdf y exe asi como también, el

sistema permitird subir las evidencias referentes a los certificados médicos y a las
evaluaciones.

Tabla 4 HU4. Gestionar turnos

Historia de Usuario
MNombre del reqU|S|to Gestionar turno

Programador: Carlos Manuel Padilla

Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo estimado: 4 dias
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Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1 semana

Descripcidn: El sistema permitird adicionar, editar, listar y eliminar los turnos laborales
de un AGS.

Observaciones: EIl usuario deberd ser autenticado con el rol Administrador y el

sistema le indicara los campos que son obligatorios para gestionar los turnos laborales.
El Vicedecano Administrativo, el Administrador y el Segundo Administrador, podran
consultar los datos de los turnos, una vez creado. Se podra generar un listado con los
datos de los turnos, en formato pdf y exe.

Tabla 5 HU6. Gestionar incidencias

Historia de Usuario
|MNombre del reqU|S|to Gestionar incidencia

Programador: Carlos Manuel Padilla
Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo estimado: 4 dias
Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1 semana

Descripcién: El sistema permitira adicionar, editar, listar y eliminar las incidencias que
ocurren en el area.

Observaciones: El usuario debera ser autenticado con el rol Vicedecano

Administrativo y el sistema le indicara los campos que son obligatorios para registrar

las incidencias. El Vicedecano Administrativo, el Administrador y el Segundo
Administrador, podran consultar las incidencias registradas, una vez creadas las
mismas. Se podra generar un listado con las incidencias insertadas en formato pdf y
exe. El sistema permitird subir la evidencia que se relacione con la incidencia

registrada.
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Tabla 6 HU2. Gestionar evaluaciones

Historia de Usuario

Nombre del requisito: Gestionar evaluacion

Programador: Jessica Contreras

Rodriguez

Prioridad: Alta
Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1 semana

Descripcidn: El sistema permitira adicionar, editar, listar y eliminar las evaluaciones de

los trabajadores y estudiantes que realizan las actividades del componente laboral y las
del TSU.

Observaciones: Una vez autenticado el usuario, el sistema indicara los campos que
son obligatorios para gestionar las evaluaciones. Los trabajadores reciben
evaluaciones frecuentes, que son otorgadas por el Administrador o el Segundo
Administrador o el Vicedecano Administrativo y las mensuales y anuales, que las
asigna el Vicedecano Administrativo. Los estudiantes que realizan el TSU, solo reciben
una evaluacion final al culminar su labor y los que ejecutan las actividades del

componente, se les asigna una parcial, al culminar el primer semestre y la final cuando

culmina el curso, estas evaluaciones las asigna el Segundo Administrador. Se podra

generar un listado con las evaluaciones insertadas en formato pdf y exe. El sistema,

también permitira subir la evidencia asociada a la evaluacién otorgada.

2.7 Planificacion

La planificacién es una fase corta de la metodologia XP, en la que el cliente establece
el orden en que deberian implementarse las HU y los programadores realizan una
estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Las estimaciones de esfuerzo
asociado a la implementacion de las historias la establecen los desarrolladores

utiizando como medida el punto. Un punto equivale a una semana ideal de
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programacion. Las historias generalmente requieren de 1 a 3 puntos (57) y (58). El
resultado de esta fase es un Plan de Iteraciones y un Plan de Entregas, que son de

suma importancia para el desarrollo del proyecto.
2.7.1 Plan de Iteraciones

En esta fase se incluyen varias iteraciones del sistema antes de ser entregado. Cada
iteracion producird un conjunto de casos de pruebas funcionales para cada una de las
HU agendadas para la iteracién. Las iteraciones son empleadas para medir la
evolucion del proyecto; una iteracion terminada sin errores es una medida de avance

(57). A continuacion se muestra el Plan de iteraciones de la propuesta solucion:
Tabla 7 Planificacion de las iteraciones
Iteracién 1 HU1. Gestionar persona 3 semanas
HU2. Gestionar evaluaciéon

HU3. Gestionar usuario

Iteracion 2 HUA4. Gestionar turno 3 semanas
HUS. Autenticar usuario
HU7. Gestionar local
Iteracion 3 HUG6. Gestionar incidencia 3 semanas
HU8. Gestionar reporte
HU9. Exportar
HU10. Listar

36



Sistema de Gestién de Informacién del Area de Servicios de la Facultad 4

Capitulo 2. Exploracién y Planificacion

2.7.2 Plan de entregas

El Plan de entregas establece qué HU serdn agrupadas para conformar una entrega y
el orden de las mismas. Este constituye un documento oficial por el cual los clientes le
exigen a los desarrolladores la entrega de las distintas versiones del producto (58). El
equipo de desarrollo definio el siguiente Plan de Entregas, a partir de una reunion con
el cliente, teniendo en cuenta las prioridades planteadas por el mismo.

Tabla 8 Plan de entregas

Sistema de gestion de Versién 0.1 Version 0.2 Version 0.3
informacioén del area de
servicios de la Facultad 4.

Tabla 9 Funcionalidades disponibles para la entrega del producto

sisle N NG R
el I B .
i N R
|
|
]

X
X
X

HU7. Gestionar local
X
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HU9. Exportar

_ 1

2.8 Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaborador)

Las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaborador) son una técnica para la
representacion de sistemas OO, que sirven para disefiar el mismo en conjunto entre
todo el equipo. Su objetivo es hacer un inventario de las clases que se necesitaran
para implementar el sistema y la forma en que van a interactuar (59) y (60). A
continuacion se muestran las tarjetas relacionadas con las HU descritas anteriormente,

el resto se encuentra en el Anexo 4 de la investigacion.

Tabla 10 Tarjeta CRC PersonaController

Responsabilidad Colaborador

Se encarga de adicionar, editar, consultar y eliminar los || Componente laboral, Turno,

datos de los trabajadores y los estudiantes del sistema. | Evaluacion, Certificado, TSU

Tabla 11 Tarjeta CRC TurnoController

Responsabilidad Colaborador

Adiciona, edita, consulta y elimina los turnos laborales. [ Persona

Tabla 12 Tarjeta CRC IncidenciaController
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Responsabilidad Colaborador

Tiene la responsabilidad de adicionar, consultar y Persona
eliminar los locales activos e inactivos del docente.

Tabla 13 Tarjeta CRC EvaluacionController

Responsabilidad Colaborador

Adiciona, edita, consulta y elimina las evaluaciones de || Persona
los trabajadores y estudiantes que realizan las
actividades del componente laboral y TSU.

2.9 Patrones de disefio y de arquitectura

2.9.1 Patrén arquitecténico

Un patréon arquitecténico especifica un conjunto predefinido de subsistemas con sus
responsabilidades y una serie de recomendaciones para organizar los distintos
componentes (55) y (61).

Modelo-Vista-Controlador: Un sistema desarrollado con el framework Grails sigue la
arquitectura MVC. Este patron separa los datos y la légica de negocio de una
aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado de gestionar los eventos y
las comunicaciones. También define componentes para la representacion de la
informacion y por otro lado para la interaccion del usuario, se basa en las ideas de
reutilizacion de cddigo y la separacion de conceptos y busca facilitar la tarea de
desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento (39) y (40).

Modelo: es el conjunto de clases que representan la informacion del mundo real que el
sistema debe procesar, sin tomar en cuenta ni la forma en que esta va a ser mostrada
ni los mecanismos que hacen que los datos estén dentro del modelo.

Vista: son el conjunto de clases que se encargan de mostrar al usuario la informacion
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contenida en el modelo.
Controlador: se encarga de modificar el modelo o de abrir y cerrar vistas y tiene
acceso al modelo y a las vistas, pero las vistas y el modelo no conocen de la existencia

del controlador.

Modelo

4- El

2-  Elmodelo controlador
devuelve selecciona

los datos una vista 5. Se devuelve la
vista
2- El controladar seleccionada al

solicita al modelo Controlador controlador
los datos

6- El controlador
devuelve una vista
que carga los datos

del modelo
1-  El usuario envia seleccionado
una peticion al
controlador via url

llustracion 2 Patron Modelo-Vista-Controlador

En la ilustracidon 3 se evidencia como el controlador recibe la notificacion de la accion
solicitada por el usuario, quien accede al sistema a través de una red interna o internet.
El controlador accede al modelo, modificandolo de forma adecuada a la operacion
pedida por el usuario y delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz
del usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada
para el usuario donde se reflejan los cambios en el modelo. La interfaz de usuario
espera nuevas interacciones del usuario con el sistema, comenzando el ciclo

nuevamente.
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A continuacion se evidencia el patrén MVC en la propuesta de solucion:

#- [73 gixa-grailsPlugins

i3 gixa-grailsPlugins

T g“lxa o[ settings =+ gixa
+—L .idea 1 grails-app gD
| RS L -] .idea
+— L] .settings +— [ conf
=[] grails-app +- 3 controllers #- ] .settings
& conf - [ domain -
s b [ i18n =~ L1 grails-app
[ controllers {3 migrations | +- [ conf
— 2 services i D
1 gixa {— 3 taglib | ‘ B L] controllers
€l Certificado = — € o CertificadoController
€l Componentelaboral L P caificado —I€ & ComponentelaboralController
— £ ‘& Direccion +— ] componentelaboral —|C b DireccionController
€| e Evaluacion ++— [ direccion = LocalC I
e e 1€ 5 LocalController
-[€ 5 Incidencia L3 byouts
@B Local Bt €l PersonaController
o~ 1 persona
€& Persona £ [ reporte —|C & ReporteController
—|€/ & Reporte t ;f:"b“i’“' —|C! 4 TrabajadorController
— € & Trabajador e R
Ba T ! +— [ turno 1€ & TsuController
o = error.gsp L € & TumoController
“—I€/ & Turno ¥ index.gsp
Modelo Vista Controlador

llustracidon 3 Representacion del patron arquitecténico en la propuesta de solucion

2.9.2 Patrones de disefo

Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el

desarrollo de software. Los patrones brindan una solucién ya probada y documentada

a problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos similares (62).

e Inversién de Control (IoC): La Inversion de Control (IoC, del inglés Inversion

of Control) es un patrén utilizado en Gails, segun el cual las dependencias de

un componente no deben gestionarse desde el propio componente para que

éste solo contenga la l6gica necesaria para hacer su trabajo. El objetivo de esta

técnica es mantener los componentes lo mas sencillos posible, incluyendo

Unicamente el cédigo que tenga relacién con la logica del negocio y deja fuera

todo el codigo de instalacion; asi la aplicacion serd mas facil de mantener y

comprender (40) y (41).

e Patrones GRASP: Los patrones (GRASP, del inglés General Responsibility

Assignment Software Patterns) o Patrones Generales de Software para
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Asignacion de Responsabilidades se consideran una serie de buenas practicas
de aplicacion recomendable en el disefio de software (55) y (63). Los patrones

bésicos utilizados para aspectos fundamentales del disefio del sistema son:

Experto: permite la asighacién de responsabilidades al experto en informacion,
adquiriendo, de este modo, un disefio con mayor cohesion y menor acoplamiento de la
informacion (63). Este patron es utilizado en la clase TurnoController, que garantiza
que la creacién de un turno cuente con las funcionalidades que permiten realizar esta
operacion, mediante la informacién obtenida de las clases del modelo, con quienes se
encuentra relacionada. También se evidencia en las clases PesonaController y
LocalController.

Creador: indica quién es el responsable de la creacion o instanciacion de nuevos
objetos o clases del proyecto (63). Es utilizado en las clases controladoras, donde se
encuentran las acciones definidas para el sistema, por ejemplo, en la clase
TurnoController, en el método def create(), cuando se crea el objeto de tipo turno.
Controlador: este patron es el intermediario entre una determinada interfaz del
producto y el algoritmo que implementa. Ademas permite a los desarrolladores la
reutilizacién del codigo y a la vez tener un mayor control (63). Este patrén se evidencia
en las clases que forman la capa Controlador del patron arquitectonico MVC:
TurnoController, PersonaController, LocalController, ReporteController, entre otras.

e Patrones GoF: Los patrones (GOF, del inglés Gang of Four) o Banda de los
Cuatro se descubren como una forma indispensable de enfrentarse a la
programacion a raiz del libro “Design Patterns” (Patrones de Disefio) de Erich
gamma, Richard Helm, Ralph Jonson y John Vlissides (64), (65) y (55). El

patron empleado en el disefio del proyecto fue:

Decorator: patron Estructural que afiade funcionalidades a un objeto individual de
forma dindmica y transparente, sin afectar a otros objetos (64), (65) y (55). Este patron
es utilizado en la capa Vista del MVC y se emplea para incorporar modificaciones a
partir de cada vista particular. Se definen en un anico archivo independiente de las
vistas GSP con lo que se simplifica enormemente la gestion del look&feel de la

aplicacion (43). Ejemplo de este patrén lo constituye la clase Main que es padre de
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todas las vistas de la aplicacién. A continuacion se evidencia el patrén Decorator en

Grails.

Layout Vista GSP

Titulo =
. itulo
4 Lorem ipsum - o
dolor sit amet, dolor sit amet,
Consectetur. Consectetur.

llustracion 4 Patron Decorator en Grails
2.10 Diagrama Entidad Relacion (DER)
El Modelo Entidad Relacion es un modelo de datos que consiste en un conjunto de

objetos basicos llamados entidades y relaciones entre estos objetos, implementandose

en forma gréfica a través del Diagrama Entidad Relacion (66).

( tb_reporte )
i id_reporte integer(10)
Z tb_local ) [ numero_repote integer(10)
7] "‘”;:": :""3"2’5) [] descripcion_repote  varchar(255)
E activo binary(1000) el E :‘m'm — ::::ﬁ:: i tb_incidencia )
e el oot = R
th_reporteid_reporte  integer(10) = [J cave integer(10)
™ [] entrega_reporte varchar(255) ] noras.nocturmas integer(10) [
[J local_reporte varchar(255)
[] fecha_restablecimiento ~ date IN] ffobssribcn A 1255 ]
= (3 ausencias integer(10)  []
[3 evidencia varchar(255) > ¢ varchar(255)
[3 derecho_pago binary(1000) [ numero_vivienda  integer(10)
] trabajador varchar(255) [ descripcion varchar(255)
S th_trabajadorid_trabajador  integer(10)
- N S tb_reporteid._reporte integer(10) B
id tolaboral _ Integer(10] [ e | o,
E Lot .‘w::(: 0)) |/ id_turno integer(10) Se
[J curso integer(10) AT i) ‘y\ tb_trabajador 2
0 ssignaturas varchar(255) ] Foxawion ey ' T 1d_trabajador intagor(10) l
 evidencia varchar(255) [N] [ Ll 0 actio binary(1000)
[J observacion varchar(255) [ ( tb_certificado ) [ cago varchar(255)
] noras_cumpic integer(10) - - |/ id_certificado integer(10) (] fecha_contratacion 5,
. - th_personaid_persona  integer(10) = X
S th_personaid_persona  intoger(10) Btz i 4 a B sona peeeria Varcher(23s) % tb_personaid_persona  integer(10)
, :S ] fecha_inicio date G th_direccionid_direccion  integer(10)
i ' | date
1 I
' varchar(255)
| varchar(255) (]
' X
|
i
|
I
|
|
i
Vi X
e R T SRS Ny th_persona
( _TSU ) 7 id_persor integer(10;
§ 1d_TSU integer(10) % D = % (19), [ th_evaluacion )
{3 erupo integer(10) D el integer(10) 1 id_evaluacion  intoger(10)
[] fecha_inicio date o waecter55) [ tieo : varchar(255)
[3 fecha_fin date D e integer(10) BO- -1 [] evaluacion varchar(255)
[J porciento_asistencia integer(10) [ ] sosttcos & 5) [] evidencia varchar(255) []
[J observacion varchar(255) [ D “Gen = 5) [J fecha date

[ tb_personasolapin varchar(255)

varchar(255)

‘H"’ ,_personaid_persona  integer(10) E e :\'::D :‘W((‘:sla %
(] to_certiicadopersona_presenta  varchar(255)
[J tb_evaluaciontipo varchar(255)

S tb_certificadoid_certificado integer(10)
= tb_evaluacionid_evaluacion integer(10)

llustracion 5 Diagrama Entidad Relacién
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Tabla 14 Descripcion de las tablas que conforman la base de datos
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Es la encargada de almacenar la informacion de un trabajador

y de los estudiantes que realizan las actividades del
componente laboral y TSU. Posee una relacién de uno a uno
con cada una de estas tablas.

tb_trabajador

En esta tabla se guardan los datos de los trabajadores.

tb_componentelaboral

En ella se almacenan los datos fundamentales de los
estudiantes que realizan las actividades del componente

laboral.

tb TSU Esta tabla contiene la informacién referente a los estudiantes
del TSU.

tb_direccion Es la tabla encargada de recopilar los datos relacionados con
la direccién de un trabajador.

tb_local Almacena los locales del Docente 5.

tb_incidencia Esta tabla se emplea para almacenar los datos que

conllevaron al no cumplimiento de la jornada laboral de los

trabajadores.

Se encarga de almacenar los datos de los turnos laborales.
tb_reporte Se utiliza para guardar los datos de cada reporte.
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tb_evaluacion
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Recoge los certificados médicos que presentan los

trabajadores y estudiantes.

Recoge las evaluaciones que les son otorgadas a los

trabajadores y estudiantes que realizan las actividades del

componente laboral y TSU.

2.11 Interfaces del sistema

Adicionar local

& Lista de locales
Nombre *

Activo

Observacion

Crear

llustracion 6 Interfaz "Adicionar local"
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Adicionar evaluacion

& | ista de trabajadores

Persona Carlos
Tipo Frecuente E‘
Evaluacién Adecuado E‘
Evidencia m] No se ha seleccionado ningdn archivo.
Fecha* 16/06/2015

Observacion

Crear

llustracion 7 Interfaz "Adicionar evaluacion”

Lista de turnos

© Adicionar turno

Nombre Fecha Hora entrada Hora salida Personas
Mafiana 2019-06-16 07:30 A.M. 12:00 P.M. @ 0
Tarde 2015-06-16 02:00 PM. 6:30 PM. @ 1
Noche 2015-06-16 08:00 PM. 11:30 P.M. @ 0

| EXCEL /| PDF

llustracion 8 Interfaz "Listar turno”
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Autenticarse
B4 Usuario
R Contrasefia

[F] Recordarme

Iniciar sesion

llustracion 9lnterfaz "Autenticarse"
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Conclusiones parciales

En este capitulo se abordaron las caracteristicas fundamentales del sistema a
desarrollar, a través de la exposicion de los artefactos generados por las dos primeras
fases de la metodologia XP. La confeccion del modelo conceptual permiti6 una mejor
comprension de la l6gica del negocio, los requisitos funcionales componen la base
para la implementacion del sistema, las HU representaron las caracteristicas que el
producto debe poseer y la identificacion de los patrones, facilité el trabajo de los
desarrolladores. La realizacion del modelo de datos proporcion6 una mejor vision de la
estructura de la base de datos del sistema. El Plan de entrega y Plan de iteraciones

permitieron evaluar el progreso del proyecto.
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBA
3.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe la etapa de implementacion, donde se especifican
las tareas de ingenieria generadas a partir del desarrollo de las HU agrupadas en las
iteraciones planificadas. Se validan cada una de las funcionalidades mediante las
pruebas de software para garantizar el cumplimiento de los requerimientos pactados y

se realiza un andlisis de sus resultados.
3.2 Implementacion

Durante esta fase se procede a implementar las HU agrupadas en cada uno de las
iteraciones descritas. Este plan se lleva a cabo dividiendo las HU en tareas de
ingenieria y asignando a cada una, las personas responsables de su implementacion
(67), (29), (56) y (57).

3.2.1 Programacion en pareja

Toda la produccion del codigo debe realizarse con trabajo en parejas de
programadores. Asi se incrementa la calidad del sistema desarrollado sin afectar el
tiempo de entrega (29). Las principales ventajas de introducir este estilo de
programacion son (67):
e Inspecciones de cddigo continuas, por lo que la tasa de errores del producto
final es mas baja.
e Se obtiene un cédigo de menos tamafio, por la continua discusion de ideas
de los programadores.
e Los problemas de programacion se resuelven mas rapido.
e Varias personas entienden las diferentes partes del sistema.
e Transparencia de conocimientos de programacion entre los miembros del
equipo.
Los programadores parten de la idea que quieren desarrollar, mientras uno piensa en
la tactica con la que se va a abordar el problema, el otro se encarga de las estrategias

que permiten llevar dicha tactica a su maximo exponente.
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3.2.2 Tareas de ingenieria

Las tareas de ingenieria se definen como un conjunto de actividades en los cuales,
utilizando técnicas y herramientas, se analiza un problema y se concluye con la
especificacion de una solucion (68). Se implementaron un total de 28 tareas de
ingenieria, en este epigrafe se muestran las principales que se relacionan con las HU
gue se describen en el Capitulo 2, las restantes se encuentran en el Anexo 2 de la

investigacion.

Tabla 15 Tarea de ingenieria # 1

NUmero: 1 NUmero de HU: 4
Nombre: Adicionar turno

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias
Fecha inicio: 1 de Abril del 2015 Fecha fin: 2 de Abril del 2015

Programador responsable: Carlos Manuel Padilla Rodriguez

Descripcion: Implementar la funcionalidad “Adicionar turno” de la propuesta solucion.

Tabla 16 Tarea de ingenieria # 2

Nombre: Editar turno

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias
Fecha inicio: 3 de Abril del 2015 Fecha fin: 4 de Abril del 2015
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Programador responsable: Carlos Manuel Padilla Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad que permite modificar los turnos en el sistema.

Tabla 17 Tarea de ingenieria # 3

NuUmero: 3 Numero de HU: 1
Nombre: Adicionar persona

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias
Fecha inicio: 2 de Marzo del 2015 Fecha fin: 3 de Marzo del 2015

Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Adicionar persona” en el sistema.

Tabla 18 Tarea de ingenieria # 4

Nombre: Editar persona
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 4 de Marzo del 2015 Fecha fin: 5 de Marzo del 2015
Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez
Descripcién: Implementar la funcionalidad que permita modificar los datos de la persona en el sistema.
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Tabla 19 Tarea de ingenieria #5

NUmero: 5 NUmero de HU: 2

. . -7

Nombre: Adicionar evaluacion

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fechainicio: 11 de Marzo del 2015 Fecha fin: 12 de Marzo del 2015

. ,

Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez
Descripcién: Implementar la funcionalidad “Adicionar evaluacion” en el sistema.

Tabla 20 Tarea de ingenieria #6

NUmero: 6 NUmero de HU: 2

R . .z

Nombre: Editar evaluacion

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 13 de Marzo del 2015 Fecha fin: 14 de Marzo del 2015

A s

Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Editar evaluacion” en el sistema.

Tabla 21 Tarea de ingenieria #7

NUmero: 7 NUmero de HU: 6
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Nombre: Adicionar incidencias

Fechainicio: 16 de Marzo del 2015 Fecha fin: 17 de Marzo del 2015

Programador responsable: Carlos Manuel Padilla Rodriguez

Descripcion: Implementar la funcionalidad “Adicionar incidencias” en el sistema.

Tabla 22 Tarea de ingenieria #8

NUmero: 8 NUmero de HU: 6
Nombre: Editar incidencias

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia
Fecha inicio: 18 de Marzo del 2015 Fecha fin: 18 de Marzo del 2015

Programador responsable: Carlos Manuel Padilla Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Editar incidencias” en el sistema.

3.3 Diagrama de despliegue

La metodologia XP no requiere diagramas de despliegue, pero para un mejor
entendimiento de la distribucion fisica de la propuesta de solucion se disefié un
diagrama de despliegue.

El diagrama de despliegue muestra la arquitectura del sistema desde el punto de vista
de la distribucion de los artefactos del software en los destinos del despliegue. Los
artefactos representan los elementos concretos en el mundo fisico que son el resultado

de un proceso de desarrollo (69). Los diagramas de despliegue simbolizan los nodos,
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que son objetos fisicos con recursos computacionales y sus relaciones, que se
etiquetan con un estereotipo que identifican el protocolo de comunicaciéon o la red

utilizada.

<<TCP/IP>>

<<|JSB>>

<<device>> <<device>>
PC_Cliente (Navegador Web) Servidor Web (Apache Tomcat)

<<device>>
Impresora

<<device>>
Gestor de Base de Datos (PostgreSQL)

llustracién 10 Diagrama de Despliegue

3.4 Tratamiento de errores

En el sistema se deben analizar las diferentes situaciones que puedan ocurrir y los
errores que estas puedan ocasionar. Las excepciones son identificadas en el proceso
de implementacion, aunque se debe definir con antelacion un mecanismo efectivo para
darle tratamiento a cada una de ellas.

En el caso del sistema de gestion de informacion del area de servicios administrativos
de la F4, es necesario que el usuario que esté interactuando con el mismo especifique
alguna informacion que se relacione con la futura validacion o correccion de la
excepcion lanzada. Todas las excepciones identificadas fueron tratadas, evitando
errores dentro del flujo de trabajo, por ejemplo el campo “Nombre” de la funcionalidad
“Adicionar persona” no aceptaba caracteres extrafios ni espacios, el campo “Calle” solo

aceptaba letras y el “Numero expediente” solo aceptaba numeros.

54



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

Capitulo 3. Implementacién y Prueba

3.5 Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de pruebas para comprobar el
funcionamiento de los cédigos que se vayan implementando. Esto permite aumentar la
calidad de los sistemas reduciendo el numero de errores no detectados Yy
disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicién de un error y su deteccion. Las
pruebas se dividen en dos grupos: pruebas unitarias, encargadas de verificar el codigo
y disefiada por los programadores y pruebas de aceptacion destinadas a evaluar si, al
culminar una iteracion, se consigui6 la funcionalidad requerida disefiada por el usuario
final (70).

Las pruebas del sistema son fundamentales en XP, en la que se ha desarrollado un
enfoque que reduce la probabilidad de producir nuevos incrementos del sistema que
introduzcan errores en el software existente (71). A continuaciébn se muestran los
métodos, tipos y niveles de pruebas realizados al sistema, junto al ambiente en que se
desarrollaron.

Métodos de pruebas

¢ Pruebas de caja blanca: estas pruebas comprueban los caminos l6gicos del
software, verificando todos los componentes internos, para determinar si el
estado real coincide con el esperado (72) y (73).

e Pruebas de caja negra: estas pruebas se desarrollan sobre la interfaz del
software comprobando todas las funcionalidades sin tener en cuenta la
estructura interna del sistema (72) y (73).

Tipos de pruebas

¢ Pruebas unitarias: estas pruebas se encargan de probar cada uno de los
métodos y verifica si dado unos parametros de entrada, la salida es la
esperada (72) y (73).

e Pruebas de funcionalidad: estas pruebas se realizan con el objetivo de
verificar el cumplimiento de los requisitos funcionales (72) y (73).

Niveles de pruebas
e Pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacion aseguran el

comportamiento del sistema, son escritas por el cliente o por el usuario y
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especifican los aspectos a probar cuando una HU ha sido correctamente
implementada, garantizando que los requerimientos han sido cumplidos y
que el sistema es aceptable. Significan la satisfaccion del cliente con el
producto desarrollado (70) y (72).

Ambiente de prueba

Las pruebas se ejecutaron en un ambiente compuesto por la computadora del area de

servicios administrativos de la Facultad 4.

Intel® Core™2 Duo

CPU E4500 @ 2.40GHz x 2

3.5.1 Resultados de las pruebas

Al concluir las pruebas realizadas a cada una de las iteraciones planificadas, se
efectlan las entregas pactadas con el cliente, la siguiente tabla muestra los resultados

por cada iteracion.

Tabla 24 Cantidad de no conformidades detectadas por iteracion

: - e .

Cantidad de no conformidades 17 7 2
detectadas

Todas las no conformidades fueron resueltas, lo que garantiza la calidad de la

propuesta de solucion y la satisfaccion del cliente. Los casos de pruebas que guiaron la
realizacion de las pruebas se encuentran en el Anexo 3 de la investigacion.
Durante las pruebas unitarias se examinaron un total de 15 funcionalidades, a

continuacion se muestran ejemplos de los resultados arrojados:
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El siguiente método muestra que el valor del campo “Nombre”, de la clase “Asignatura”

no puede ser nulo.

class AsignaturaTests{
void testNullable() {
def a = new Asignatura()
assertFalse a.validate()

assertEquals 'El campo name no es null', 'nullable’, a.errors['nombre’]

}
}

testNullable java.lang.AssertionError: El campo name no es null expected:<nullable> but was:<Field error in object
Execuled in 0.818 seconds. "Asignatura’ on field 'nombre": rejected value [null]; codes

[Asignatura.nombre.nullable.error.Asignatura.nombre,Asignatura.nombre.nullable.error.nombre Asignat
ura.nombre.nullable.error.java.lang. String Asignatura.nombre.nullable.error,asignatura.nombre.nullable.
error.Asignatura.nombre,asignatura.nombre.nullable.error.nombre,asignatura.nombre.nullable.errorjava
Jlang.String,asignatura.nombre.nullable.error, Asignatura.nombre.nullable Asignatura.nombre,Asignatur
a.nombre.nullable.nombre,Asignatura.nombre.nullable.java.lang. String, Asignatura.nombre.nullable,asig
natura.nombre.nullable.Asignatura.nombre asignatura.nombre.nullable.nombre asignatura.nombre.nulla
ble.java.lang. String,asignatura.nombre.nullable,nullable.Asignatura.nombre,nullable.nombre, nullable. jav
alang.String,hullable]; arguments [nombre,class Asignatura]; default message [Property [{0}] of class
[{1}] cannot be null}>

llustracidon 11 Resultado del testNullable de la clase Asignatura en el campo nombre
El siguiente método muestra que el valor del campo “Nombre”, de la clase “Asignatura”,
tiene que ser Unico.

class AsignaturaTests{

void testUnique() {
def a = new Asignatura(nombre: 'P1")
assertTrue a.validate()

assertEquals 'El campo name no puede ser duplicado’, 'unique’, a.errors['nombre']

}
}

testUnique java.lang.AssertionError: El campo name no puede ser duplicado expected:<unique: but was:<null>

llustraciéon 12 Resultado del testUnique de la clase Asignatura en el campo nombre
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Conclusiones parciales

En este capitulo se desarrollaron las tareas de ingenieria correspondientes a la fase de
implementacion. Se evidencié la necesidad de aplicar pruebas al software para evitar
comportamientos no deseados, permitiendo validar el correcto desempenio del sistema.
También se mostraron los resultados de las pruebas de aceptacion, lo que demuestran
la obtencion de un sistema con menor probabilidad de fallos.
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CONCLUSIONES

Una vez finalizada la investigacion se arriba a las siguientes conclusiones:

A través del estudio bibliografico se pudieron identificar los principales
conceptos y caracteristicas que intervienen en los procesos de gestion de
informacion del area de servicios administrativos y las ventajas que traeria la
implementacion de un sistema de gestién de informacion.
La metodologia seleccionada para el desarrollo del sistema proporcioné el
cumplimiento de los requerimientos establecidos. Las herramientas y lenguajes
de programaciéon elegidos permitieron el avance de la solucion propuesta.
Ademas se obtuvieron artefactos de ingenieria necesarios para la
implementacién de la propuesta de solucién, tales como:

o El modelo conceptual con 12 conceptos detallados

o Historias de usuario

o Tareas de ingenieria

o Tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador

o El diagrama entidad relacion que presenta 11 tablas

o La descripcion de la arquitectura

o El diagrama de despliegue con 4 nodos computacionales identificados
Se realizaron pruebas unitarias y pruebas de aceptacion al sistema para
garantizar su correcto funcionamiento. Todas las no conformidades fueron
resueltas, lo que garantiza la calidad de la propuesta de solucién y la

satisfaccion del cliente.

Por todo lo anteriormente expuesto se puede concluir que se han cumplido

satisfactoriamente cada uno de los objetivos identificados para la confeccion del

sistema, obteniéndose un producto informético que facilita la gestion de la informacion,

que en el area de servicios administrativos se genera.
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RECOMENDACIONES

Teniendo como base la experiencia adquirida y el andlisis de los resultados del trabajo,
se recomienda:

e Crear un manual de usuario para mejorar el entendimiento del sistema.

e Extender el sistema hacia todas las areas de servicios administrativos de la

Universidad de las Ciencias Informaticas.

60



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

1. Servicios TIC. [En linea] http://www.serviciostic.com/las-tic/definicion-de-tic.html.

2. Lineamientos de la Politica Econdémica y Social del Partido y la Revolucion. 2011. V
Politica de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y Medio Ambiente, Articulo 131.

3. Lineamientos de la Politica Econdémica y Social del Partido y la Revolucion. 2011.
Lineamientos para las principales ramas. Articulo 226.

4. Sitio web de la Universidad de las Ciencias Informaticas. [En linea] 2014.
http://www.uci.cu.

5. Pascual, Adis Pérez. [entrev.] Jessica Contreras y Carlos Manuel Padilla. 2014.

6. Parada, Yaritza Taquechel. [entrev.] Jessica Contreras y Carlos Manuel Padilla.
2014.

7. [En linea] 2015.
http://web.educastur.princast.es/proyectos/formadultos/unidades/lengua_3/ud2/11_1.ht
ml.

8. [En linea] http://definicion.de/gestion/#ixzz3YatF8NpU.

9. WordReference.com. [En linea]
http://www.wordreference.com/definicion/gesti%C3%B3n.

10. [En linea] 2015. http://mejoratugestion.com/mejora-tu-gestion/que-es-un-sistema-
de-gestion/.

11. [En linea] 2015. http://www.dnvba.com/es/Certificacion/Sistemas-de-
Gestion/Pages/default.aspx.

12. [En linea] 2015. http://thinkandsell.com/servicios/consultoria/software-y-
sistemas/sistemas-de-gestion-normalizados/.

13. Arévalo, Julio Alonso. Gestiébn de la Informacién, gestion de contenidos y
conocimientos. 2009.

14. Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo.

15. [En linea] http://sistemadmi3511.blogspot.com/2012/09/concepto-de-sistemas-
administrativos.html.

16. [En linea] http://definicion.de/sistema-administrativo/.

61



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

17. Fernandez, Daily Nufiez y Bermudes Garcia, Daimariys. Desarrollo del componente
Puesto de Trabajo durante la Gestion del Capital Humano. 2010.

18. Hernandez, Isneysusana Herrera. Sistema de Informacién para la Gestién del
Capital Humano en el Centro de Tecnologias de Gestion de Datos. 2011.

19. Gir6, Santiago Marrero. Desarrollo del Médulo de Capital Humano para el Sistema
de Gestion de Evaluaciones de Software de la UCI. 2011.

20. [En linea] http://www.wordreference.com/definicion/metodologia.

21. Definicion .De. [En linea] http://definicion.de/metodologia/.

22. Gordillo, Elena Polo. Metodologia de desarrollo Tradicional vs Agil. [En linea] 2014.
http://inventtatte.com/metodologia-tradicional-vs-agil/.

23. Proyectos agiles.org. [En linea] http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum.

24. Ingenieria de Software. [En linea]
http://ingenieriadesoftware.mex.tl/59189 Metodologia-Crystal.html.

25. Ingenieria de Software. [En linea]
http://ingenieriadesoftware.mex.tl/52827_DSDM.html.

26. ASD (Adaptive Software Development). [En linea]
http://adaptivesoftwaredevelopment.blogspot.com/.

27. Ingenieria de Software. [En linea]
http://ingenieriadesoftware.mex.tl/61162_FDD.html.

28. Desarrollo Basado en Funciones. [En linea] http://metodologiafdd.blogspot.com/.
29. Cands, José H., Penadés, Maria del Carmen y Letelier, Patricio. 2013.

30. Universidad Union Bolivariana. Ingenieria de Software. [En linea]
http://ingenieriadesoftware.mex.tl/52753 XP---Extreme-Programing.html.

31. El Lenguaje Unificado de Modelado (UML). [En linea]
http://www.disca.upv.es/enheror/pdf/ActaUML.PDF.

32. [En linea] http://www.conml.org/FAQ.aspx.

33. El Lenguaje de Modelado Unificado (UML). [En linea]
http://www.docirs.com/uml.htm.

34. Introduccibn a Herramientas CASE y System Architect. [En linea]

http://users.dsic.upv.es/asignaturas/eui/mtp/doc-practicas/intro_case_SA.pdf.

62



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

35. Visual Paradigm para UML. [En linea] http://www.software.com.ar/visual-paradigm-
para-uml.html.

36. [En linea] http://www.tecnolinkinformatica.com/gestion/definicion/Framework.

37. [En linea] http://rubyonrails.org/.

38. Tutorial de introduccibn a Ruby on Rails. [En linea] http://associacio-
aoe.org/aoeffiles/documentacio/volcanica/2007/introduccion_ruby_on_rails.pdf.

39. Grails.com. [En linea] http://www.grails.com/.

40. Calahorro, Nacho Brito. Manual de desarrollo web con Grails.

41. Grails. [En linea] https://grails.org/2.1.1+Release+Notes.

42. [En linea] http://www.oreillynet.com/pub/au/446|Lutz,Mark.

43. Calahorro, Nacho Brito. Manual de desarrollo web con Grails.

44. The Java Language Specification. [En linea] http://books.google.com.cu.

45. Spurlock, Jake. Bootstrap. Primera edicion. 2013.

46. Bootstrap-Linea de caodigo. [En linea] 2013.
http://lineadecodigo.com/categoria/bootstrap/.

47. Menéndez-Barzanallana, Rafael Asensio. Desarrollo de aplicaciones web.

48. Nvarrete, Toni. Lenguaje de programacion JavaScript. 2006.

49. World Wide Web Consortium. [En linea] diciembre de 2013. http://www.w3.org/html/
50. Castillo, Alejandro Cantén. Manual de HTML5 en espariol.

51. Gauchat, Juan Diego. El Gran libro de HTML5, CSS3 y JavaScript . Primera
edicion. 2012.

52. Cascading Style Sheets (CSS) Snapshot 2010. [En linea] 2011.
http://www.w3.0rg/TR/CSS/ .

53. [En linea] http://programaciondesarrollo.es/que-es-un-entorno-de-desarrollo-
integrado-ide/.

54. PostgreSQL. [En linea] http://postgresql-dbms.blogspot.com/p/limitaciones-puntos-
de-recuperacion.html.

55. UML y Patrones.

56. [En linea] http://xprogramming.com/xpmag/whatisxp..

57. Patricio, Letelier y Penadés, Maria del Carmen. 2013.

58. [En linea] http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm..

63



Sistema de Gestién de Informacion del Area de Servicios de la Facultad 4

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

59. [En linea] http//:www.fing.edu.uy..

60. [En linea] http://c2.com/doc/oopsla89/paper.html..

61. [En linea] http://www.lsi.us.es/docencia..

62. [En linea] https://msdn.microsoft.com/es-es/library/bb972240.aspx..

63. Visconti, Marcello y Astudillo, Hernan. Fundamentos de Ingenieria de Software.

64. [En linea] 2008. https://infow.wordpress.com/category/patrones-de-disenogof/.

65. [En linea] http://www.scielo.cl.

66. [En linea]
http://www.belgrano.esc.edu.ar/matestudio/carpeta_de_access_introduccion.pdf..

67. Joskowicz, José. Reglas y Practticas en Extreme Programing. 2008.

68. [En linea] 2015. http://insitutotec.blogspot.com/2013/03/21-tareas-de-la-ingenieria-
de-requisitos.html.

69. UML. [En linea] http://lumldiagramadespliegue.blogspot.com/.

70. Ordodfiez, Meylin Pérez y Rodriguez Corbea, Maite. La Metodologia XP aplicable al
desarrollo del software educativo en Cuba. 2007.

71. lan, Sommerville. Ingenieria del software. [trad.] Maria Isabel Galipienso Alfonso , y
otros. Séptima edicién.

72. Pressman, Roger S. Ingenieria de software. Un enfoque practico. Sexta Edicion.
2005.

73. —. Ingenieria de software. Un enfoque pratico. Quinta Edicién. 2001.

74. Zend Framework. [En linea] http://framework.zend.com/.

75. Analisis y Disefio de sistemas. [En linea]
http://www.adsfrank.blogspot.com/2007/06/metodologias-agiles-Id.html.

76. Beck, Kent. Extreme Programming Explained. 1999.

77. Hernandez Sampieri Roberto. Metodologia de la Investigacion. Segunda Edicion.
1998, México.

78. [En linea] 2015. www.inf.utfsm.cl/visconti/xp/Pruebas_Aceptacion _2.

64



Sistema de Gestion de Informacién del Area de Servicios de la Facultad 4

ANEXOS

ANEXOS

Anexo 1 Historias de usuario

Tabla 25 HU.8 Gestionar reporte

Historia de Usuario
NUmero: 8 Nombre del requisito: Gestionar reporte

Programador: Jessica Contreras

Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 7 dias

Riesgo en Desarrollo: Tiempo Real: 1 semana

Descripcidn: El sistema permitira adicionar, editar, consultar y eliminar los reportes.

Observaciones: El usuario debera ser autenticado con el rol Administrador y el
sistema le indicara los campos que son obligatorios para gestionar los reportes. El
Vicedecano Administrativo, el Administrador y el Segundo Administrador, podran ver las
gestiones realizadas en los reportes. Se podra exportar los datos generados en un
documento exe.

Tabla 26 HU5. Autenticar usuario

Historia de Usuario
{ Nombre del requisito: Autenticar usuario

Programador: Carlos Manuel Padilla

Rodriguez

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 5 dias
Riesgo en Desarrollo: Tiempo Real: 1 semana
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Descripciéon: El sistema permitira que un usuario se autentique insertando su

identificador y contrasena.

Observaciones: El usuario podra acceder a sus responsabilidades si introdujo

correctamente su identificador y contrasefia.

Tabla 27 HU7. Gestionar local

Historia de Usuario
{ Nombre del requisito: Gestionar local

Programador: Carlos Manuel Padilla i0

Rodriguez

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 7 dias
Riesgo en Desarrollo: Tiempo Real: 1 semana

Descripcién: El sistema permitira adicionar, editar y eliminar los locales del Docente 5.

Observaciones: El usuario debera ser autenticado con el rol Administrador y el
sistema le indicara los campos que son obligatorios para gestionar los locales. El
Vicedecano Administrativo, el Administrador y el Segundo Administrador, podran ver los
locales una vez creados. Se podra generar un listado con los datos de los locales en

formato pdf y exe.

Tabla 28 HU3. Gestionar usuario

Historia de Usuario
Nombre del requisito: Gestionar usuario

Programador: Carlos Manuel Padilla

Rodriguez
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Prioridad: Alta Tiempo estimado: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1semana

Descripcidn: El sistema permitira crear, editar y eliminar usuario.

Observaciones: El usuario deberd ser autenticado con el rol Vicedecano
Administrativo. Las responsabilidades del usuario en el sistema dependeran del rol
asignado.

Tabla 29 HU 9 Exportar

Historia de Usuario

Nombre del requisito: Exportar

Programador: Carlos Manuel Padilla
Rodriguez

Prioridad: Media Tiempo estimado: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1semana

Descripcidn: El sistema permitira exportar los listados que se originen.

Observaciones: Los listados s6lo se podran exportar en los formatos pdf y exe.

Tabla 30 HU 10 Listar

Historia de Usuario

Numero: 10 Nombre del requisito: Listar

Programador: Carlos Manuel Padilla

Rodriguez
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Prioridad: Baja Tiempo estimado: 2 dias
Riesgo en desarrollo: Tiempo real: 1 semana

Descripcioén: El sistema permitira, listar la informacion que se genera en el sistema

tras gestionar las personas, las evaluaciones, los turnos, los locales, los reportes y las

incidencias.

Observaciones: El sistema permitira exportar los listados en formato pdf y exe.

Anexo 2 Tareas de ingenieria

Tabla 31 Tareas de ingenieria #8

NUmero: 8 NUmero de HU: 6

Nombre: Listar incidencia

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 19 de Marzo del 2015 Fecha fin: 19 de Marzo del 2015

Programador responsable: Carlos Manuel Padilla Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Listar incidencia”.

Tabla 32 Tareas de ingenieria #9

NUmero: 9 NUmero de HU: 6

Nombre: Adicionar local
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Estimacion: 1 dia

Tipo de tarea: Desarrollo
Fechainicio: 13 de Abril del 2015 Fecha fin: 14 de Abril del 2015

Programador responsable: Carlos Manuel Padilla Rodriguez

Descripcioén: Implementar la funcionalidad “Adicionar local” en el sistema.

Nombre: Editar reporte
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 29 de Abril del Fecha fin: 29 de Abril del 2015
2015

Tabla 33 Tareas de ingenieria #10

. s

Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Editar reporte”.

Tabla 34 Tareas de ingenieria #11

NUmero: 11 NUmero de HU: 1

Nombre: Listar persona

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fechainicio: 18 de Marzo del Fecha fin: 18 de Marzo del 2015
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Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Listar persona”.

Tabla 35 Tareas de ingenieria #12

NUumero: 12 NUumero de HU: 8
Nombre: Adicionar reporte
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 27 de Abril del Fecha fin: 28 de Abril del 2015
2015

Programador responsable: Jessica Contreras Rodriguez

Descripcién: Implementar la funcionalidad “Adicionar reporte” en el sistema.

Anexo 3 Casos de pruebas de aceptacion

Tabla 36 Caso de prueba de aceptaciéon #1

Cédigo: HU1_CP1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Adicionar persona

Condiciones de ejecucién: El usuario debe estar autenticado.
Entrada/Pasos de ejecucidn: La entrada consiste en los datos de la persona que el
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usuario debe introducir.

Pasos de ejecucion: Para introducir los datos, debe ir al menu y seleccionar la opcion

“Persona”, seleccionar la opcién “Adicionar’. Una vez introducidos los datos de la
persona, se selecciona la opcion “Crear” y se muestran los datos de la persona

afadida.

Resultado esperado: Los datos de la persona fueron afadidos satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 37 Caso de prueba de aceptacion #2

Cddigo: HU1 _CP2 Historia de Usuario: 1
Nombre: Editar persona
Condiciones de ejecucion: Debe estar insertada al menos una persona en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Entrada: Los datos que el usuario desea modificar.

Pasos de ejecucion: Seleccionar en el menu la opcidon “Persona”, seleccionar la opcion

“Listar”, escoger la persona a la que se le quieren modificar los datos y seleccionar la
opcion “Editar”. Una vez modificados los datos, presionar el botén “Actualizar’ y acto

seguido se muestran los datos de la persona modificada.

Resultado esperado: Los datos de la persona fueron modificados satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 38 Caso de prueba de aceptacion #3

Cdédigo: HU2_CP3 Historia de Usuario: 2

Nombre: Adicionar evaluacion

- .~

Condiciones de ejecucion: Debe estar insertada al menos una persona en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: La entrada consiste en la evaluacion que el usuario

desea asignar a un trabajador o estudiante.

Pasos de ejecucion: En el menu, seleccionar la opcion “Persona”, seleccionar la opcion
“Listar”, en “Evaluaciones”, presionar el botéon “(+)” o luego de haber listado a las
personas, seleccionar a quién se le otorgarad la evaluacion y presionar el boton
“Evaluar”. Una vez asignada la evaluacion, presionar el boton “Crear”’ y se muestra la

persona con la evaluacién asignada.

Resultado esperado: La evaluacién fue asignada satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 39 Caso de prueba de aceptacién #4

Cdédigo: HU2_CP4 Historia de Usuario: 2

Nombre: Editar evaluacién

Condiciones de ejecucion: Al menos una evaluacion debe haber sido otorgada.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Entrada: Modificar la evaluacion que el usuario desee.
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Pasos de ejecucion: En el menu, seleccionar la opcion “Persona”, seleccionar la opcion
“Listar”, seleccionar a quién se le modificara la evaluacion, elegir el tipo de evaluacion
a editar, seleccionar la opcion “Editar”. Una vez modificada la evaluacion se presiona el

boton “Actualizar” y se muestra la evaluacion modificada.

Resultado esperado: La evaluaciones fueron modificadas satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 40 Caso de prueba de aceptacién #5

Cdédigo: HU6_CP5 Historia de Usuario: 6
Nombre: Adicionar incidencia

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol Vicedecano

Administrativo

Entrada/Pasos de ejecucion: La entrada consiste en los datos de una nueva

incidencia que el usuario desea introducir.

Pasos de ejecucion: En el menu, presionar el boton “Incidencias” y seleccionar la

opcion “Adicionar’. Una vez introducidos los datos de la incidencia, seleccionar la

opcion “Crear” y se muestra la incidencia creada.

Resultado esperado: La incidencia fue afadida satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 41 Caso de prueba de aceptacion #6
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Cddigo: HU4_CP6 Historia de Usuario: 4
Nombre: Adicionar turno

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol
Administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion:
Entrada: El usuario debe introducir los datos de un turno.

Pasos de ejecucion: En el menu seleccionar la opcion “Turnos”, seleccionar la opcion

“Adicionar”. Una vez insertado los datos del turno, seleccionar la opcién “Crear” y se

muestra el turno con los datos insertados.

Resultado esperado: El turno fue afiadido satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 42 Caso de prueba de aceptacién #7

Cddigo: HU4_CP7 Historia de Usuario: 4

Nombre: Editar turno
Condiciones de ejecucién: Debe estar insertado al menos un turno en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion: La entrada consiste en los datos del turno que el

usuario desea modificar.

Pasos de ejecucion: Pasos de ejecucion: En el menu seleccionar la opcion “Turnos”,
seleccionar la opcién “Listar”, escoger el turno que se desea modificar y presionar el

boton “Editar’. Una vez modificado el turno, se presiona el boton “Actualizar” y se
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muestra el turno con los datos modificados.
Resultado esperado: El turno fue modificado satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 43 Caso de prueba de aceptacion #9

Cdédigo: HU7_CP9 Historia de Usuario: 7
Nombre: Adicionar local

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol
Administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion: La entrada consiste en el local que el usuario desea

anadir al sistema.

Pasos de ejecucion: En el menu seleccionar la opcion “Local”, seleccionar la opcion
“Adicionar”. Una vez llenado los campos, seleccionar la opcion “Crear” y se mostrara el
local insertado.

Resultado esperado: Los locales fueron insertados satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 44 Caso de prueba de aceptaciéon #10

Cdédigo: HU8 CP10 Historia de Usuario: 8

Nombre: Adicionar reporte
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Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado con el rol

Administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Entrada: El usuario debe introducir los datos de un nuevo reporte.

Pasos de ejecucion: En el menu seleccionar la opcién “Incidencia”, seleccionar la

opcién “Adicionar reporte”. Una vez insertado los datos del reporte, seleccionar la

opcion “Crear” y se mostrara el reporte adicionado.

Resultado esperado: Los reportes fueron insertados satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 45 Caso de prueba de aceptacién #11

Cdédigo: HU8 _CP11 Historia de Usuario: 8

Nombre: Editar reporte

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

Administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion:
Entrada: El usuario debe introducir los datos que desea modificar del reporte.

Pasos de ejecucion: En el menu seleccionar la opcién “Incidencia”, seleccionar la
opcion “Listar reporte”, seleccionar el reporte que se desea modificar. Una vez editado
los datos del reporte, seleccionar la opcion “Actualizar” y se mostrara el reporte

modificado.
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Resultado esperado: Los reportes fueron modificados satisfactoriamente.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 46 Caso de prueba de aceptacion #12

Cddigo: HU2 _CP12 Historia de Usuario: 2
Nombre: Listar evaluacion
Condiciones de ejecucién: Deben existir evaluaciones en el sistema.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Entrada: Las evaluaciones que el usuario desea listar.

Pasos de ejecucién: En el menu seleccionar la opcién “Persona”, seleccionar la opcion
“Listar”, seleccionar la persona deseada y se mostraran todas sus evaluaciones

otorgadas.

Resultado esperado: Las evaluaciones fueron listadas satisfactoriamente.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 47 Caso de prueba de aceptacion #13

Cédigo: HU4_CP13 Historia de Usuario: 4

Nombre: Listar turno
Condiciones de ejecucién: Deben existir turnos en el sistema.
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Entrada/Pasos de ejecucion:

Entrada: Los turnos que el usuario desea listar.

Pasos de ejecucion: En el menu seleccionar la opcidén “Turno”, seleccionar la opcion

“Listar” y se mostrara todos los turnos listados.

Resultado esperado: Los turnos fueron listados satisfactoriamente.

. 7

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Anexo 4. Tarjetas CRC

Tabla 48 Tarjeta CRC ReporteController

Responsabilidad Colaborador

Adiciona, edita, consulta y elimina los reportes que se Local
generan en el area de servicios administrativos.

Tabla 49 Tarjeta CRC LocalController

Responsabilidad Colaborador

Tiene la responsabilidad de adicionar, editar, consultar || Reporte
y eliminar los locales activos e inactivos del docente.

Tabla 50 Tarjeta CRC DireccionController
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Responsabilidad Colaborador

Tiene la responsabilidad de adicionar, editar, consultar [ Trabajador
y eliminar las direcciones de los trabajadores.

Tabla 51 Tarjeta CRC CertificadoController

Responsabilidad Colaborador

Tiene la responsabilidad de adicionar, editar, consultar || Persona
y eliminar los certificados médicos de los trabajadores.
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