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RESUMEN

El avance de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones ha cambiado la
manera de gestionar los procesos que antes se realizaban de una forma tradicional.
Actualmente son cada vez mas las organizaciones empresariales que migran hacia la
informatizacion, con el objetivo de elevar el nivel econdmico y tener un control eficiente
sobre los recursos que manejan. Dentro del Ministerio del Turismo existe una empresa
nombrada Grupo de Electronica para el Turismo (GET), encargada de informatizar los
procesos empresariales dentro del mismo, en la cual se desarrolla un sistema de
gestion hotelera y extra-hotelera conocido como Suite ZUN. La presente investigacion
tiene como propdsito el desarrollo de un modulo que gestione los recursos humanos,
con un valor empresarial reutilizable e interoperable con los otros sistemas de la Suite,
realizandose un estudio de cémo sistemas similares gestionan los empleados, asi como
de las herramientas y lenguajes de programacién a emplear en el analisis, disefio,

implementacién y prueba del modulo.

Palabras clave: capital humano, empleados, personal, recursos humanos.
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INTRODUCCION

La emergente sociedad de la informacién, impulsada por un vertiginoso avance
cientifico en un marco socioeconémico neoliberal-globalizador y sustentado por el uso
generalizado de las potentes y versatiles Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC), conlleva cambios que alcanzan todos los &mbitos de la actividad
humana. Sus efectos, se manifiestan de manera muy especial en las actividades
laborales. El uso de estas tecnologias puede servir de apoyo para llevar a cabo
procesos que antes se realizaban de forma manual, lo que los hacia més engorrosos,
lentos e inseguros. Tal es el caso de la mayoria de los Departamentos de Recursos
Humanos, que generan numerosos y variados reportes, sin embargo toda la informacion
referente a personal se encuentra en hojas de calculos de Excel.

El Grupo de Electronica para el Turismo (GET) es una organizacién empresarial
perteneciente al Ministerio del Turismo (MINTUR), especializada en brindar soluciones
informéticas integradoras. En el mismo, se desarrolla un Sistema de Gestion Hotelera y
Extra-hotelera conocido como Suite ZUN, el cual esté integrado por diversos médulos
facilmente adaptables a cualquier entidad, lo que permite mantener un flujo transparente
y consistente de toda la informacién necesaria entre ellos.

Esta Suite carece de un sistema informatico para la gestion integral de los recursos
humanos, lo que representa una gran prioridad dentro del MINTUR ya que una inmensa
mayoria de sus instalaciones no cuentan con un sistema integral para la gestiéon y
control del personal, dentro de estas el GET. La existencia de un sistema de gestion
personalizado y desarrollado a la medida para dicha empresa es muy importante y
necesaria, de esta manera se resolverian problemas como: la integridad de la
informacion referente al personal; la generacibn manual de reportes desde un
documento informatico en formato Excel que almacena toda la informacién de personal
y la base de datos de la n6mina; la automatizacién y, por ende, la reduccién del tiempo
gue se dedicara en la realizacion de los procesos referentes a personal en el
Departamento de Recursos Humanos de la entidad. Para el caso del procesamiento de
las néminas contaban con diferentes sistemas no certificados ni con la necesaria
seguridad y proteccion de la informacién, toda vez que los mismos estaban
desarrollados para MS-DOS, en los lenguajes de programacion Clipper y FoxPro, y las

bases de datos eran ficheros con extension .DBF. Algunos de estos sistemas en



explotacién no estaban actualizados de acuerdo con las legislaciones vigentes, lo que
se tornaba cada vez mas costoso y dificil realizarles el mantenimiento, convirtiéndose
en sistemas obsoletos; la necesidad de migrar hacia nuevas tecnologias se hacia cada
vez mas inminente.

En el proceso de captura de requisitos realizado en la entidad, por sus necesidades y
prioridades, y ademas por la relacion del médulo de néminas en el sistema contable de
la empresa, se desarroll6 en la primera etapa solo este médulo, quedando el de Gestién
del Personal para una etapa posterior.

Al encontrarse en la fase de despliegue en las instituciones del MINTUR, el proceso de
némina certificada se hace imprescindible tener un control exhaustivo del personal, por

lo que es necesario el desarrollo del M6dulo Gestion de Personal.

De acuerdo con la situacion anteriormente descrita, se define el problema de la
investigaciéon en la siguiente interrogante: ¢Como contribuir a agilizar el proceso de

gestion de personal dentro de la Suite ZUN?

En consecuencia con lo anterior se determiné como objeto de estudio los procesos de

gestion de la informacion vinculada a los recursos humanos.

Enmarcando el campo de accion sobre los procesos de gestion de la informacion

vinculada a recursos humanos referentes a personal dentro de la Suite ZUN.

Se declara como objetivo general desarrollar un moédulo que permita agilizar el
proceso de gestion del personal dentro la Suite ZUN integrable al sistema de néminas
ZUNpr.

A partir del objetivo general definido se derivan los siguientes objetivos especificos:
v Construir el marco tedrico referencial de la investigacion, relacionado con los
procesos de gestion de la informacion vinculada a los recursos humanos.
v' Realizar el andlisis y disefio del sistema de gestion del personal.
v' Desarrollar el sistema informatico para la gestion del personal teniendo en
cuenta el andlisis y disefio realizado e integrarlo a la Suite ZUN.

v" Validar mediante pruebas de software el funcionamiento del sistema.

Para guiar la investigacion se plantea la siguiente idea a defender: Si se desarrolla un
moddulo que facilite el proceso de gestion de personal dentro de la Suite ZUN integrable

al sistema de NOminas, entonces se lograra agilizar el proceso de gestion de la



informacién inherente a cada empleado, permitiendo la obtencion de diversos reportes

estadisticos en menos tiempo y con mayor calidad.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos propuestos, se trazaron las siguientes

tareas de investigacion:

¢ Revisién bibliogréafica sobre los sistemas informaticos similares que gestionen
Recursos Humanos.

e Estudio del estado del arte del proceso actual de gestion de recursos humanos.

¢ Investigacion sobre las herramientas y metodologias existentes para realizar el
analisis, disefio e implementacién del sistema.

e Desarrollo del sistema de acuerdo con las herramientas y metodologias
escogidas.

e Aplicacion de pruebas funcionales al sistema.

Para darle respuesta al problema a resolver y cumplimiento al objetivo general
planteado, fueron aplicados los siguientes métodos cientificos de investigacion:

Métodos tedricos

Analitico-sintético: Posibilitdé el estudio de fuentes bibliograficas referentes a los
procesos de gestiéon de la informacién vinculada a los recursos humanos, identificando

elementos importantes y necesarios para dar solucién al problema planteado.
Métodos Empiricos

Entrevista: Se aplicé al cliente que ser& beneficiado con el sistema, con el objetivo de
identificar sus necesidades y determinar las principales funcionalidades de la aplicacion.

Algunas de las preguntas que sirvieron de guia se muestran en el anexo 1.

Esta investigacion se encuentra estructurada en tres capitulos, ellos son:

Capitulo 1. Fundamentacion teérica: presenta el marco tedérico referencial relacionado
con los procesos de gestion de la informacion vinculada a los recursos humanos.
También se describen herramientas y metodologias a utilizar para el desarrollo del

sistema.



Capitulo 2. Propuesta de solucion: plasma un analisis de la gestién de informacion de
los recursos humanos dentro del GET, se describe el sistema informatico a desarrollar,
asi como sus funcionalidades, se detalla la estructura de la arquitectura empleada, se

define el patrén de disefio, asi como el modelo de entidades de datos.

Capitulo 3. Implementacién y prueba: muestra las tareas de implementacion, donde
se detallan los estandares de programaciéon empleados. También se especifican las

diferentes pruebas aplicadas al sistema informético desarrollado.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién del capitulo

El empleo de herramientas informaticas aumenta la productividad y competitividad de
los proyectos de desarrollo de software. En este sentido, la incorporacion de nuevas
tecnologias a los procesos de produccion constituye un desafio. La selecciéon de las
mismas requiere de un estudio detallado y critico, teniendo en cuenta las necesidades
del cliente y los recursos disponibles durante el proceso de desarrollo de software.

En el presente capitulo se abordan conceptos referentes a gestibn de recursos
humanos y capital humano. Se analizan diferentes sistemas de gestiébn de recursos
humanos existentes en Cuba y en el mundo, asi como la metodologia de desarrollo de
software, herramientas y tecnologias a utilizar para generar la nueva aplicacion que se

propone.
1.2 Conceptos asociados al dominio del problema

Recursos Humanos:

“Conocido también como Potencial Humano, Capital Humano o Activo Humano, hace
referencia al conjunto de trabajadores, empleados o personal que conforman un

negocio o empresa.” (Crece Negocios, 2014)

“El término recursos humanos (abreviado como RRHH, RH, RR.HH., y también
conocido como capital humano) se origind en el area de economia politica y ciencias
sociales, donde se utilizaba para identificar a uno de los tres factores de produccion,
también conocido como trabajo (los otros dos son tierra y capital). Como tales, durante

muchos afios se consideraba como un recurso mas: predecible y poco diferenciable.
(Meltom Technologies, 2013)

En resumen, los recursos humanos no son mas que el conjunto de trabajadores o
empleados que forman parte de una institucion o empresa. Son concebidos como la
fuente de riqueza mas importante, ya que son los responsables de llevar a cabo la

ejecucion y el desarrollo de las tareas y actividades necesarias.

Némina:



“Documento en el que consta el sueldo que una persona recibe regularmente de una

empresa y todas las operaciones relacionadas con él.” (WordReference.com, 2014)

“Una némina es el registro financiero que una empresa realiza sobre los salarios de sus

empleados, bonificaciones y deducciones.” (e-conomic, 2014)

En sintesis, las ndminas no son mas que los documentos o instrumento que permite
realizar de una forma ordenada, el pago a los trabajadores, asi como proporcionar la
informacion contable y estadistica necesaria, tanto para la misma empresa como para el

organismo regulador encargado de estos procesos de pago.

1.3 Sistemas similares

A continuaciéon se muestra el estudio del estado del arte realizado respecto a algunos
de los sistemas informaticos que existen, enfocados a informatizar los procesos

presentes en la gestién de Recursos Humanos.

ASSETS NS es un Sistema privativo de Gestién Integral estandar y parametrizado
desarrollado con la arquitectura cliente-servidor, programada en Visual Basic 6.0 y
Microsoft SQL Server 2000, ademas utiliza adicionalmente el Crystal Reports 7.0 para la
generacién de reportes. Este sistema cuenta con varios mddulos entre los que se
encuentran el de control de los procesos de Compras, Ventas, Producciéon, Taller,
Inventario, Finanzas, Contabilidad, Presupuesto, Activos Fijos, Utiles y Herramientas y
Recursos Humanos.

“El médulo de Recursos Humanos posibilita el control integro de los empleados vy la
estructura organizativa de una entidad. Asimismo, proporciona opciones de seguridad
gue le permiten limitar el acceso a los diferentes procesos del sistema de acuerdo con
el perfil que tenga cada usuario.” (D"MARCO S.A., 2013)

En este sistema todos sus médulos trabajan en estrecha relacion, generando de forma
automatica los comprobantes de las operaciones realizadas al modulo de la

contabilidad.

Pese a las caracteristicas anteriormente mencionadas, por ser ASSETS NS una
herramienta disefiada para ser multi-compafiia, o sea, muy general en muchos
aspectos, no cumple con todas las necesidades del GET, ya que en el organismo al que
pertenece dicha empresa existen formas de pagos diferentes y leyes que solo estan

vigentes dentro del mismo. Ademas, por el estrecho vinculo que debe haber entre la
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gestion del personal y el ZUNpr, y por la cantidad de informacién en comun que se
maneja, los dos mdédulos deben trabajar sobre una misma base de datos; solo asi se
garantiza la integracién con el sistema. Por otro lado, esta herramienta es privativa y

extranjera, lo que demanda la compra de los diferentes tipos de licencias para su uso.

RH Expert es un sistema de gestion integral de los recursos humanos que agrupa las
tareas mas importantes y comunes de esta actividad tales como: Sistema de presencia,
Evaluacién del desempefio laboral, Control integral del personal, Analisis y desarrollo
del potencial directivo y el Control de las necesidades de capacitacion de la
organizacion.

“El sistema esté disefiado sobre la base de una estructura jerarquica de entidades que
permite el envio de la informaciébn de los Recursos Humanos. Las entidades
subordinadas envian su informacién a la entidad superior donde se almacena, procesa
y consolida.

El sistema prevé un entorno de trabajo multi-usuario, es desarrollado en Delphi 7 y
utiliza como sistema gestor de base de datos SQL Server 2000. Posee una interfaz muy
intuitiva y utiliza herramientas sencillas para minimizar la entrada de datos.

RH Expert procesa la informacion de forma muy eficiente y genera una gran variedad de
reportes, que pueden ser disefiados por el propio usuario segun sus necesidades. Es
una solucion adecuada para cualquier empresa moderna, ya que constituye un sistema
agil y preciso para el manejo de los recursos humanos en la actualidad.” (Datazucar,
2014)

Este parte de la necesidad de tener un control centralizado de la informacién de los
recursos humanos, debido a la gran cantidad de informacién que se tiene que recopilar,

organizar y procesar para obtener un consolidado en las empresas del nivel superior.

Si bien el sistema brinda las opciones de evaluar el desempefio laboral de los
trabajadores, controlar integralmente al personal, analizar y desarrollar el potencial
directivo y controlar las necesidades de capacitacion de la organizacion, su estructura
jerérquica de entidades no se adecua a las necesidades del GET, ya que no existen
entidades subordinadas, ni flujo de informacién hacia ninguna entidad superior.
Ademas, como se explica anteriormente, en el organismo al que pertenece dicha
empresa existen formas de pagos diferentes y leyes que solo estan vigentes dentro del

mismo.



Dado al estrecho vinculo que debe existir entre los modulos gestion del personal y el de
noéminas (ZUNpr), es necesario trabajar sobre una misma base de datos ya que se
maneja mucha informacién en comun, solo asi se lograria la integracion de estos dos
sistemas, por lo que no es posible con el RH Expert, que es, ademas, un software

privativo.

OrangeHRM es una solucion integral, dirigida a pequefias y medianas empresas ya que
es efectiva y de bajo costo para la gestion de recursos humanos. Este sistema presenta
una pequefa variedad de funciones para gestionar capital humano. Esta desarrollada
con el precepto de software libre. El lenguaje de programacion empleado es
Preprocesador de Hipertexto (PHP), como gestor de base de datos MySql y utiliza
Symfony como framework de desarrollo.
Presenta una serie de moddulos, todos en una sola aplicacion, que cumple con las
necesidades de recursos humanos mas importantes. (OrangeHRM, 2013)
Dentro de los mddulos que brinda estan:

e Modulo de administracion

e Gestion de informacion personal

e Agregar médulo

e Mobdulo de tiempo

e Mobdulo de autoservicio del empleado

e Mobdulo de reclutamiento y seguimiento de candidatos

e Mobdulo de rendimiento

Aunque el sistema es un software libre, no cumple con todas las necesidades del GET,
ya que, como se explica anteriormente, en el organismo al que pertenece dicha
empresa existen formas de pagos diferentes y leyes que solo estan vigentes dentro del
mismo, ademas por el estrecho vinculo que debe haber entre la gestién del personal y
el ZUNpr los dos modulos deben trabajar sobre una misma base de datos ya que se
maneja mucha informacién en comun; solo asi se garantiza la integracion con el

sistema.

1.4 Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas y

documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos



por implementar nuevos sistemas de informacién. Una metodologia estad formada por
fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a los
desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento del
proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo. (Tinoco Gémez,
2013)

Las metodologias de desarrollo de software se clasifican generalmente en dos grupos,
en agiles, dentro de las mas usadas para guiar el proceso de desarrollo se encuentran
la Programacion Extrema y SCRUM, y en robustas como son el caso de Proceso
Unificado de Rational (RUP por sus siglas en inglés) e ICONIX.

RUP

Es un proceso para el desarrollo de un proyecto de software que se encarga de unificar
a todo el equipo de desarrollo, definiendo claramente quién, como, cuando y qué debe
hacerse en el proyecto. Mas que un proceso, es un marco de trabajo extensible que
puede ser adaptado a organizaciones o proyectos especificos. Por lo general se aplica
a grandes proyectos de desarrollo de software. Esta aprovecha las mejores funciones y
caracteristicas de los modelos tradicionales de desarrollo, y ademas se caracteriza por

implementar los mejores principios de los modelos agiles.

Esta metodologia reconoce la importancia de la comunicacién con el cliente y los
métodos simplificados para la descripcion de la vista del cliente de un sistema, el Caso
de Uso (CU). Sugiere un flujo de proceso que es iterativo e incremental, dirigido por
casos de uso y centrado en la arquitectura, proporcionando un ambiente evolutivo que

es esencial en el desarrollo de software moderno. (S. Pressman, 2010)

El flujo de trabajo propuesto por esta metodologia se comprende en las siguientes 5

fases:



Elaboracion

Inicio

planificacion _]

Construccion

Liberacion
I Incremento del
Software

Produccion

Transicion

Figural. Representacion del flujo de trabajo de RUP.

La fase de inicio abarca las actividades de comunicacion con el cliente y la de
planificacion. Al colaborar con los interesados, se identifican los requisitos de negocio
para el software, lo que posibilita proponer una arquitectura aproximada para el sistema.
Estos requisitos se describen a través de un conjunto de casos de uso preliminares que
describen las caracteristicas y funciones. La arquitectura en este momento no es mas
gue un esquema provisional que en las siguientes fases se perfeccionard y se
expandira a un conjunto de modelos que representaran las diferentes vistas del sistema.
En esta fase se identifican los recursos, se evallan los riesgos principales y se define

una planificacién que servira de base para la fase posterior.

La fase de elaboracién contiene las actividades de planificacion y de modelacién del
proceso de desarrollo. Aqui se refinan y amplian los casos de uso preliminares que se
han desarrollado como parte de la fase inicial y se expande la representacion
arquitectonica generando 5 artefactos fundamentales: el modelo de casos de uso, el
modelo de requisitos, el modelo de disefio, el modelo de implementacion y el modelo de
despliegue. En algunos casos, la elaboracion crea una linea de base arquitectonica

ejecutable que representa un primer corte del sistema.
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En la culminacién de esta fase, el plan se revisa cuidadosamente para asegurar que el
alcance, los riesgos y las fechas de entrega siguen siendo razonables. Las

modificaciones en el plan a menudo se hacen en este momento.

La fase de construccion coincide con la actividad de construccién del proceso de
desarrollo. Utilizando el modelo arquitecténico como entrada, se desarrollan los
componentes de software que hardn que cada caso de uso sea operativo para los
usuarios finales. Para lograr esto, los requisitos y los modelos de disefio que se
iniciaron durante la fase de elaboracién tienen que haberse completado para que todas
las caracteristicas y funciones necesarias y requeridas, sean implementadas en codigo
fuente, para asi reflejar la version final del incremento del software. Al implementar
estos componentes se disefian y ejecutan un conjunto de pruebas unitarias. Ademas, se
llevan a cabo actividades de integracion (ensamblaje de componentes y pruebas de
integracion).

Los casos de uso se utilizan para derivar un conjunto de pruebas de aceptacién que se
ejecutan antes del inicio de la siguiente fase.

La fase de transicion abarca las actividades de la construccion y la primera parte de la
implementacién (entrega y retroalimentacién). El software se les da a los usuarios para
realizarle pruebas beta y reportes de retroalimentacion, tanto de defectos como cambios
necesarios a realizar. Ademas, el equipo de software crea la informacion de soporte
necesaria (por ejemplo, manuales de usuario, guias de solucibn de problemas,
procedimientos de instalacion) que se requiere para la liberaciéon. En la conclusién de la
fase de transicion, el incremento software se convierte en una versién de software

utilizable.

La fase de produccién coincide con la actividad de implementacién del proceso de
desarrollo. Durante esta fase, se vigila el uso continuo del software, se proporciona
soporte para el entorno operativo, y los reportes de defectos y solicitudes de cambio se

presentan y evaluan.
ICONIX

“Es un proceso simplificado en comparacion con otros procesos mas tradicionales, que
unifica un conjunto de métodos de orientacidon a objetos con el objetivo de abarcar todo

el ciclo de vida de un proyecto.” (Hernandez Torruco, et al., 2010)
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Figura 2. Representacion del flujo de trabajo de ICONIX.

Segun Rosenberg y Scott en su libro “Modelado de Objetos dirigido por Casos de Uso
con UML: Un enfoque practico”, esta metodologia consta de 4 etapas que incluyen las

siguientes actividades:

Etapa de andlisis de requisitos

¢ Se identifican del “mundo real” los objetos y todas las relaciones de agregacion y
generalizacién entre ellos. Para reflejar esto se utiliza un diagrama de clases
definido como modelo de dominio.

e Se presenta, si es posible, un prototipo rapido y sencillo de las interfaces del
sistema y los diagramas de navegacion, de forma que los clientes puedan
comprender mejor el sistema propuesto.

e Se identifican los casos de uso del sistema mostrando los actores involucrados
mediante la utilizacion del diagrama de casos de uso.

e Se organizan los casos de uso en grupos, a través de los diagramas de

paquetes.

Etapa de analisis y disefio preliminar
e Se describen los casos de uso pudiendo contener los flujos alternativos y los

flujos de excepcion. Una sugerencia de esta metodologia, en esta actividad, es
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gue se deberia usar un estilo consistente que sea adecuado al contexto del
proyecto, para no perder mucho tiempo con la descripcion textual.

e Se realiza un diagrama de robustez, para ilustrar graficamente las interacciones
entre los objetos participantes de un caso de uso, lo que permite analizar el texto
narrativo e identificar un conjunto inicial de objetos participantes de cada caso de

uso.

Etapa de disefo detallado
e Se especifica el comportamiento a través del diagrama de secuencia,
permitiendo identificar los mensajes entre los diferentes objetos de cada caso de
uso.
e Se terminar el modelo estatico, adicionando los detalles del disefio en el
diagrama de clases.

e Se verifica si el disefio satisface todos los requisitos identificados.

Etapa de implementacién
e Si fuera necesario se realiza el diagrama de componentes para apoyar el
desarrollo, el cual permitirA mostrar la distribucién fisica de los elementos que
componen la estructura interna del sistema.
e Se generar el codigo.
e Se realizan pruebas tales como: Test de unidades; test de casos de uso; test de
datos; test de resultados y test de integracién con los usuarios para verificar la

aceptacion de los resultados.

Seleccion de la metodologia

Dado a que ICONIX es una metodologia basada en el Proceso Unificado, este es
iterativo, incremental, trazable y hace uso del modelado UML (Lenguaje Unificado de
Modelado). La principal desventaja de su uso para guiar el desarrollo del sistema
propuesto es que esta metodologia utiliza solo un subconjunto de diagramas,
desechando los diagramas de clases del andlisis, colaboracion del andlisis, clases del
disefio, entidad-relacion y el de despliegue, siendo estos, parte de los artefactos
solicitados por la entidad. Por tanto se selecciona RUP como metodologia para guiar el
proceso de desarrollo porque es adaptable a las necesidades de la organizacion y del
proyecto, ademdas de ser del dominio del desarrollador. En esencia, esta metodologia

tiene bien definido y organizado el proceso de desarrollo de software, lo que permite
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gue los involucrados tengan claridad de los pasos a seguir para obtener un producto
con calidad. Con su utilizacion se generaran los artefactos necesarios para el cliente, ya
gue el mddulo que se propone posee un gran alcance y el desarrollador tiene que
desempefiar otros roles para realizar las actividades y crear los artefactos necesarios en

un corto tiempo.

1.5 Lenguaje de modelado

El lenguaje de modelado para llevar a cabo la representacién del sistema es el UML en
su versién 2.1. UML es un lenguaje de modelado visual que se emplea en la
especificacion, visualizacion, construccion y documentacién de artefactos de un
sistema. Este captura el conocimiento y las decisiones sobre el sistema que se desea
construir. Es usado para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la
informacion. Este lenguaje puede usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas
del ciclo de vida, dominios de aplicacién y medios, al mismo tiempo pretende unificar la
experiencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas
actuales en un acercamiento estandar. (Rumbaugh, et al., 1999)

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

e Visualizar: Permite expresar de una forma gréafica un sistema de forma que otro
lo puede entender.

e Especificar: Permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema
antes de su construccion.

e Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas
disefados.

e Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacion del

sistema desarrollado que pueden valer para su futura revision.

1.6 Herramientas CASE para el modelado UML

Existen varias herramientas CASE para el modelado visual de sistemas mediante UML,

entre las que se encuentran:

Enterprise Architect es una herramienta UML que abarca todo el ciclo de vida del

desarrollo del software, provee una estructura competitiva en el modelado del negocio,
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disefio del software, ingenieria del sistema, arquitectura de la empresa, gestion de los
requisitos y prueba.

Permite integrar al equipo de desarrollo proporcionando una vision de trabajo
compartido. Enterprise Architect es una herramienta multiusuario, basada en Windows,
disefiada para ayudar a construir software robusto, facil de mantener, facil de usar,
rapida y flexible. Ofrece salida de documentacion flexible y de alta calidad. Provee una
trazabilidad completa desde el analisis de requerimientos hasta los artefactos de
andlisis y disefio, a través de la implementacién y el despliegue. Las bases de
Enterprise Architect estdn construidas sobre la especificacion de UML 2.0. (Spar,
2014)

Rational Rose proporciona un desarrollo iterativo que permite cubrir todo el ciclo de
vida de un proyecto, en el que se puede especificar, analizar, disefiar un sistema antes
de codificarlo; ayudando a establecer una trazabilidad real entre el modelo (analisis y
disefio) y el cédigo ejecutable. Ademas, permite generar cédigo a partir de los modelos
y realizar ingenieria inversa (crear modelo a partir de codigo).

Sin embargo, cuando estas caracteristicas la convierten en una herramienta muy
utilizada actualmente, su particularidad de ser propietaria (no gratuita, restricciones de
licencia, cédigo fuente) la hacen ser rechazada por muchas empresas y desarrolladores

de software. (Gonzalez Blanco, 2014)

Visual Paradigm es una herramienta de modelado profesional que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
construcciéon, pruebas y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas que
sigue el estandar de UML (Diagramas de Clase, Casos de Uso, Comunicacion,
Secuencia, Estado, Actividad, Componentes). También proporciona abundantes
tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos UML. Presenta licencia gratuita y
comercial, es facil de instalar y actualizar, compatible entre ediciones y admite
ingenieria de ida y vuelta. Ademas, permite generacion de codigo, documentacion y de

bases de datos. (Visual Paradigm, 2014)

Seleccién de la herramienta CASE de modelado UML
Acorde con la metodologia de desarrollo y el lenguaje de modelado seleccionados, se
opté por utilizar como herramienta CASE el Visual Paradigm para UML. Esta promueve

el desarrollo de componentes iterativos e incrementales, e incluye funcionalidades para
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la generacion automética de cédigo a partir de los modelos, asumiendo a UML como

lenguaje de modelado.
1.7 Lenguajes y herramientas de desarrollo
1.7.1 Lenguaje de desarrollo

Un lenguaje de programacion es un lenguaje artificial que permite establecer una
comunicacion con una maquina, especialmente una computadora. Esta formado por un
conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el
significado de sus elementos y expresiones. (Mi Tecnologico, 2014)

Dentro de la informatica, es aquel elemento que permite crear programas mediante un
conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; que pone a disposicion del
programador para que este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y
software existentes. (Mi Tecnologico, 2014)

Algunos ejemplos de lenguajes de programacion son: ASP?, PHP?, JAVA, Visual Basic,
C#, entre otros. Para la creacion de aplicaciones de escritorio los mas usados y
recomendados son C# y JAVA.

El C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Con él se quiso mejorar con
respecto a C y C++, de los cuales se deriva, ademas de incorporarle las ventajas o
mejoras de JAVA. Asi se consiguié un nuevo lenguaje con las ventajas del C y del C++,
pero ademas con la productividad del lenguaje JAVA, y se le denominé C#.

Algunas de las caracteristicas del lenguaje de programacién C# son: su codigo se
puede tratar integramente como un objeto; su sintaxis es muy similar a la del JAVA; es
un lenguaje orientado a objetos y a componentes; armoniza la productividad del Visual
Basic con el poder y la flexibilidad del C++; se ahorra tiempo en la programacién ya que
tiene una libreria de clases muy completa y bien disefiada.

A pesar de que el lenguaje C# forma parte de la plataforma .NET3, que es una interfaz
de programacion de aplicaciones, es un lenguaje independiente que originariamente se

cred para producir programas sobre esta plataforma.

1 Es un modelo de desarrollo Web unificado que incluye los servicios necesarios para crear aplicaciones Web
empresariales con el cédigo minimo. ASP forma parte de .NET.

2 Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular, especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser
incrustado en HTML.

3 Es una plataforma de desarrollo y ejecucion de aplicaciones. Brinda todas las herramientas y servicios que se
necesitan para desarrollar modernas aplicaciones empresariales y de misién critica, ademas nos provee de
mecanismos robustos, seguros y eficientes para asegurar que la ejecucion de las mismas sea 6ptima.
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Esta plataforma fue creada entre otras razones porque anteriormente el Visual Basic era
uno de los lenguajes de programacion que se encargaban de desarrollar aplicaciones.
Este es un lenguaje orientado a objetos pero algo pobre, porque se quiso que fuese facil
de aprender para los programadores novatos.

El Visual Basic no tiene algunas de las caracteristicas necesarias como la herencia, los
métodos virtuales, la sobrecarga de operadores, etc. Que se han conseguido con el C#
y la plataforma .NET. (La Revista Informéatica, 2014)

La seleccién del lenguaje de programacién no radica a nivel de lenguaje, porque C# y
Java son practicamente iguales, ambos son lenguajes completamente orientados a
objetos, son multiplataforma a nivel binario y cédigo fuente. Se escoge el lenguaje de
programacion C# porque el médulo tiene que integrarse con el de ndminas y demas
aplicaciones de la Suite ZUN desarrolladas en este mismo lenguaje; que es uno de los
requisitos de la empresa.

1.7.2 Gestor de bases de datos

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD por sus siglas en espafiol) “es una
coleccion de programas cuyo objetivo es servir de interfaz entre la base de datos, el
usuario y las aplicaciones. Permiten definir, manipular y utilizar la informacion que
contienen las bases de datos, realizar todas las tareas de administracion necesarias
para mantenerlas operativas, garantizando mantener su integridad, confidencialidad y
seguridad.” (Murillo Alfaro, 2014)

Microsoft SQL Server es un sistema para la gestiéon de bases de datos relacionales
(SGBDR por sus siglas en espafiol) producido por Microsoft. Su lenguaje para consultas
es T-SQL* pero también es compatible con ANSI® SQL, que es el lenguaje SQL

estandar.

Microsoft SQL Server constituye la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas
gestores de bases de datos como son Oracle, MySQL, Sybase ASE y PostgreSQL.
Dentro de las caracteristicas que presenta Microsoft SQL Server podemos encontrar:

e Brinda soporte de transacciones.

4T-5QL o SQL Transaccional, es el principal medio de programacién y administracién de SQL Server. Expone las
palabras clave para las operaciones que pueden realizarse en SQL Server.

5 Instituto Nacional Americano de Estandares es una organizacién sin dnimo de lucro que supervisa el desarrollo de
estandares para productos, servicios, procesos y sistemas en los Estados Unidos.
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¢ Escalabilidad, estabilidad y seguridad.

e Soporta procedimientos almacenados.

¢ Incluye también un potente entorno grafico de administracion, que permite el
uso de comandos DDL® y DML’ graficamente.

e Permite trabajar en modo cliente-servidor, donde la informacién y datos se
alojan en el servidor y los terminales o clientes de la red sélo acceden a la
informacion.

e Ademas permite administrar informacion de otros servidores de datos.
(Techopedia, 2014)

La herramienta de la interfaz principal de SQL Server es el SQL Server Management
Studio, es compatible con entornos de 32 bits y 64 bits, cuenta con un entorno amigable
y presenta un conjunto importante de funcionalidades que le facilitan la vida al

desarrollador.

Se decide escoger como SGBD el Microsoft SQL Server 2005, dado que este presenta
cualidades suficientes para realizar trabajos de gran escala, brindando facilidades que
van desde la interfaz grafica hasta el codigo, permitiendo el autocompletado del mismo.
Ademas, al ser C# el lenguaje de programacion seleccionado, se dificulta un tanto la
conexién con otros gestores como es el caso de PostgreSQL ya que el mismo es
software libre, por tanto el proveedor de datos para .NET llamado Npgsql®, no esta
dentro de los proveedores de datos predefinidos en .NET. Por otra parte, la base de

datos sobre la que trabajara el sistema esta desarrollada en SQL Server 2005.

1.7.3 Entorno de desarrollo integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es un programa informéatico compuesto por un
conjunto de herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un solo
lenguaje de programacion o poder utilizarse para varios. Los IDE proveen un marco de
trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion tales como C++,
PHP, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc. Un IDE esta compuesto por:

e Un editor de texto

e Un compilador

6 Lenguaje de definicién de datos que permite definir y describir los objetos de la base de datos.

7 Lenguaje de manipulacién de datos que permite generar consultas.

8 Es un proveedor de datos de .Net para PostgreSQL. Permite acceder a la base de datos del servidor a cualquier
programa desarrollado en .Net. Se lleva a cabo en el 100% del cédigo C#. Funciona con Postgresql 7.x y superior.

18



e Unintérprete
e Un depurador
e Uncliente
e Posibilidad de ofrecer un sistema de control de versiones.
¢ Factibilidad para ayuda en la construccion de interfaces gréficas de usuario.
(unillanosGSW, 2014)
Los IDE ofrecen un marco de trabajo amigable para un gran niamero de lenguajes de
programacion. Para algunos de estos, un IDE puede funcionar como un sistema en
tiempo de ejecucion, en donde se permite utilizar el lenguaje de programacion en forma
interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos de texto, como es el caso de
Smalltalk.
IDE (Integrated Development Environment o entorno de desarrollo integrado). Para
Ruiz, y es la definicidbn que se asume en esta investigacion, un entorno de desarrollo
integrado tiene como objetivo integrar en una misma aplicacion las herramientas
necesarias para realizar todo el proceso de programacién: edicion, compilacion, revision
de errores, depuracion y ejecucion. El resultado es que utilizando un IDE, compilar y
ejecutar un programa requiere tnicamente pulsar un boton. (Ruiz, 2009)
Microsoft Visual Studio es un IDE para sistemas operativos Windows con un conjunto
completo de herramientas de desarrollo para la generacién de aplicaciones web
ASP.NET, Servicios Web XML, aplicaciones de escritorio y aplicaciones maviles.
Soporta varios lenguajes de programacion tales como Visual C++, Visual C#, Visual J#,
ASP.NET vy Visual Basic, aunque actualmente se han desarrollado las extensiones
necesarias para muchos otros. Asimismo, dichos lenguajes utilizan las funciones de
.NET Framework, las cuales ofrecen acceso a tecnologias clave para simplificar el
desarrollo de aplicaciones web ASP y Servicios Web XML. (Microsoft, 2010)
Otras de las caracteristicas que brinda este IDE son:
e Permitir a los desarrolladores crear servicios web en cualquier entorno que
soporte la plataforma .NET.
e Crear aplicaciones que se intercomuniquen entre estaciones de trabajo,
paginas web y dispositivos moviles.
Para aquellos equipos que trabajen en varias plataformas, Visual Studio proporciona un
entorno de colaboraciéon flexible que permite conectar con otras herramientas de

desarrollo, como Eclipse y Xcode.
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MonoDevelop es un entorno de desarrollo integrado libre y gratuito, disefiado
primordialmente para C#, desarrollado para Unix/Linux, entre los que se incluye también
al Mac OSX. Permite la creacion de proyectos diversos, ya sean simples o complejos,
incluye plantillas y permite compilar diversos lenguajes, entre los que se encuentran el
C++, Visual Basic, entre otros. (MicroTeknologias, 2009)

Al igual que Visual Studio, dispone de una funcién de autocompletado que es muy util a
la hora de escribir el c4digo, aunque no dispone de funciones de depuracion como la de
establecer puntos de ruptura o ejecutar paso a paso, por lo que en algunos casos
encontrar un fallo especifico puede ser muy complicado.

Incluye tanto las herramientas de desarrollo como la infraestructura necesaria para
.NET de cliente y servidor. Esta posicionado para convertirse en la opcion principal para
el desarrollo de aplicaciones de Linux.

Este IDE no depende de la Windows Forms que es una libreria privativa, en cambio
utiliza la libreria GTK#®, la cual es equivalente a la Windows Forms. Las aplicaciones
construidas usando Gtk# se pueden ejecutar en muchas plataformas, incluyendo Linux,
Windows y MacOS X. Gtk# es nativa para herramientas de escritorio en Linux
ejecutando GNOME. (Cases, 2014)

Seleccién del entorno integrado de desarrollo

Aunqgue el MonoDevelop posee valiosas caracteristicas y ventajas como es el hecho de
compilar diversos lenguajes y ser software libre, no dispone de funciones de depuracion
siendo estas de mucha utilidad a la hora de encontrar errores en el codigo, y es
desarrollado para Linux. Por lo que se decide seleccionar el Microsoft Visual Studio
como entorno integrado de desarrollo ya que el sistema a desarrollar se ejecutara en
Windows. Este IDE al igual que el MonoDevelop soporta varios lenguajes de
programacion y autocompleta cédigo, pero presenta otras caracteristicas relevantes
como la funcién de depuraciéon que permite establecer puntos de ruptura o ejecutar
paso a paso la aplicacién, ademas de contener una paleta de componentes muy
importantes y de gran utilidad como es el DevExpress, lo que facilita el desarrollo de

aplicaciones complejas que requieren de alta calidad.

% Es un conjunto de herramientas de interfaz gréfica de usuario para MonoDevelop y .Net. El proyecto une el
conjunto de herramientas gtk+ y varias librerias de GNOME, permitiendo el desarrollo de aplicaciones grafica Gnome
totalmente nativas usando el MonoDevelop y los marcos de desarrollo .Net.
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1.8 Conclusiones parciales del capitulo

El estudio del estado del arte sobre herramientas que gestionan recursos humanos
existentes en Cuba y en el resto del mundo con caracteristicas similares al que se
guiere desarrollar, arrojé un punto de partida a la solucioén, definiendo caracteristicas y
métodos a utilizar; se determiné que no deben faltar en la solucién caracteristicas como:
generacion automatica y personalizada de reportes; gestion de los catédlogos de
nombres de cardcter técnico, mas conocidos por nomencladores; y opciones de
seguridad que permitan limitar el acceso al sistema. Luego de la previa valoracion de
las ventajas y desventajas, quedé decidido el uso de la metodologia RUP para guiar el
proceso de desarrollo del sistema, lo que nos permitird generar detalladamente la
documentacion solicitada por el cliente con el UML en su versién 2.1 como lenguaje de
modelado, para llevar a cabo la modelacién del negocio, y sera el Visual Paradigm
Enterprise Edition en su version 8.0 la herramienta CASE para dicho lenguaje de
modelado; para poder integrar el modulo con el sistema de néminas existente se
seleccion6 como entorno de desarrollo para la programacion el Visual Studio 2010,
como lenguaje de programacion, el C#, y como gestor de base de datos, el SQL Server
2005.
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CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Introduccioén

Al disefiar de un sistema informatico es necesario aclarar todos los conceptos y sus
relaciones, utilizando un lenguaje perceptible, mediante la descripcion de la propuesta
de solucién para facilitar la comprension de la misma por todos los involucrados. La
poca claridad de los procesos en el entorno donde estara el sistema es uno de los
motivos para la realizacién del modelo del dominio en el cual se capturaran los objetos
existentes y eventos que suceden en el mismo. En este capitulo se describe la
propuesta de solucion, para lo cual se modelan los procesos basicos que intervienen en
el objeto de estudio. Se definen las caracteristicas y cualidades que debe tener el
sistema a desarrollar, se enumeran los requisitos funcionales y no funcionales, lo que
permite identificar mediante Diagramas de Casos de Uso las relaciones existentes con
los actores involucrados. También se detalla la estructura de la arquitectura empleada,
se describen los principales patrones arquitectonicos y de disefio, asi como el modelo
entidades de datos.

2.2 Modelo de dominio

Los principales procesos que ocurren en el negocio del sistema a desarrollar no se
encuentran bien definidos. Por esta razon, se decidié realizar un modelo de dominio con
el objetivo de representar y entender los principales conceptos relacionados con el

ambiente donde sera desplegado el sistema.

2.2.1 Analisis de los conceptos del dominio

Para lograr una mayor comprension del diagrama de Modelo de Dominio que se
expondra a continuacion, es necesario realizar previamente la definicibn de los

conceptos que involucra dicho modelo:

Grupo Escala: Determina el salario escala del empleado para aquellos casos en que el

mismo sea Sueldista o Jornalero (segin Régimen Salarial).

Categoria Ocupacional: Describe la naturaleza de los cargos que conforman la

plantilla de la entidad y determinan la estructura de la fuerza de trabajo.
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Cargo: Contiene todos aquellos en base a los cuales se conformara la plantilla de la
entidad. En este nomenclador se determina la escala salarial y la categoria de
ocupacién gue tendran todos aquellos empleados asociados a los mismos, asi como

otros datos importantes para la gestion del sistema.

Unidad Organizativa: Tiene especial significado para el departamento de personal
pues permite reproducir la estructura en que esta conformada la plantilla de la empresa,

contiene la estructura organizativa de la entidad

Escala de Antigliedad: Contiene las clasificaciones de las categorias de antigliedad de

los empleados.

Categoria de Antigledad: Son las distintas categorias por las que se rige el pago

segun la antigliedad de los empleados.

Organizaciones de masas: Son las organizaciones de masas a las que pertenece un

empleado.

Profesién u Oficio: Describe el nivel educacional de cada empleado. Se entiende
como profesién a un grupo de conocimientos avalados por un titulo o certificado emitido
por el Ministerio de Educacion, el Ministerio de Educacién Superior u otra entidad

debidamente autorizada.
Contrato: Son los distintos tipos de contratos de trabajo que existen en una entidad.

Motivo de Alta/Baja: Contiene indistintamente las causas o motivos por los cuales un

trabajador puede ser dado de alta o de baja del centro laboral.

Empleado: Las fichas o expedientes de los empleados almacenan toda la informacion

relativa a los mismos y que concierne tanto al médulo de Personal como de Némina.

Jornada: Son el fondo de tiempo o jornada de un trabajador en dias/mes, horas/dias

horas/mes.

Conceptos de Pagos: Son los datos de los pagos de un trabajador definidos en la

entidad de acuerdo a su estructura salarial.

Descuentos: Son aquellos que, como su nombre indica, representan deducciones del
total a pagar al empleado. No se deben confundir con las retenciones que tienen otra

connotacion en el sistema.

Retenciones: Son los tipos de retenciones definidas en la entidad.
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Provincia y Municipio: Relacionan todas las provincias del pais con sus municipios.

Ausencias: Son las incidencias que tiene un trabajador de ausencias e

impuntualidades durante un periodo de pago.
Periodo: Es el periodo de tiempo por el cual se realiza un pago.

Sanciones: Son los tipos de sanciones aprobadas por la legislatura que se le pueden

aprobar a un empleado.
Idioma: Son los idiomas que domina un trabajador, teniendo en cuenta su nivel.

Movimientos: Es el listado de todos los movimientos que se han realizado al empleado

comenzando con el alta.
Tipo de Plaza: Es el tipo de plaza que posee el trabajador.

Licencia Conduccién: Son los tipos de licencias de conduccién que puede tener un

empleado.

Francos: Son los dias de descansos del trabajador con jornada laboral de 26 dias.
Dias no laborales: Son los dias no laborables durante un periodo de tiempo.
Calificacion Escolar: Es la escolaridad vencida de un empleado.

Grupo de Pago: Es el grupo de pago al que pertenece el empleado.

Datos para el Pago: Son los datos relevantes de un empleado que se tienen en cuenta

a la hora de realizar el pago.

2.2.2 Diagrama del modelo de dominio

El Modelo de Dominio es una representacién visual y estatica del entorno real del
proyecto. En otras palabras, es un diagrama con los objetos reales que existen
relacionados con el médulo que esta en construccion y las relaciones presentes en él.
Pero no son clases de software, aunque algunos objetos del Modelo de Dominio pueden
terminar siéndolo. Se dice que es estatica porque no representa la interaccion en el
tiempo de los objetos, sino que representa una visién "congelada" de las clases y sus

interacciones.
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Figura 3. Representacién del Modelo de Dominio.
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2.3 Descripcion del sistema propuesto

El objetivo del modulo propuesto es la gestién del personal, el cual permitird a los
especialistas de recursos humanos llevar a cabo todo el proceso de gestion y control del

personal asi como generar toda la informacién estadistica necesaria.
Requisitos del software

Los requisitos del software son las capacidades y condiciones que el sistema debe
cumplir segun las necesidades del cliente.

Requisitos funcionales

Los Requisitos Funcionales (RF) son aquellos que, desde el punto de vista de las
necesidades del usuario, debe cumplir el sistema, los cuales no varian por sus

propiedades o cualidades relacionadas.

Para cumplir con los objetivos propuestos se prevé que el sistema tenga las siguientes

funcionalidades:

RF 1 Autenticarse: Se le brinda al usuario la posibilidad de introducir sus
datos para loguearse en el sistema.

RF 2 Cambiar contrasefia: Se le brinda la posibilidad al usuario de poder
cambiar contrasefia al usuario sin necesidad de acceder al Modulo de la
Seguridad.

RF 3 Configurar registro de acceso: Se le brinda al usuario la posibilidad de
configurar a qué servidor se va a conectar en el sistema.

RF 4 Gestionar empleados

RF 4.1 Insertar empleado: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de un nuevo empleado.

RF 4.2 Modificar empleado: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de un empleado.

RF 4.3  Eliminar empleado: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar un empleado.

RF 5 Gestionar tipos de contratos

RF 5.5 Insertar tipo de contrato: Se le brinda al usuario la posibilidad

de introducir los datos de un nuevo tipo de contrato.
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RF 6

RF 7

RF 8

RF 9

RF 10

RF 5.6  Modificar tipo de contrato: Se le permite al usuario la posibilidad
de modificar los datos de un tipo de contrato.

RF 5.7  Eliminar tipo de contrato: Se le permite al usuario la posibilidad
de eliminar un tipo de contrato.
Gestionar idiomas

RF 6.1 Insertar idioma: Se le brinda al usuario la posibilidad de introducir
los datos de un nuevo ldioma.

RF 6.2  Modificar idioma: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de un Idioma.

RF 6.3 Eliminar idioma: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar un Idioma.
Gestionar profesiones

RF 7.1 Insertar profesiéon: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva profesion.

RF 7.2  Modificar profesion: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de una profesion.

RF 7.3  Eliminar profesiéon: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar una profesion.
Gestionar sanciones

RF 8.1 Insertar sancion: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva sancion.

RF 8.2 Modificar sancion: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de una sancion.

RF 8.3 Eliminar sancidon: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar una sancion.
Gestionar calificaciones escolares

RF 9.1 Insertar calificacion escolar: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva calificacion escolar.

RF 9.2  Modificar calificacion escolar: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una calificacion escolar.

RF 9.3  Eliminar calificaciéon escolar: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una calificacion escolar.

Gestionar tipos de plazas
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RF 11

RF 12

RF 13

RF 14

RF 10.1 Insertar tipo de plaza: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de un nuevo tipo de plaza.

RF 10.2 Modificar tipo de plaza: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de un tipo de plaza.

RF 10.3 Eliminar Tipo de plaza: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar un tipo de plaza.
Gestionar organizaciones de masas

RF 11.1 Insertar organizacion de masa: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva organizacion de masa.

RF 11.2 Modificar organizacion de masa: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una organizacion de masa.

RF 11.3 Eliminar organizacién de masa: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una organizacién de masa.
Gestionar motivos de altas/bajas

RF 12.1 Insertar motivo de altas/bajas: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de un nuevo motivo de altas/bajas.

RF 12.2 Modificar motivo de altas/bajas: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de un motivo de altas/bajas.

RF 12.3 Eliminar motivo de altas/bajas: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar un motivo de altas/bajas.
Gestionar categorias de antigiiedad

RF 13.1 Insertar categoria de antigiedad: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva categoria de antigliedad.

RF 13.2 Modificar categoria de antigliedad: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una categoria de antigiiedad.

RF 13.3 Eliminar categoria de antigliedad: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una categoria de antigliedad.
Gestionar escalas salariales

RF 14.1 Insertar escala salarial: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva escala salarial.

RF 14.2 Modificar escala salarial: Se le permite al usuario la posibilidad
de modificar los datos de una escala salarial.

RF 14.3 Eliminar escala salarial: Se le permite al usuario de acuerdo a

sus permisos, eliminar una escala salarial.
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RF 15

RF 16

RF 17

RF 18

RF 19

Gestionar licencias de conduccion

RF 15.1 Insertar licencia de conduccion: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva licencia de conduccion.

RF 15.2 Modificar licencia de conduccién: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una licencia de conduccién.

RF 15.3 Eliminar licencia de conduccion: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una licencia de conduccion.
Gestionar retenciones

RF 16.1 Insertar retencién: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva retencion.

RF 16.2 Modificar retencién: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de una retencion.

RF 16.3 Eliminar retencién: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar una retencion.
Gestionar cargos

RF 17.1 Insertar cargo: Se le brinda al usuario la posibilidad de introducir
los datos de un nuevo cargo.

RF 17.2 Modificar cargo: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de un cargo.

RF 17.3 Eliminar cargo: Se le permite al usuario la posibilidad de eliminar
un cargo.
Gestionar pagos

RF 18.1 Insertar pago: Se le brinda al usuario la posibilidad de introducir
los datos de un nuevo pago.

RF 18.2 Modificar pago: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de un pago.

RF 18.3 Eliminar pago: Se le permite al usuario la posibilidad de eliminar
un pago.
Gestionar provincias

RF 19.1 Insertar provincia: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva provincia.

RF 19.2 Modificar provincia: Se le permite al usuario la posibilidad de

modificar los datos de una provincia.
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RF 20

RF 21

RF 22

RF 23

RF 24

RF 19.3 Eliminar provincia: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar una provincia.
Gestionar municipios

RF 20.1 Insertar municipio: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de un nuevo municipio.

RF 20.2 Modificar municipio: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de un municipio.

RF 20.3 Eliminar municipio: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar un municipio.
Gestionar unidades organizativas

RF 21.1 Insertar unidad organizativa: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva unidad organizativa.

RF 21.2 Modificar unidad organizativa: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una unidad organizativa.

RF 21.3 Eliminar unidad organizativa: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una unidad organizativa.
Gestionar pagos por resultados

RF 22.1 Insertar pago por resultado: Se le brinda al usuario la posibilidad
de introducir los datos de un nuevo pago por resultado.

RF 22.2 Modificar pago por resultado: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de un pago por resultado.

RF 22.3 Eliminar pago por resultado: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar un pago por resultado.
Gestionar ausencias

RF 23.1 Insertar ausencia: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva ausencia.

RF 23.2 Modificar ausencia: Se le permite al usuario la posibilidad de
modificar los datos de una ausencia.

RF 23.3 Eliminar ausencia: Se le permite al usuario la posibilidad de
eliminar una ausencia.
Gestionar categorias ocupacionales

RF 24.1 Insertar categoria ocupacional: Se le brinda al usuario la

posibilidad de introducir los datos de una nueva categoria ocupacional.
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RF 25

RF 26

RF 27

RF 28

RF 29

RF 24.2 Modificar categoria ocupacional: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una categoria ocupacional.

RF 24.3 Eliminar categoria ocupacional: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una categoria ocupacional.
Gestionar grupos de némina

RF 25.1 Insertar grupo de ndmina: Se le brinda al usuario la posibilidad
de introducir los datos de un nuevo grupo de nomina.

RF 25.2 Modificar grupo de ndémina: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de un grupo de némina.

RF 25.3 Eliminar grupo de nédmina: Se le permite al usuario la posibilidad
de eliminar un grupo de némina.
Gestionar jornadas laborales

RF 26.1 Insertar jornada laboral: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de una nueva jornada laboral.

RF 26.2 Modificar jornada laboral: Se le permite al usuario la posibilidad
de modificar los datos de una jornada laboral.

RF 26.3 Eliminar jornada laboral: Se le permite al usuario la posibilidad
de eliminar una jornada laboral.
Gestionar dias no laborables

RF 27.1 Insertar dia no laborable: Se le brinda al usuario la posibilidad de
introducir los datos de un nuevo dia no laborable.

RF 27.2 Eliminar dia no laborable: Se le permite al usuario la posibilidad
de eliminar un dia no laborable.
Gestionar ausencias de un empleado

RF 28.1 Insertar ausencias de un empleado: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva ausencia a un empleado.

RF 28.2 Eliminar ausencias de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una ausencia a un empleado.
Gestionar francos de un empleado

RF 29.1 Insertar francos de un empleado: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir un nuevo francos a un empleado con una
jornada de 26 dias.

RF 29.2 Eliminar francos de un empleado: Se le permite al usuario la

posibilidad de eliminar un francos a un empleado.
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RF 30

RF 31

RF 32

RF 33

RF 34

Gestionar conceptos de pagos de un empleado

RF 30.1 Insertar concepto de pago de un empleado: Se le brinda al
usuario la posibilidad de introducir los datos de un nuevo concepto de
pago a un empleado.

RF 30.2 Modificar concepto de pago de un empleado: Se le permite al
usuario la posibilidad de modificar los datos de un concepto de pago a un
empleado.

RF 30.3 Eliminar concepto de pagos de un empleado: Se le permite al
usuario la posibilidad de eliminar un concepto de pago a un empleado.
Gestionar retenciones de un empleado

RF 31.1 Insertar retencion de un empleado: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva retencion a un empleado.

RF 31.2 Modificar retencién de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una retencién a un empleado.

RF 31.3 Eliminar retencion de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una retenciéon a un empleado.

Gestionar descuentos de un empleado

RF 32.1 Insertar descuento de un empleado: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de un nuevo descuento a un empleado.

RF 32.2 Modificar descuento de un empleado: Se le permite al usuario
la posibilidad de modificar los datos de un descuento a un empleado.

RF 32.3 Eliminar descuento de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar un descuento a un empleado.

Gestionar sanciones de un empleado

RF 33.1 Insertar sancion de un empleado: Se le brinda al usuario la
posibilidad de introducir los datos de una nueva sancion a un empleado.

RF 33.2 Modificar sancién de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de una sancién a un empleado.

RF 33.3 Eliminar sancion de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar una sancién a un empleado.

Gestionar idiomas de un empleado
RF 34.1 Insertar idioma de un empleado: Se le brinda al usuario la

posibilidad de introducir los datos de un nuevo idioma a un empleado.
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RF 34.2 Modificar idioma de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de modificar los datos de un idioma a un empleado.
RF 34.3 Eliminar idioma de un empleado: Se le permite al usuario la
posibilidad de eliminar un idioma a un empleado.
RF 35 Listar empleados: Muestra un listado con todos los trabajadores.
RF 36 Generar reportes: Se le brinda al usuario la posibilidad de generar uno
de los siguientes reportes en forma de documento listo para imprimir o guardar.
e Mostrar analisis periodico de asistencia.
e Mostrar notificacion de Vacaciones.
e Mostrar prendmina.
e Mostrar cumpleafios de un rango de fecha.
e Mostrar contratos elaborados.
e Mostrar contratos préximos a vencer.
e Mostrar movimiento de némina de un empleado.
e Mostrar contrato de un empleado dada la proforma para ese tipo de
contrato.

o Mostrar listado de empleados.

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el sistema debe

presentar para hacerlo usable, rapido, confiable y atractivo.
Software

Las computadoras deben tener instalado Windows como sistema operativo y el

Framework .Net version 4.0 o superior.
Hardware

Las computadoras que brindaran el servicio del sistema no deberan presentar potencias
menores a las brindadas por una Pentium 4 con al menos 512 MB de RAM, 10 GB de

espacio en disco duro y una tarjeta de red.

Restricciones en el disefio y laimplementacién
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= Ellenguaje de programacion a usar debe ser C#.

= El marco de trabajo base de desarrollo que se utilizara es .Net 4.0.
= Como IDE se empleara Microsoft Visual Studio 2010.

= El SGDB debera ser Microsoft SQL Server 2005.

Apariencia o interfaz externa

= Debe contener un disefio sencillo, de manera que no sea necesario mucho

entrenamiento para utilizar el sistema.
Seguridad y confiabilidad

= El sistema debe proteger el contenido del personal que gestione, de forma que
limite el acceso a usuarios no autorizados.

» La seguridad de acceso y administracion de usuarios sera mediante el
otorgamiento de privilegios. Los niveles de acceso estan determinados por los
diferentes privilegios.

Usabilidad

El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en

el manejo de la computadora en sentido general.
Rendimiento

» La ejecucidn de acciones debe ser de manera rapida para minimizar los pasos a
dar en cada proceso.
= Debe suministrarse un producto eficiente, que garantice la consistencia y

disponibilidad de la informacion.

Disponibilidad

El sistema estara disponible para los usuarios registrados por el Sistema Administrador
de Seguridad (ZUNsa), desde la institucibn en la que se labora, manteniendo la

integridad de los datos.

2.4 Modelos de casos de uso del sistema

El modelo de casos de uso del sistema representa la forma en que el actor se relaciona

con los casos de uso, es decir, los flujos de eventos que ocurren al interactuar un
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usuario y el sistema; puede "incluir' o "extender" la funcionalidad de otro con su propio
comportamiento. Estos se encuentran vinculados directamente a los requisitos

funcionales susceptibles de automatizacion.
Patrones de casos de uso

Son comportamientos que deben existir en el sistema. Facilitan la descripcion de lo que
este debe hacer, es decir, describen el uso del sistema y su interaccion con los
usuarios. Se utilizan generalmente como plantillas para describir la estructura y
organizacion que deberian tener los casos de uso. Los mismos capturan mejores

practicas para la modelacion de los casos de uso.
Patron CRUD

El patron CRUD completo consiste en un caso de uso para administrar la informacion,
permite  modelar las diferentes operaciones para administrar una entidad de

informacion, tales como crear, mostrar, editar y eliminar.

——

Actor

Figura4. Patrén CRUD.

Incluir (include)

Cuando relacionamos dos casos de uso con un “include”, estamos diciendo que el
primero (el caso de uso base) incluye al segundo (el caso de uso incluido). Es decir, el
segundo es parte esencial del primero. Sin el segundo, el primero no podria funcionar
bien; pues no podria cumplir su objetivo. (Sergio Orozco, 2014)

Un ejemplo de su uso se evidencia en la siguiente figura:

<<Include>> Gestionar Concepto

de Pago

Figura 5. Incluido.
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2.4.1 Descripcion del actor del sistema

Un actor del sistema es un usuario 0 sistema que interactia directamente con el
sistema o aplicacion que se desarrolla, estas personas suelen corresponderse con
trabajadores o actores del negocio que se automatiza, por tanto un actor del sistema

tiene el propdsito de lograr un beneficio.

Especialista de Actor encargado de llevar a cabo todo el proceso de gestion y
Recursos Humanos control del personal, asi como generar toda la informacién

(RH) estadistica necesaria y mostrar los reportes.

Tabla 1. Descripcion de los actores del sistema.

Especialista de RH

Figura 6. Diagrama de Actores.

2.4.2 Diagramas de casos de uso del sistema

Los diagramas de casos de uso (DCU) se usan para especificar la funcionalidad y el
comportamiento de un sistema mediante su interacciébn con los usuarios y/u otros
sistemas. Es decir, un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a
los procesos y su interaccion con los actores. Por la dimension del sistema, el DCU se

realizé por paquetes teniendo en cuenta sus funcionalidades para su agrupacion.
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Paquete Empleado (PE)

Especialista de RH

Figura 7.

Diagrama de Casos de Uso del Sistema PE.
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Paquete Configuracién (PC)

Especialista de RH

Figura 8. Diagrama de Casos de Uso del Sistema PC.

Paquete Autenticacion (PA)

Especialista de RH

Figura 9. Diagrama de Casos de Uso del Sistema PA.

w
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2.4.3 Descripcion de los casos de uso del sistema

La descripcion de los casos de uso del sistema no es mas que la accién que se realiza

durante la interaccion entre el actor y el sistema, 0 sea describe el flujo de actividades

gue realiza un actor al hacer uso del sistema y las respuestas que emite el mismo.

A continuacién se muestra la descripcion de los casos de uso del CU Gestionar

Empleado. La otra parte se encuentra en el Anexo 2.

CU Gestionar Empleado

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Afadir, modificar y eliminar un empleado.
Actores Especialista de RH (Inicia): Afiade, modifica o elimina un Empleado.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién que le

permite realizar una accion sobre los empleados. El actor puede afadir,
eliminar y modificar un empleado. En caso de que seleccione la opcion
de afadir un empleado, el sistema dard la posibilidad de insertar los
datos que se necesitan para llenar este formulario, si se culmina el
proceso de insercion correctamente el sistema saca una pantalla para
insertar los datos de movimiento en caso que el sistema no esté en
instalacion, de estarlo se generara automaticamente el movimiento de
alta y se generard un contrato con los datos insertados. Si el actor elige
la opcion de modificar el empleado, el sistema mostrara los datos y
permitira modificar los que pueden ser editables dentro del empleado, y
una vez realizados los cambios, guardara las modificaciones y si modifico
determinados datos del pago el sistema saca una pantalla para insertar
los datos de movimiento que generan dichos cambios, manteniendo el
movimiento anterior en el listado de movimiento, por otra parte si se
modifico el tipo de contrato se generara un nuevo contrato con los datos
modificados, manteniendo el contrato anterior en el listado de contrato. El
sistema segun el estado en que se encuentre, en instalaciébn o no, le
permitira al actor elegir la opcién de eliminar el empleado, la cual
permitira eliminar fisicamente el empleado del sistema mostrando un
mensaje de confirmacién, o dar baja al empleado generando un

movimiento de baja, esta opcién no borrara al empleado fisicamente del
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sistema sino que le dara de baja, terminando asi el caso de uso.

Precondiciones

e Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario
autenticado.

e Para anadir, modificar o eliminar debe haber generado el CU
Listar Empleados.

e Para modificar Empleado el actor debe ser el responsable
temporal del mismo.

e Para eliminar Empleado el actor debe tener el permiso de eliminar

el elemento.

Poscondiciones

Se afiadié, modifico o eliminé el Empleado por el actor.

Flujo de eventos

Flujo basico

Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. | El caso de uso se inicia cuando el actor

selecciona la opcién de realizar una accion

sobre un Empleado.

Brinda la posibilidad de realizar las

acciones:

e Afadir un nuevo Empleado.

¢ Modificar los datos del Empleado. Ver
Seccion  1: “Modificar datos del

Empleado”.
e Eliminar el Empleado. Ver Seccién 2:

“Eliminar Empleado”.

e Dar baja al empleado. Ver Seccién 3:

“Dar Baja al Empleado”.

3. | Selecciona la opcion de Afadir un nuevo

Empleado.

Brinda la posibilidad de introducir o
seleccionar los datos del empleado por
pestafias:

Pestafia Datos Personales
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Nombre.

Primer apellido.
Segundo apellido.
Carnet de identidad.
Fecha de nacimiento.
Sexo.

Color de la piel.

Numero de hijos.
Profesion u oficio.
Escala de antigtiedad.
Nombre de la madre.
Nombre del padre.
Estado civil.

Estatura.

Calificacion escolar.
Provincia.

Municipio.

Categoria docente.
Categoria cientifica.
Licencia de conduccion.
Numero de licencia.
Conyugue.

Nucleo familiar.
Militancia.
Organizaciones politicas.
Organizaciones de masa.
Numero de teléfono.
Situacién para la defensa.

Direccion.

Pestafia Datos Principales

NUmero interno.

Fecha de alta.
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e Tipo de plaza.

¢ Unidad organizativa.

e Centro de costo.

e Tipo de contrato.

e Fecha de inicio de contrato.

e Fecha fin de contrato.

e Cargo.

e Fecha inicio del cargo.

e Grupo escala.

e Categoria ocupacional.

e Conceptos de Pagos.

e Fecha inicio en el sector.

¢ Forma de pago.

e Tarifa horaria por defecto.

¢ Trabaja media jornada.

e Horas/Mes.

e Dias/Mes.

e Horas/Dias.

e Tarifa horaria por defecto.

e Tarifa diaria por defecto.

e Régimen salarial.

e Grupo de pago.

e Pago por resultado.

e Acumula vacaciones.

e Pago por vacaciones.

e Vacaciones iniciales en dias.

e Vacaciones iniciales en importe.

e Vacaciones acumuladas en dias.

e Vacaciones acumuladas en
importe.

e Terminar contable.

Pestafia Otros Datos Principales
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e Descuentos.

e Retenciones.

e Pago por tarjeta magnética en

CUP.

e Cuenta bancaria en CUP.

e Nombre en tarjeta magnética.

e Pago por tarjeta magnética en

CUC.

e Cuenta bancaria en CUC.

e Tipo de identificacién para banco.
Pestafia Sancion

e Tipo de sancion.

e Numero de resolucion.

e Fecha de creacion.

e Fecha de notificacion.

e Fecha de culminacion.
Pestafia Idiomas

e Idioma.

¢ Nivel del idioma.

e Esta certificado.

e COmMo lee.

e COmo escribe.

e CoOmo habla.

e Nombre de la escuela.

Introduce y selecciona los datos del

empleado.

Selecciona en la pestafia Datos Principales

la opcién Conceptos de Pagos.

Brinda la posibilidad de afiadir, modificar o

Eliminar un Pago ver “CU _Gestionar

Concepto de Pago”.

Permite seleccionar la opcion:

e Aceptar.
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e Cancelar.

9. | Selecciona la opcion de Aceptar.
10. e Valida los datos.

e Afade el empleado.

e Muestra una pantalla para llenar los
datos del Movimiento de NOmina
permitiendo solo la opcion de aceptar
después de introducir y seleccionar
los siguientes datos:

e Fecha del movimiento.
e Dias con salario anterior.
¢ Motivo del movimiento.
e Descripcion.
11.| Introduce y selecciona los datos del
movimiento y selecciona la opcion de
Aceptar.
12. Muestra un mensaje de informacion.

Termina el caso de uso.

Flujo alterno

9. a Selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

*.a.1 Elimina los datos creados.
*.a.2 Regresa a la vista anterior.

* a.3 El caso de uso termina.

6. a Selecciona en la pestafia Otros Datos Principales

la opcién de Retenciones

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

6. a.1 Brinda la posibilidad de afadir,
modificar o eliminar una Retenciéon ver

“CU Gestionar Retenciones”™.

6. b Selecciona en la pestafia Otros Datos Principales

la opcion de Descuentos

Acciones del Actor

Acciones del Sistema
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6. b.1 Brinda la posibilidad de afadir,
modificar o eliminar un Descuento ver “CU

Gestionar Descuentos”.

6. ¢ Selecciona la pestafia Movimientos de NOominas.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

6. c.1 Lista todos los movimientos del
trabajador.
6. c.2 Brinda la posibilidad de imprimir el

movimiento seleccionado.

6. d Selecciona la pestafia Contratos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

6. d.1 Lista todos los contratos del
trabajador.

6. d.2 Brinda la posibilidad de imprimir el
contrato seleccionado.

6. e Selecciona la pestafia Sanciones.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

6. b.1 Brinda la posibilidad de afadir,
modificar o eliminar una sancién ver “CU

Gestionar Sanciones”.

6. f Selecciona la pestafa Idiomas.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

6. b.1 Brinda la posibilidad de afadir,
modificar o eliminar un idioma ver “CU

Gestionar Idiomas”,

10. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

10. a.1 Muestra un mensaje por cada dato

incompleto.

10. b Existen datos incorrectos.
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Acciones del Actor Acciones del Sistema

10. b.1 Muestra un mensaje por cada dato

incorrecto.
Seccion 1: “Modificar datos del Empleado”.
Flujo Basico
Acciones del Actor Acciones del Sistema
1. | Selecciona la opcién de modificar los datos
del empleado.
2. Muestra los datos del empleado y brinda la

posibilidad de cambiar sus valores ya sea
introduciendo nuevos o0 seleccionando
diferentes.
Permite ademas:

e Aceptar los datos.

e Cancelar la operacion en cualquier

momento.
3. Modifica los datos que necesite vy
selecciona la opcibn de Aceptar los
mismos.
4. e Valida los datos.

e Actualiza los datos del empleado.

e Muestra una pantalla para llenar los
datos del movimiento permitiendo
solo la opcion de aceptar

e Muestra un mensaje de informacion.

5. Introduce y selecciona los datos del

movimiento y selecciona la opcion de

Aceptar.

6. Muestra un mensaje de informacion.

Termina el caso de uso.
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Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

4, a.l Elimina los datos creados.
a.3 Regresa a la vista anterior.
a.4 El caso de uso termina.

4. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

a.l Muestra un mensaje que indica que dato

falto.

a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

Seccion 2: “Eliminar Empleado”.

Flujo Basico

Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcion de eliminar empleado.

2. Muestra el mensaje de advertencia y permite:
e Aceptar.

e Cancelar la operacion.

3. | Selecciona la opcion de Aceptar.

4, e Se elimina el Empleado.
e Regresa a la vista anterior.

e Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

4, a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

Seccion 3: “Dar Baja al Empleado”.
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Flujo Bésico

Acciones del Actor Acciones del Sistema
1. | Selecciona la opcion de eliminar Empleado.
2. Muestra el mensaje de advertencia y permite:
e Aceptar.
e Cancelar la operacion.
Selecciona la opcion de Aceptar.

4. e Muestra una pantalla para llenar los
datos del movimiento de baja
permitiendo solo la opcion de aceptar.

e Se le da de baja al empleado.
e Muestra un mensaje de informacion.
e Regresa a la vista anterior.
Introduce y selecciona los datos del
movimiento y selecciona la opcion de
Aceptar.
5. Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

2.5 Modelo de andlisis

El modelo de andlisis es una representacion conceptual donde se modela una serie de

clases y relaciones. Se crea con el objetivo de refinar los casos de uso de una forma

mas detallada, posibilitando un conocimiento razonable del sistema o producto, permite

entender mejor los aspectos internos del sistema y a través de estos diagramas se logra

una mayor formalizacion.

Clase Estereotipo

Descripcion
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Interfaz

Cl

Se utiliza para modificar la interaccion entre el sistema y
sus actores.

Es la encargada de recibir y representar informaciones y
peticiones de usuarios y de sistemas externos.

Representa la abstraccion de ventanas, formularios,

paneles e interfaz de comunicacion.

Control

Se encarga de presentar coordinacion secuencial,
transacciones y control de otros objetos.

Se usa para encapsular el control de un caso de uso en
concreto.

Se usa para representar otros procesos complejos.

O

Entidad

CE

Se usa para modelar informacion que posee larga vida, y
gue es a menudo persistente.

Modela la informacién y comportamiento asociado de algun
fendbmeno o concepto (persona, objeto del mundo real o
suceso).

Se deriva de una clase de entidad del modelo del dominio.

Tabla 2. Descripcion de los estereotipos.

2.5.1 Diagrama de clases del analisis

Un diagrama de clases del andlisis es el artefacto que representa los conceptos con el

contexto del dominio del problema.

Se muestra una representacion del Diagrama de Clases del Andlisis (DCA) del CU

Gestionar Empleado.
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—0

”_ Anadir_Emplea

—0

( ) CI_Ver_Empledo O g 2
Cl_Gestionar_Emple —O CC_Xpo CE_p_empleado

Cl_Modificar_Empleado

Especialista de RH

Cl_Eliminar_Empleado

Figura 10. DCA CU Gestionar Empleado.

2.5.2 Diagrama de colaboracién del analisis

Un diagrama de colaboracion ayuda al descubrimiento de abstracciones pues permite
representar los objetos en una disposicion préxima a la realidad, dado que permite
representar una disposicion espacial de la estructura de los objetos en ejecucion. La
estructura puede ser estatica y dinamica, la primera viene dada por los enlaces y la
segunda por el envio de mensajes a través de los enlaces.

Se muestra una representacion de los Diagramas de Colaboracién del analisis (DC) del
CU Gestionar Empleado.
3: [not E] Mostrar_Mensaje_Emor()

‘_

2: E=Validar_Datos(datos)

»
1: Intreducir_Datos(datos) 4: [E] Enviar_Datos(datos) 5: Anadir_Empleado(datos)
»> &) »> O »> g 2

Especialista de RH CI_Anadir_Empleado CC_Xpo CE_p_empleado

Figura 11. DC CU Gestionar Empleado. Seccién Afadir.

1: Seleccionar_Empleado(id ) 2: Obtener_Empleado(id) 3: Buscar_Empleado(id)
4: Mostrar_Datos_Empleado(datos)
Especialista de RH Cl_Ver_Empleado CC_Xpo CE_p_empleado

4_
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Figura 12. DC CU Gestionar Empleado. Seccion Ver.

3: [not E] Mostrar_Mensaje_Emor()
<

2: E= Validar_Datos(datos)

»
1: Modificar_Datos(datos) 4: [E] Enviar_Datos(datos) 5: Guardar_Datos(datos)
»> ( > »> @ »>

Especialista de RH Cl_Medificar_Empleado
CC_Xpo

Figura 13. DC CU Gestionar Empleado. Seccién Modificar.

2: Mostar_Mensaje_Confirmacion()

-

3: Aceptar_Accion()

_>

» ﬁ
1: Eliminar_Empleado(id) 4: Eliminar_Empleado (id) 5: Eliminar(id)

Especialista de RH C|_Eliminar_Empleado

CC_Xpo

Figura 14. DC CU Gestionar Empleado. Seccién Eliminar.

2.6 Modelo de disefio

»> O »>

@

CE_p_empleado

o

CE_p_empleado

Es un modelo de objetos que representa las colaboraciones que ocurren entre las

paginas, donde cada pagina logica puede ser representada como una clase. Esto

facilita una abstraccién de la implementacién del sistema, lo que constituye el artefacto

fundamental de entrada a la implementacion.

2.6.1 Patron de disefio

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

desarrollo de software.” (Tedeschi, 2014)

Estos brindan una solucién probada y documentada a problemas de desarrollo de

software que estan sujetos a contextos similares.

En el proceso de desarrollo se empled el patrén Modelo Vista Controlador (MVC).
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Este patron propone dividir en tres capas las funcionalidades de una aplicacién con el

objetivo de incrementar la usabilidad y organizacion de las mismas. Estas capas son:

Modelo: Esta capa es la representacion especifica de la informacion con la cual el
sistema opera. Este se limita a lo relativo de la vista y su controlador, facilitando las
presentaciones visuales complejas. El sistema también puede operar con mas datos no
relativos a la presentacion, haciendo uso integrado de otras l6gicas de negocio y de
datos afines con el sistema modelado. En otras palabras, es la encargada del acceso a
los datos.

Vista: Esta capa presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar,
generalmente la interfaz de usuario.

Controlador: Esta capa responde a eventos, usualmente acciones del usuario, que
invoca peticiones al modelo y, probablemente, a la vista. En otras palabras, es la

encargada de llevar la l6gica de control del negocio.

Vista - Controlador - Modelo
= : I 2N p_empleado
Fl‘ﬁi_Empleédo.cs Xpo

Figura 15. Representacion del uso del patron MVC en el sistema.

En el médulo desarrollado el patron MVC se manifiesta de la forma siguiente: las clases
del componente Xpo!® son la representacién de la capa controlador atendiendo las
peticiones realizadas a la aplicacion a través de las vistas, las cuales se representan por

formularios que seran mostrados al usuario con datos que provienen de una solicitud a

10 XPO es un componente del paquete DevExpress. Abstrae la capa de base de datos, manteniendo por completo el
ambito orientado a objetos. Resuelve una amplia gama de tareas de la légica del negocio.
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la capa del modelo que esta conformada por las clases de acceso a datos del modelo
ORM,

2.6.2 Diagrama de clases del disefio

Describe graficamente las especificaciones de las clases de software y las interfaces en
la aplicacion. Es una representacion visual del interior del médulo. Modela los
formularios, sus enlaces. Ademas de las capas del MVC y su relacion con el

componente de DevExpress.

Se muestra una representacion del diagrama de clases del disefio (DCD) del Paquete

Empleado. El otro se encuentra en el Anexo 4.

11 Mapeado de objetos relacionales.
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Figura 16. DCD Paquete Empleado.
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2.7 Disefio de la base de datos

Una vez obtenido el disefio de todas las clases, se definié el modelo de datos para
representar todas las clases persistentes necesarias para acceder a la base de datos y
es que precisamente los modelos de datos aportan la base conceptual para disefiar
aplicaciones que hacen un uso intensivo de datos. Estos son usados para describir la
representacion logica y fisica de la informacion persistente manejada por el sistema, por
lo que, al desarrollar un correcto disefio de la base de datos se puede garantizar la
obtencién de un acceso fiel a la informacién sin ningun tipo de inconveniente y también
nos facilita el trabajo a la hora de almacenar los datos, reconocer el contenido y
recuperar informacion. A continuacion se presentan las entidades y campos relevantes

del modelo de datos propuesto para el sistema de gestion de personal.
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2.7.1 Descripcion de las entidades relevantes

Se muestra la descripcion de la tabla p_empleado. El resto se encuentra en el Anexo 3.

p_empleado

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de un empleado.

Atributo Tipo Descripcién

no_interno VARCHAR(7) | Etiqueta Unica que identifica al objeto
(p_empleado) en la tabla.

nombre VARCHAR(50) | Almacena el nombre del empleado.

apelll VARCHAR(50) | Almacena el primer apellido del empleado.

apell2 VARCHAR(50) | Almacena el segundo apellido del empleado.

no_expediente VARCHAR(11) | Almacena el numero del expediente del
empleado, el cual no es mas que su carnet de
identidad.

fecha_nac DATETIME Almacena la fecha de nacimiento del empleado.

sexo CHAR(1) Almacena el sexo del empleado.

grupo_escala INT Almacena el grupo escala del empleado.

cat_ocup INT Almacena la categoria ocupacional del
empleado.

activo BIT Etiqueta que indica el estado del empleado.

fecha_alta DATETIME Almacena la fecha de alta del empleado.

baja BIT Etiqueta que indica si el empleado es baja o no.

direccién TEXT Almacena la direccion particular del empleado.

foto IMAGE Almacena la imagen personal del empleado.

nombre_madre VARCHAR(50) | Almacena el nombre de la madre del empleado.

nombre_padre VARCHAR(50) | Almacena el nombre del padre del empleado.

estado_civil VARCHAR(50) | Almacena el estado civil del empleado.

no_hijos INT Almacena el nimero de hijos del empleado.

id_cat_cientifica INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(cat_cientifica) en la tabla.

id_cat_docente INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(cat_docencte) en la tabla.

fecha_inicio_sector DATETIME Almacena la fecha de inicio en el sector del
empleado.

fecha_cargo DATETIME Almacena la fecha en que ocupa determinado

cargo el empleado.
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id_profesion_ofic INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(profesion_ofic) en la tabla.

id_municipio INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(municipio) en la tabla.

id_escolaridad INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(escolaridad) en la tabla.

id_clasificacion INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(clasificacion) en la tabla.

id_cargo INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(cargo) en la tabla.

id_unidad_org INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(unidad_org) en la tabla.

id_tipo_plaza INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(tipo_plaza) en la tabla.

id_escala_antiguedad | INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(escala_antiguedad) en la tabla.

Tabla 3. Descripcion de la tabla p_empleado.

2.8 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un tipo de diagrama UML que se emplea para modelar el
hardware utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus
componentes, es decir, la arquitectura en tiempo de ejecucion del sistema respecto al
hardware y al software. Los componentes que participan en estos diagramas pueden
ser los siguientes:
e Procesadores: nodos que tienen capacidad de procesamiento (computadoras
por lo general).
o Dispositivos: nodos que no tienen capacidad de procesamiento (impresoras por
lo general).
e Protocolos: estandares que deben estar implementados en la red, para efectuar
la comunicacion entre los diferentes elementos.
El diagrama de despliegue realizado representa tres nodos principales, el nodo PC
Cliente, el nodo Servidor de Bases de Datos y el nodo dispositivo Impresora el cual nos
va a permitir imprimir los reportes y demas informacion que sea necesaria para algun

directivo del centro o un usuario del sistema.
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<<device>> <<TCP/IP>> <<executionEnvironment>>
PC Cliente Servidor de Bases de Datos

<<LPT1, USB, TCP/IP>>

<<device>>
Impresora

Figura 18. Diagrama de despliegue.

La PC cliente debe contar con los siguientes programas: Sistema Operativo Windows y

Framework .Net en su version 4.0 o superior.

El servidor de la base de datos debe contar con los siguientes programas: Sistema
Operativo Windows y Microsoft SQL Server 2005.

2.9 Conclusiones parciales del capitulo

El andlisis y disefio detallado de las caracteristicas del sistema, propici6 una
documentacién que mantiene al equipo de desarrollo centrado en los requerimientos
funcionales y no funcionales de la aplicacion a través de los casos de uso
arquitectonicamente significativos, después de obtener los eventos y procesos que
ocurren en el entorno donde serd implantado el mismo, logrando un lenguaje comun
entre todos los involucrados mediante la descripcion de la propuesta. Ademas el
modelado de los diagramas de clases del andlisis ayud6 a tener un mayor
entendimiento del sistema, el cual dio paso a la realizacion del diagrama de disefio que
es el artefacto principal de salida de esta fase de andlisis y disefio. Al iniciar la fase de
implementacion este le proporciona al programador una vision mas clara de lo que se
desea realizar en el médulo y estar mas enfocado al cumplimiento de los requerimientos
funcionales del sistema. Asimismo, el disefio de la base de datos permitié que la
informacion persistente de larga y corta vida tenga un almacén donde se pueda

mantener intacta.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

3.1 Introduccioén

En el proceso de implementacién sera necesario guiarse por el andlisis y disefio
realizado al modulo, utilizando como artefacto principal el diagrama de clases del
disefio. Durante este proceso el programador realizara todos los requerimientos
funcionales y en su desarrollo también tendra en cuenta los no funcionales para asi
llegar al producto final. Una vez terminado el software se entregara al equipo de calidad
del GET para que le realice las pruebas pertinentes al sistema, lo que arrojara su nivel

de calidad y permitir4 hacerle mejoras al mismo, si es hecesario.

3.2 Modelo de implementacion

El proceso de implementacion es la tarea fundamental durante la fase de construccion,
tomando como punto de partida el resultado obtenido durante el flujo de trabajo de
analisis y disefio. Durante esta etapa se crea la arquitectura, se estructura el sistema
final, se crea el cddigo, se implementan los elementos del disefio, y se integran todos
estos para lograr un resultado satisfactorio que responda a lo previamente definido
durante las fases anteriores. Al realizar el modelo de implementacion se construye la
estructura de los elementos de implementacién, basandose en las responsabilidades

asignadas a los subsistemas de implementacion y su contenido.

3.3 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes describe la descomposicion fisica del sistema en
componentes, a efectos de construccién y funcionamiento. Tal descomposicion se
realiza en términos de componentes y de relaciones entre los mismos. Estos identifican
objetos fisicos que hay en tiempos de ejecucién, de compilacién o de desarrollo, y
tienen identidad propia y una interfaz bien definida. Cada componente incorpora la

implementacion de ciertas clases del disefio del sistema. (Ulises Leon , 2012)
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Figura 19. Diagrama de Componentes.

3.4 Estandares de codigo

Un estandar de codificacion comprende todos los aspectos de la generacion de codigo.
Durante el desarrollo del sistema se establecid por el desarrollador un estandar de
codificacién para lograr un estilo armonioso en el cédigo. Este consiste en que el primer
caracter de todas las palabras se escribe en mayusculas y los otros caracteres en
minUsculas, antecedidos por un prefijo en caso de referirse a un componente (digase
botén, campo de texto, etc.) segln corresponda y separadas por un guion bajo (). Este
estandar se aplicé en la nomenclatura de los componentes usados para conformar la

parte visual del sistema de la manera que se muestra a continuacion.

Ejemplo: Frm_Datos_del_Empleado (para el caso del formulario datos del empleado),
btn_Aceptar (para el caso del boton aceptar), txt Nombre (para el caso del campo de

texto que contendra el nombre del empleado).
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Control Prefijo

TextBox
DateEdit
ComboBoxEdit
CheckEdit
SimpleButton
GroupBox
XtraTabControl
XPCollection
XPDataView
GridControl
GridView
XRTableCell
XtraReport
XtraForm

ToolStrip

txt
dt
cb
chk
btn
gb
xtraTabC
xpC
xpDataV
gridC
gridv
xrTableC
Rpt
Frm
toolS

Tabla 4. Prefijos usados en la nomenclatura de los componentes.

Para el caso de la nomenclatura de eventos de los componentes y los métodos,

guedarian con el nombre del componente seguido de un guion bajo y luego el nombre

del evento, tal y como se muestra a continuacion.

private woid txt No Interno Leave(cbject sender, Eventhrgs E}[::

L T ATa e e e e

private veoid ckb_Paga Tarjeta CUP_CheckedChanged(cbject sender, Eventirgs E}[:]

LTI

private void ckb_Paga Tarjeta CUC_CheckedCha

LA LW R R e

WA N

W N, P LT L e,

nged(object sender, Eventirgs E}[::

Lmun,

private wvoid cb_Provincia EditValueChanged(cbject sender, Eventirgs E}[:]

N LT R e

private wvoid ckb Militancia_CheckedChanged(cbject sender, Eventirgs E}[:]

T e e T

Figura 20. Representacion de la aplicacion del estdndar de c6digo en los eventos.
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private wvoid Set Salarioc Escala(j[:]

private woid Conceptos Pago ﬂprnhadns()[:]

private void Habilitar Campos Sancinnes(j[:]

private void Validar CI(string ij[:]

private bool Validar Campos Dhligatnrins(j[:]

Figura 21. Representacién de la aplicacion del estandar de codigo en los métodos.

3.5 Pruebas de software

El proceso de pruebas es el medio apropiado para determinar el nivel de la calidad de
un producto de software. Durante su transcurso se realizan pruebas dirigidas a sus
componentes o al sistema en su totalidad, con el objetivo de evaluar el grado en que la
aplicacion cumple con los requerimientos. Existen diferentes niveles de pruebas
aplicadas para disimiles tipos de objetivos, en diferentes escenarios o niveles de

trabajo; entre las utilizadas para probar el médulo desarrollado estan:

Prueba de desarrollador: Es la prueba disefiada e implementada por el equipo de
desarrollo. Tradicionalmente estas pruebas han sido consideradas solo para la prueba
de unidad, aunque en la actualidad, en algunos casos, se pueden ejecutar pruebas de

integracion.

Prueba de rendimiento: Se centra en determinar la velocidad con la que el sistema
realiza una tarea en las condiciones particulares del escenario de pruebas. Este tipo de
prueba abarca a su vez un grupo de “tests” dentro de los que se encuentran:
e Test de rendimiento: El objetivo es determinar si el usuario estara satisfecho
con la velocidad de la aplicacion, bajo condiciones de uso esperadas durante el
“dia a dia”.
e Test de carga: El objetivo de esta prueba es determinar el “rendimiento”
necesario para que el sistema funcione en hora.
e Test de capacidad: En este caso, se busca dar una estimacion de hasta dénde
se puede llegar cargando el sistema antes de que sea inutilizable (por ejemplo,
un formulario que responde a peticiones en 15 segundos como promedio,

funciona correctamente, sin embargo, no es éptimo para el usuario).
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e Test de estrés: Conocidas como “stress testing”, tienen como objetivo obtener
datos sobre la carga del sistema, que ayuden a realizar el dimensionamiento del
sistema o “capacity planning”. Este test genera carga en el sistema hasta
hacerlo inutilizable. Una vez que la aplicacion ha dejado de funcionar, la
atencion se centra en distintos objetivos, como por ejemplo: verificar la calidad
de los mensajes de error del sistema o establecer alertas para poder anticipar un
fallo total del sistema. Este tipo de test es uno de los dltimos que se debe
ejecutar, ya que, por su caracter poco realista, podria darse el caso de que la
situacion de carga simulada nunca se diera en la vida real. (Globetesting S.L.U.,
2011)

Pruebas funcionales: Prueba que una funcionalidad esté completa, donde pueden

estar implicadas una o varias clases, y ademas la propia interfaz de usuario.

Pruebas de aceptacidon: Son pruebas funcionales, pero vistas directamente desde el
cliente. Digamos que son aquellas pruebas que demuestran al cliente que la

funcionalidad esta terminada y funciona correctamente.

Pruebas de funcién: En esta prueba se fija la atencion en la validaciéon de las

funciones, métodos, y casos de uso.

Pruebas de seguridad: Esta prueba asegura que los datos y el sistema, solamente

sean accedidos por los actores deseados.

Pruebas de caja negra: Este método de pruebas se centra en los requisitos
funcionales del software y permite obtener entradas que prueben todos los requisitos
del sistema. Esta prueba se limita a que se pruebe con “datos” la entrada y se estudie la
salida, sin preocupar los procesos internos. (Globetesting S.L.U., 2011)
Con este tipo de pruebas se encuentran:

e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en la estructura de datos o en el acceso a las bases de datos externas.

e Errores de rendimiento, entre otros.
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3.6 Resultados obtenidos

Al médulo desarrollado se le han ejecutado 2 iteraciones de pruebas de caja negra
guiadas por los disefios de CU, puesto que el grupo de Testing y Calidad del cliente
realizaria los casos de prueba. Las mismas arrojaron las siguientes No Conformidades

(NC) que propiciaron un aumento de su nivel de calidad.

Tipo de no conformidad Iteracion 1 Iteracion 2

Formato (A y D)

Error técnico (D)

Correspondencia con otro artefacto (A y D)

Ortografia (Ay D)

Redaccion (A 'y D)

Validacion (A)

R W N RN

Opciones que no funcionan (A)

Error de interfaz (A)

Error idioma (A)

Funcionalidad (A) 5 1

Excepciones (A) 1

Otros (Ay D)

Seguridad (A)

Recomendacién (A y D)

Total 15 3

Tabla 5. Descripcion de NC.

Una vez entregado e instalado el modulo desarrollado, se realiz6 una prueba de
rendimiento, analizando los factores de tiempo y calidad en la realizacién de reportes,

tomando como muestra el reporte Prendmina, lo que arrojé lo siguientes resultados.

La especialista para realizar este reporte de la manera en que lo hacia anteriormente,
partiendo del punto en que poseia el analisis peridédico de asistencias, tuvo que realizar
el calculo de los tiempos de cada tipo de incidencias para cada empleado, después de
totalizarlos y calcular el fondo real trabajado, procedi6 al llenado del reporte

manualmente; el tiempo total empleado en este proceso fue de 4 horas.
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Con la utilizacién del sistema, una vez que tenia el analisis periddico de asistencia, se
dirigi6 a la pestafia de reportes, seleccion6 el periodo y de inmediato generd

automaticamente el reporte deseado, tomandole un tiempo de 1 minuto.

Se demuestra, a partir de los resultados obtenidos, que el sistema reduce
considerablemente el tiempo de realizacion del reporte, generado con calidad de ambas
formas dada la experiencia que la especialista posee en el tema y el cumplimiento

estricto del formato del modelo del reporte.

3.7 Conclusiones parciales

Mediante la construccion del diagrama de componente se incrementé el entendimiento
de la descomposicion fisica del sistema en componentes, a efectos de construccion y
funcionamiento, lo que posibilitd que en el proceso de implementacién se obtuviera
como resultado un médulo para la gestién de personal que garantiza la integracién con
el médulo de Néminas y con el resto de los programas de la Suite ZUN, y que responde
a las necesidades del cliente. Todo ello fue comprobado durante el proceso de
validacion del software, lo que contribuy6 a incrementar la calidad del mismo al hacerlo

mas confiable y seguro, una vez eliminadas las fallas detectadas.
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CONCLUSIONES

Finalizado el proceso investigativo y el desarrollo de un software capaz de gestionar el

personal dentro de la Suite ZUN, se puede arribar a una serie de conclusiones que a

continuacion se exponen:

El estudio de los diferentes sistemas similares existentes en Cuba y el mundo,
asi como la sistematizacion y el andlisis integral de los elementos referidos a un
software para la gestién de recursos humanos, las metodologias y tecnologias
seleccionadas, tanto como de las concepciones tedricas que la sustentan,
constituyen un punto de partida para llevar a cabo el desarrollo de un software
capaz de gestionar el personal.

Se describieron las caracteristicas del sistema, realizdndose las fases de inicio,
elaboracion y construccion correspondientes a la metodologia seleccionada, lo
gue permite un correcto y organizado desarrollo para el posterior proceso de
implementacion.

Luego de realizarse el proceso de implementacion se obtuvo un software capaz
de llevar a cabo la gestién de personal dentro de la Suite, y con la realizacién de
pruebas se comprobé que se cumplieron con todas las necesidades

especificadas por el cliente.
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RECOMENDACIONES

Tomando como punto de partida los resultados obtenidos con la realizacién de este

trabajo de diploma, se hacen las siguientes recomendaciones:

¢ Afadir funcionalidad que permita gestionar las etiquetas de las proformas del
contrato, para asi lograr que el sistema sea mas extensible y personalizable.

¢ Adicionarle a la aplicacion los procesos de gestion de la plantilla de cargos de la
entidad, para lograr que el sistema trabaje de acuerdo a las disponibilidades de
plazas existentes.

e Extender la capacidad de gestién de procesos del sistema, adicionandoles los de
Capacitacién, Proteccién y Salud.
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GLOSARIO

A
Actor del sistema: Terceros fuera del

sistema que interactdian con él.

C

Capacitacion: Conjunto de procesos
organizados, dirigidos a complementar
la preparacion de un rol para su

correcto desempefio en la organizacion.

Capital Humano: Conjunto  de

conocimientos, experiencias,
habilidades, sentimientos, actitudes,
motivaciones, valores y capacidad para
hacer, portados por los trabajadores

para crear mas riquezas con eficiencia.

Caso de Uso: Descripcion narrativa
textual de la secuencia de eventos y
acciones que ocurren cuando un
usuario parte o divide en un dialogo con
un sistema durante un proceso

significativo.

Clase: Contenedor de uno o mas datos
(variables o propiedades miembro) junto
a las operaciones de manipulacion de

dichos datos (funciones/métodos).

Cliente-Servidor:  Tecnologia que
proporciona al usuario final el acceso
transparente a las aplicaciones, datos,

servicios de coOmputo o cualquier otro

recurso del grupo de trabajo a través de
la organizacion en multiples

plataformas.

Crystal Reports: Estdndar  de
elaboracion de informes de Visual
Studio que brinda la posibilidad de crear
contenido interactivo con calidad de
presentacion al entorno de Windows.

Permite crear informes complejos y

profesionales.

D

DevExpress: Conjunto de
componentes para Entornos de

Desarrollos Integrados (IDE) que
incluyen una amplia gama de
componentes visuales que le ayudan a
emular interfaces de wusuario mas
populares facilmente o a producir

graficos o informes de gran calidad.

Dominio: Area de conocimiento o
actividad caracterizada por un conjunto

de conceptos y terminologia.

E

Empleado: es aquella persona que
ocupa un puesto de trabajo en la
entidad y desempefia una labor
determinada por la cual recibe haberes

o salarios.
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Estandar: Acuerdo documentado que
contiene especificaciones técnicas u
otros criterios especificos para ser
usado como referencia, guia o
definicibn de caracteristicas, para
asegurar qué materiales, productos,
procesos y servicios, sean obtenidos o
hayan sido realizados de acuerdo a sus
propositos.

F
Fichero: Conjunto de informacion que
se almacena en algin medio de
escritura que permita ser leido o
accedido por una computadora (pc). Es
identificado por un nombre y la
descripcion de la carpeta o directorio
gue lo contiene y facilita una manera de
organizar los recursos usados para
almacenar permanentemente

informacion dentro de una pc.

Foxpro: Lenguaje de programacion
orientado a objetos, que a la vez es un
Sistema Gestor de Bases de Datos
(SGBD), publicado originalmente por
Fox Software y posteriormente por
Microsoft, para los sistemas operativos
MS-DOS, MS Windows, Mac OS vy
UNIX.

Framework: Estructura de soporte
definida que simplifica el desarrollo de
una aplicacion mediante la

automatizaciéon de algunos de los

patrones utilizados para resolver tareas
comunes tales como: proporcionar una
estructura al cédigo fuente y facilitar la
programacion de aplicaciones, mediante
el encapsulamiento de operaciones

complejas en instrucciones sencillas.

H

Hipertexto: Escritura no secuencial
gue, mediante la existencia de una serie
de blogues de texto conectados entre si
por nexos (links), permite al usuario
establecer una  multiplicidad de
itinerarios de acceso y ampliar de modo
significativo las posibilidades de lectura

en una pantalla interactiva.

M

Médulo: Componente auto controlado
de un sistema, el cual posee una
interfaz  bien definida hacia otros
componentes. De las varias tareas que
debe realizar un programa para cumplir
con su funcién u objetivos, un médulo
realizara una parte de dichas tareas (o

quizas varias en algun caso).

Movimiento: Operacion que se le
realizar a la fuerza de trabajo, ya sean
altas, bajas o modificaciones. Permite
realizar céalculos y estudios de tendencia
sobre fluctuacion, indices de rotacion y
las fuentes de reclutamiento de la

fuerza de trabajo.
N
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No conformidad: Desfasaje entre lo

real y lo planificado.

Nomenclador: Es wuna especie de
catdlogo que tiene la nomenclatura, o

vocabulario de una rama.

@]

ORM: (Mapeo de Objetos Relacionales)
Técnica de programacion que permite
generar clases a través de las tablas de

la base de datos.

P
Proforma de contrato: Documento de
ejemplo que sustenta un formato y
describe los lineamientos de un tipo de
contrato determinado para la

elaboracion de contratos similares.

S

Salario: parte del producto nacional que
se distribuye a los trabajadores de
forma individual, atendiendo a Ila
cantidad y calidad del trabajo aportado,
segun las condiciones econémicas de
cada momento histérico. Comprende lo
percibido por el trabajador, por
rendimiento, unidad de tiempo, pagos

adicionales, trabajo  extraordinario,

laborar en dia de conmemoracion
nacional y feriados y vacaciones
anuales pagadas.

Salario escala: Salario bésico que
cobra el trabajador sin los pagos
adicionales ni otros pagos.

Smalltalk: Sistema informatico que
permite realizar tareas de computacion
mediante la interaccidon con un entorno
de objetos virtuales. Metaféricamente,
se puede considerar que un Smalltalk
es un mundo virtual donde viven objetos
gue se comunican mediante el envio de
mensajes.

Software: Equipamiento légico o
soporte légico de un ordenador.
Comprende el conjunto de los
componentes légicos necesarios para
hacer posible la realizacién de una tarea
especifica, en contraposicion a los
componentes fisicos del sistema
(hardware). Suele ser utilizado para
referirse a los programas y aplicaciones

informéticas.

Symfony: Framework disefiado para
optimizar, gracias a sus caracteristicas,

el desarrollo de las aplicaciones web.
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ANEXOS

Anexo 1. Guia de preguntas realizadas en la entrevista.

Objetivo: Identificar las necesidades del cliente para determinar las principales

funcionalidades de la aplicacién.

Preguntas realizadas:
- ¢Cuéntas personas realizan el trabajo de personal?
- ¢ Qué roles desempefian esas personas?
- ¢Qué actividades realiza cada rol?
- ¢Qué datos desean recoger de un empleado?
- ¢Qué nomencladores desean gestionar?
- ¢ Qué reportes desean que genere el sistema?
- ¢Qué informacién del sistema de ndéminas utilizan en los procesos de

personal?

Anexo 2. Descripciones de los casos de uso.
Paguete Empleados

CU Listar Empleados

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Listar los empleados.
Actores Usuario (Inicia), generaliza a Especialista de RH: Lista los empleados.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion que le permite

listar los empleados, terminando asi el caso de uso.

Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Poscondiciones Se listaron los empleados por el actor.

Flujo de eventos
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Flujo basico

Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor

selecciona la opcidn de Listar Empleados.

2. Permite mostrar el listado de todos los
empleados registrados en el sistema y
ademas brinda la posibilidad de:

e Imprimir el listado de empleados.

e Agregar dias de ausencias al empleado
seleccionado, ver CU  Gestionar
Ausencias.

e Agregar dias de franco al emplead
seleccionado, ver CU Gestionar Francos.

o Permite afadir, modificar y eliminar un
empleado, ver CU Gestionar Empleado.

3. Termina el caso de uso.

CU Gestionar Retenciones

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Afadir, modificar y eliminar una retencién al empleado.
Actor Especialista de RH.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion que le permite

realizar una accion sobre una retencién del empleado. El actor puede
afadir, eliminar y modificar una retencion del empleado. En caso de que
seleccione la opcion de afadir retencion, el sistema dara la posibilidad de
insertar los datos que se necesitan para llenar este formulario. Si el actor
elige la opcion de modificar la retencion, el sistema mostrara los datos que

pueden ser editables dentro de la retencion, y una vez realizados los
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cambios, guardara las modificaciones. Si el actor elige la opcidon de eliminar
la retencién, el sistema permitira eliminar la retencibn mostrando un

mensaje de confirmacion, terminando asi el caso de uso.

Precondiciones e Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario

autenticado.

del mismo.

el elemento.

e Debe haberse generado el CU Gestionar Empleado.

e Para modificar la retencion el actor debe ser el responsable temporal

e Para eliminar la retencion el actor debe tener el permiso de eliminar

Poscondiciones Se afiadié, modifico o elimind la retencion del empleado por el actor.

Flujo de eventos

Flujo basico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la pestafia Otros Datos

Principales.

Permite mostrar el listado de todas las
retenciones del empleado registradas en el
sistema y ademas permite realizar varias

acciones:

e Afiadir una nueva retencion.

e Modificar los datos de la entidad. Ver
Seccion  1: “Modificar datos de la
retencion”.

e Eliminar la entidad. Ver Seccion 2:

“Eliminar la retencién”.
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3. Selecciona la opcién de Afadir una nueva
retencion.

4, Brinda la posibilidad de introducir los datos
de la retencion:
e Numero
e Tipo de Retencién
e Orden de Prioridad
e Deuda Inicial
e Mensualidad
e Recargo
e Deuda Actual
e Observaciones
e Activo

5. Introduce y selecciona los datos de la

retencion.

6. Permite seleccionar la opcién:
e Aceptar.
e Cancelar la operacion.

7. Selecciona la opcion de Aceptar.

8. e Valida los datos.
e Crea la retencién al empleado.
Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

7. a Selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

8. a.1 Elimina los datos creados.
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a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

8. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de error.

a.2 Regresa al paso 4 del Flujo Béasico.

8. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de error.

b.2 Regresa al paso 4 del Flujo Basico

Seccion 1: “Modificar datos de la retencion”.

Flujo Bésico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcién de modificar los datos

de la retencion.

Muestra los datos editables de la retencién y

brinda la posibilidad de cambiar sus valores.
Permite ademas:

e Aceptar.
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e Cancelar la operacién.
3. Modifica los datos que necesite vy
selecciona la opcion de Aceptar los
mismos.
4. e Valida los datos.
e Actualiza los datos de la retencion.
5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.l Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

4. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1 Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de informacion.

a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de informacion.

b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.
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Seccion 2: “Eliminar la retencion”.

Flujo Bésico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcion de eliminar

retencion.

Muestra el mensaje de advertencia y permite:

e Aceptar (Si).

e Cancelar la operacion (No).

3. | Selecciona la opcién de Aceptar.

4. e Se elimina la retencion.
¢ Regresa a la vista anterior.
5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

CU Gestionar Descuentos

Especificacién del Caso de Uso

Objetivo Afadir, modificar y eliminar un descuento del empleado.

Actor Especialista de RH.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion que le permite
realizar una accion sobre un descuento del empleado. El actor puede
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afiadir, eliminar y modificar un descuento del empleado. En caso de que
seleccione la opcién de afiadir descuento, el sistema dara la posibilidad de
insertar los datos que se necesitan para llenar este formulario. Si el actor
elige la opcion de modificar el descuento, el sistema mostrara los datos que
pueden ser editables dentro del descuento, y una vez realizados los
cambios, guardara las modificaciones. Si el actor elige la opcion de eliminar
el descuento, el sistema permitira eliminar el descuento mostrando un

mensaje de confirmacion, terminando asi el caso de uso.

Precondiciones e Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario

autenticado.

temporal del mismo.

eliminar el elemento.

e Debe haberse generado el CU Gestionar Empleado.

¢ Para modificar el descuento, el actor debe ser el responsable

e Para eliminar el descuento, el actor debe tener el permiso de

Poscondiciones Se afladio, madifico o elimind el descuento del empleado por el actor.

Flujo de eventos

Flujo basico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la pestafia Otros Datos

Principales.

Permite mostrar el listado de todos los
descuentos de empleado registrados en el
sistema y ademdas permite realizar varias

acciones:

e Afadir un nuevo descuento.
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e Modificar los datos de la entidad. Ver
Seccion  1:  “Modificar datos del
descuento”.

e Eliminar la entidad. Ver Seccion 2:

“Eliminar el descuento”.

3. Selecciona la opcién de Afiadir un nuevo

descuento.

4, Brinda la posibilidad de introducir los datos
del descuento:
e Descripcion
e Porciento
e Importe

5. Introduce los datos del descuento.

6. Permite seleccionar la opcion:
e Aceptar.

e Cancelar la operacion.

7. Selecciona la opcién de Aceptar.

8. e Valida los datos.

e Crea el descuento al empleado.

Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

7. a Selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

8. a.1 Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.
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8. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de error.

a.2 Regresa al paso 4 del Flujo Bésico.

8. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de error.

b.2 Regresa al paso 4 del Flujo Basico

Seccion 1: “Modificar datos del descuento”.

Flujo Bésico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcién de modificar los datos

del descuento.

Muestra los datos del descuento y brinda la

posibilidad de cambiar sus valores.
Permite ademas:

e Aceptar.

e Cancelar la operacion.

3. Modifica los datos que necesite vy

selecciona la opcion de Aceptar los
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mismos.

4, e Valida los datos.
e Actualiza los datos del descuento.
5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.l Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

4. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de informacion.

a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de informacion.

b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

Seccion 2: “Eliminar el descuento”.
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Flujo Bésico

Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcibn de eliminar el

descuento.

2. Muestra el mensaje de advertencia y permite:

e Aceptar (Si).

e Cancelar la operacion (No).

3. | Selecciona la opcién de Aceptar.

4, e Se elimina el descuento.

e Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

4, a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

CU Gestionar Concepto de Pago

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Afadir, modificar y eliminar un concepto de pago del empleado.
Actor Especialista de RH.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion que le permite

realizar una accion sobre un concepto de pago del empleado. El actor

puede afiadir, eliminar y modificar un concepto de pago del empleado. En
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terminando asi el caso de uso.

caso de que seleccione la opcion de afadir concepto de pago, el sistema
dara la posibilidad de insertar los datos que se necesitan para llenar este
formulario. Si el actor elige la opcion de modificar el concepto de pago, el
sistema mostrara los datos que pueden ser editables dentro del concepto
de pago, y una vez realizados los cambios, guardara las modificaciones. Si
el actor elige la opcion de eliminar el concepto de pago, el sistema permitir

eliminar el concepto de pago mostrando un mensaje de confirmacion,

Precondiciones e Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario

autenticado.

temporal del mismo.

eliminar el elemento.

e Debe haberse generado el CU Gestionar Empleado.

¢ Para madificar el concepto de pago, el actor debe ser el responsable

e Para eliminar el concepto de pago, el actor debe tener el permiso de

Poscondiciones Se afiadio, modificé o elimind el concepto de pago del empleado por el

actor.

Flujo de eventos

Flujo basico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la pestafia Otros Datos

Principales.

Permite mostrar el listado de todas los
conceptos de pago de empleado registrados
en el sistema y ademdas permite realizar

varias acciones:
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¢ Afadir un nuevo concepto de pago.

e Modificar los datos de la entidad. Ver
Seccion 1: “Modificar datos del concepto
de pago”.

e Eliminar la entidad. Ver Seccion 2:
“Eliminar el concepto de pago”.

3. Selecciona la opcién de Afiadir un nuevo

concepto de pago.

4. Brinda la posibilidad de introducir los datos
del concepto de pago:

e Descripcion

e Porciento
e Importe

5. Introduce los datos del concepto de pago.

6. Permite seleccionar la opcion:
e Aceptar.

e Cancelar la operacion.

7. Selecciona la opcion de Aceptar.

8. e Valida los datos.

¢ Crea el concepto de pago al empleado.

Termina el caso de uso.

7. a Selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

8. a.l Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

8. a Existen datos incompletos.
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Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de error.

a.2 Regresa al paso 4 del Flujo Bésico.

8. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de error.

b.2 Regresa al paso 4 del Flujo Basico

Seccion 1: “Modificar datos del concepto de pago”.

Flujo Bésico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcién de modificar los datos

del concepto de pago.

2. Muestra los datos del concepto de pago y
brinda la posibilidad de cambiar sus valores.
Permite ademas:
e Aceptar.
e Cancelar la operacion.
3. Modifica los datos que necesite vy
selecciona la opcion de Aceptar los
mMismos.
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e Valida los datos.

e Actualiza los datos del concepto de pago.

El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.l Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

4. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de informacion.

a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de informacién.

b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

Seccion 2: “Eliminar el concepto de pago”.

Flujo Basico
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Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcién de eliminar el

concepto de pago.

2. Muestra el mensaje de advertencia y permite:

e Aceptar (Si).

e Cancelar la operacion (No).

3. | Selecciona la opcién de Aceptar.

4, e Se elimina el concepto de pago.

¢ Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

4, a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

CU Gestionar Idiomas

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Anadir, modificar y eliminar un idioma del empleado.
Actor Especialista de RH.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion que le permite

realizar una accion sobre un idioma del empleado. El actor puede afadir,
eliminar y modificar un idioma del empleado. En caso de que seleccione la
opcién de afadir idioma, el sistema dara la posibilidad de insertar los datos
que se necesitan para llenar este formulario. Si el actor elige la opcion de

modificar el idioma, el sistema mostrara los datos que pueden ser editables
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dentro del idioma, y una vez realizados los cambios, guardara las
modificaciones. Si el actor elige la opcidén de eliminar el idioma, el sistema
permitira eliminar el idioma mostrando un mensaje de confirmacién,

terminando asi el caso de uso.

Precondiciones e Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario

autenticado.
e Debe haberse generado el CU Gestionar Empleado.

e Para modificar el idioma, el actor debe ser el responsable temporal

del mismo.

e Para eliminar el idioma, el actor debe tener el permiso de eliminar el

elemento.

Poscondiciones Se afiadié, modifico o eliminé el idioma del empleado por el actor.

Flujo de eventos

Flujo basico
Acciones del Actor Acciones del Sistema
1. El caso de uso se inicia cuando el actor

selecciona la pestafia Idiomas.

2. Permite mostrar el listado de todos los
idiomas de empleado registrados en el
sistema y ademas permite realizar varias

acciones:

e Afadir un nuevo idioma.

e Modificar los datos de la entidad. Ver
Seccioén 1: “Modificar datos del idioma”.

e Eliminar la entidad. Ver Seccion 2:

“Eliminar el idioma”.
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3. Selecciona la opcién de Afiadir un nuevo
idioma.

4, Brinda la posibilidad de introducir los datos
del idioma:
e Idioma
e Esta Certificado
¢ Nombre de la Escuela
e Nivel
e Lee
e Escribe
e Habla

5. Introduce los datos del idioma.

6. Permite seleccionar la opcion:
e Aceptar.
e Cancelar la operacion.

7. Selecciona la opcién de Aceptar.

8. e Valida los datos.
e Crea el idioma al empleado.
Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

7. a Selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

8. a.1 Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.
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8. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1 Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de error.

a.2 Regresa al paso 4 del Flujo Bésico.

8. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de error.

b.2 Regresa al paso 4 del Flujo Basico

Seccion 1: “Modificar datos del idioma”.

Flujo Béasico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcién de modificar los datos

del idioma.

Muestra los datos del idioma y brinda la

posibilidad de cambiar sus valores.
Permite ademas:

e Aceptar.

e Cancelar la operacion.

3. Modifica los datos que necesite vy

selecciona la opcion de Aceptar los
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mismos.

4, e Valida los datos.
e Actualiza los datos del idioma.
5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.l Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

4. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de informacion.

a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de informacion.

b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

Seccién 2: “Eliminar el idioma”.
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Flujo Bésico

Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcion de eliminar el idioma.

2. Muestra el mensaje de advertencia y permite:

e Aceptar (Si).

e Cancelar la operacion (No).

3. | Selecciona la opcién de Aceptar.

4, e Se elimina el idioma.

¢ Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

4, a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

CU Gestionar Sancidn

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Anadir, modificar y eliminar una retencién al empleado.
Actor Especialista de RH.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion que le permite

realizar una accién sobre una sancion del empleado. El actor puede afiadir,
eliminar y modificar una sancién del empleado. En caso de que seleccione

la opcion de afadir sancion, el sistema dara la posibilidad de insertar los
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datos que se necesitan para llenar este formulario. Si el actor elige la
opcion de modificar la sancidn, el sistema mostrara los datos que pueden
ser editables dentro de la sancion, y una vez realizados los cambios,
guardara las modificaciones. Si el actor elige la opcion de eliminar la
sancion, el sistema permitira eliminar la sancion mostrando un mensaje de

confirmacion, terminando asi el caso de uso.

Precondiciones e Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario

autenticado.

del mismo.

elemento.

¢ Debe haberse generado el CU Gestionar Empleado.

¢ Para modificar la sancién el actor debe ser el responsable temporal

e Para eliminar la sancion el actor debe tener el permiso de eliminar el

Poscondiciones Se afiadié, modifico o elimind la sancion del empleado por el actor.

Flujo de eventos

Flujo basico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor

selecciona la pestafia Sanciones.

Permite mostrar el listado de todas las
sanciones del empleado registradas en el
sistema y ademdas permite realizar varias

acciones:

¢ Afadir una nueva sancion.
e Modificar los datos de la entidad. Ver
Seccion 1: “Modificar datos de la

sancion”.
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e Eliminar la entidad. Ver Seccion 2:

“Eliminar la sancion”.

3. Selecciona la opcién de Afiadir una nueva

sancion.
4, Brinda la posibilidad de introducir los datos
de la sancion:
e Tipo de Sancién
e NuUmero de Resolucion
e Fecha de Creacion
e Fecha de Comunicacion
e Fecha de Culminacién
5. Introduce y selecciona los datos de la
sancion.
6. Permite seleccionar la opcion:

e Aceptar.

e Cancelar la operacion.

7. Selecciona la opcion de Aceptar.

8. e Valida los datos.

e Crea la sancion al empleado.

Termina el caso de uso.

Flujo Alterno

7. a Selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

8. a.1 Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.
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8. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1 Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de error.

a.2 Regresa al paso 4 del Flujo Bésico.

8. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de error.

b.2 Regresa al paso 4 del Flujo Basico

Seccion 1: “Modificar datos de la sancion”.

Flujo Bésico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcién de modificar los datos

de la sancion.

2. Muestra los datos editables de la sancién y
brinda la posibilidad de cambiar sus valores.
Permite ademas:
e Aceptar.
e Cancelar la operacion.
3. Modifica los datos que necesite vy
selecciona la opcion de Aceptar los
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mismos.

4, e Valida los datos.
e Actualiza los datos de la sancion.
5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.l Elimina los datos creados.
a.2 Regresa a la vista anterior.

a.3 El caso de uso termina.

4. a Existen datos incompletos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

a.1l Sobre cada campo incompleto muestra el

mensaje de informacion.

a.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

4. b Existen datos incorrectos.

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

b.1 Sobre cada campo incorrecto muestra el

mensaje de informacion.

b.2 Regresa al paso 2 del Flujo Basico.

Seccioén 2: “Eliminar la sancion”.
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Flujo Bésico

Acciones del Actor Acciones del Sistema

1. | Selecciona la opcion de eliminar la sancion.

2. Muestra el mensaje de advertencia y permite:

e Aceptar (Si).

e Cancelar la operacion (No).

3. | Selecciona la opcién de Aceptar.

4. e Se elimina la sancion.

¢ Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

3. a El actor selecciona la opcion de Cancelar.

Acciones del Actor Acciones del Sistema

4, a.1l Regresa a la vista anterior.

a.2 El caso de uso termina.

CU Generar Reporte

Especificacion del Caso de Uso

Objetivo Generar reportes del sistema.
Actores Especialista de RH (Inicia): Visualiza Prenémina.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor decide visualizar el reporte del

sistema. El CU termina con la visualizacion del reporte seleccionado.
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Precondiciones Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Poscondiciones El reporte queda visualizado.

Flujo de eventos

Flujo basico

Acciones del Actor

Acciones del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor

accede a la opcion Reporte.

Permite seleccionar:

e Periodo que desea visualizar el reporte

e Una unidad organizativa especifica o

mostrar todas.

e Si desea cambio de péagina una por

unidad organizativa.

e Empleado para la visualizacion
determinados reporte.

e Reporte que desea visualizar.
o Mostrar Movimientos Elaborados.
o Mostrar Contratos Proximos
Vencer.
o Mostrar Contratos Elaborados.
o Mostrar  Andlisis  Periddico
Asistencia.
o Mostrar Prenémina.

o Mostar Cumpleaiios

de

a

de

3. Selecciona los datos de necesarios y el

reporte deseado.

Muestra el reporte seleccionado.
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Termina el caso de uso.

Anexo 3. Descripcion de las entidades de la base de datos.

p_escala_antiguedad

Descripcién: En la siguiente tabla se agrupa la informacidén existente de una escala de

antigiiedad.

Atributo Tipo Descripcién

id_escala_antiguedad | INT Etiqueta Unica que identifica al objeto
(p_escala_antiguedad) en la tabla.

mas_de INT Almacena el ler valor del rango de comparacion.

menos_de INT Almacena el 2do valor del rango de
comparacion.

valor DECIMAL(7,2) | Almacena el valor correspondiente al rango.

id_ cat_antiguedad

INT

Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(cat_antiguedad) en la tabla.

Tabla 6. Descripcion de la tabla p_escala_antiguedad.

n_cat_antiguedad

Descripcién: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de una categoria de

antigiiedad.

Atributo Tipo Descripcion

id_cat_antiguedad INT Etigueta Unica que identifica al objeto
(n_cat_antiguedad) en la tabla.

cbdigo VARCHAR(50) | Almacena el cédigo de la categoria de
antigtiedad.

descripcion VARCHAR(255) | Almacena la descripcion de la categoria de
antigtiedad.

Tabla 7. Descripcion de la tabla n_cat_antiguedad.
n_idioma

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de un idioma.

Atributo

Tipo

Descripcién

id_idioma

INT

Etiqueta Unica que identifica al objeto (n_idioma)
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en la tabla.

descripcion

VARCHAR(50)

Almacena la descripcién del idioma.

Tabla 8. Descripcion de la tabla n_idioma.

p_idioma

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacion de la relacion entre n_idioma y

p_empleado.

Atributo Tipo Descripcién

id_idioma INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(n_idioma) en la tabla.

no_interno VARCHAR(7) | Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(p_empleado) en la tabla.

Tabla 9. Descripcion de la tabla p_idioma.

p_incidencias

Descripcién: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de una incidencia.

Atributo Tipo Descripcién

id_incidencias INT Etiqueta Unica que identifica al objeto
(p_incidencias) en la tabla.

fecha DATETIME Almacena la fecha de la incidencia.

tiempo DECIMAL(7,2) | Almacena el tiempo de la incidencia.

pagado BIT Etiqueta que indica si se pag6 o no la incidencia.

no_interno VARCHAR(7) | Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(p_empleado) en la tabla.

id_peri INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(n_periodo) en la tabla.

id_ausencia INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto

(n_ausencias) en la tabla.

Tabla 10. Descripcidn de la tabla p_incidencias.

ph_incidencias

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacién histérica existente de una

incidencia.
Atributo Tipo Descripcién
id_incidencias INT Etigueta dnica que identifica al objeto
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(ph_incidencias) en la tabla.

fecha DATETIME Almacena la fecha de la incidencia.

tiempo DECIMAL(7,2) | Almacena el tiempo de la incidencia.

pagado BIT Etiqueta que indica si se pagoé o no la incidencia.

no_interno VARCHAR(7) | Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(p_empleado) en la tabla.

id_peri INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(n_periodo) en la tabla.

id_ausencia INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto

(n_ausencias) en la tabla.

Tabla 11. Descripcion de la tabla ph_incidencias.

n_tipo_plaza

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de los tipos de

plazas.

Atributo Tipo Descripcién

id_tipo_plaza INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(n_tipo_plaza) en la tabla.

descripcion VARCHAR(50) | Almacena la descripcién del tipo de plaza.

Tabla 12. Descripcion de la tabla n_tipo_plaza.

n_profesion_ofic

Descripcién: En la siguiente tabla se agrupa la informacién existente de las profesiones u

los oficios.

Atributo Tipo Descripcion

id_ profesion_ofic INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(n_profesion_ofic) en la tabla.

descripcion VARCHAR(50) | Almacena la descripcion de la profesion u oficio.

Tabla 13. Descripcion de la tabla n_ profesion_ofic.

n_escolaridad

Descripcidn: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de la escolaridad.

Atributo

Tipo

Descripcién

id_ escolaridad

INT

Etiqueta extranjera que identifica al objeto

(n_escolaridad) en la tabla.
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cod_escolaridad

VARCHAR(50)

Almacena el cédigo de la escolaridad.

descripcion

VARCHAR(50)

Almacena la descripcién de la escolaridad.

Tabla 14. Descripcion de la tabla n_ escolaridad.

p_org_masas

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacion de la relacion entre

p_empleado y n_org_masas.

Atributo Tipo Descripcién

no_interno VARCHAR(7) | Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(p_empleado) en la tabla.

id_org_masa INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(n_org_masas) en la tabla.

Tabla 15. Descripcion de la tabla p_org_masas.

n_org_masas

Descripcién: En la siguiente tabla se agrupa la informacién existente de las organizaciones

de masas.

Atributo Tipo Descripcién

id_org_masa INT Etiqueta Unica que identifica al objeto
(n_org_masas) en la tabla.

codigo VARCHAR(50) | Almacena el cddigo de la organizacién de masa.

descripcion VARCHAR(50) | Almacena la descripcién de la organizacion de
masa.

Tabla 16. Descripcion de la tabla n_org_masas.

n_calificacion

Descripcion: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente de la calificacion.

Atributo Tipo Descripcion
id_ calificacion INT Etigueta Unica que identifica al objeto
(n_ calificacion) en la tabla.
cod_calificacion VARCHAR(50) | Almacena el cédigo de la calificacion.
descripcion VARCHAR(50) | Almacena la descripcion de la calificacion.
Tabla 17. Descripcidn de la tabla n_ calificacion.
p_contrato
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Descripcion:

p_empleado y n_contrato.

En la siguiente tabla se agrupa la informacion de la relacion entre

Atributo Tipo Descripcién
id_ p_contrato INT Etigueta Unica que identifica al objeto
(p_ contrato) en la tabla.
fecha_inicio DATETIME Almacena la fecha de inicio del contrato.
fecha_fin DATETIME Almacena la fecha de fin del contrato.
actual BIT Etiqueta que indica si es actual.
anexo BIT Etiqueta que indica si tiene anexo.
no_interno VARCHAR(7) | Etiqueta extranjera que identifica al objeto
(p_ empleado) en la tabla.
id_tipo_contrato INT Etiqueta extranjera que identifica al objeto

(n_ contrato) en la tabla.

Tabla 18. Descripcion de la tabla p_ contrato.

n_contrato

Descripcién: En la siguiente tabla se agrupa la informacion existente del contrato.

Atributo Tipo Descripcién
id_ tipo_contrato INT Etigueta Unica que identifica al objeto
(n_ contrato) en la tabla.
descripcion VARCHAR(50) | Almacena la descripcion del contrato.
codigo VARCHAR(50) | Almacena el cédigo del contrato.
anexo BIT Etiqueta que indica si tiene anexo o no.
acumula_vac BIT Etiqueta que indica si acumula vacaciones o no.
pago_proforma VARCHAR(50) | Almacena la url de la proforma de pago.

Tabla 19. Descripcion de la tabla n_ contrato.

p_tiempo_a prueba

Descripcidn: En la siguiente tabla se agrupa la informacién existente del contrato.

Atributo Tipo Descripcion

id_ tiempo_a_prueba INT Etiqueta Unica que identifica al objeto
(p_tiempo_a_prueba) en la tabla.

tiempo_dias INT Almacena la descripcion del contrato.

Id_categ INT Etiqueta extanjera que identifica al objeto
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(n_ cat_ocupacion) en la tabla.

Id_tipo_contrato

INT

Etiqueta extranjera que identifica al objeto

(n_contrato) en la tabla.

Anexo 4. Diagrama de paquete.

Tabla 20. Descripcion de la tabla p_ tiempo_a_prueba.
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Figura 22. DCD Paquete Configuracion.
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