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RESUMEN 

 

El control de la disciplina laboral en la Universidad de las Ciencias Informáticas toma especial importancia 

a partir de la gran cantidad de personal que de alguna forma trabaja en ella y debe regirse por un horario 

tanto para comenzar como para finalizar sus labores diarias. Actualmente este control se realiza mediante 

los Libros de firmas, por lo que es un proceso ineficiente, ya que estos se encuentran obsoletos, 

acarreando negligencias y pérdida de tiempo. En el presente trabajo se propone realizar el análisis y 

diseño de una aplicación web con el objetivo de mejorar y agilizar el trabajo de la Dirección de Recursos 

Humanos. Para el análisis del sistema se siguieron los pasos que propone el Proceso Unificado de 

Rational (RUP), se utilizó el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte a la metodología y el 

Visual Paradigm para el modelado visual del sistema. Con el desarrollo de esta propuesta se espera que 

la futura implementación del sistema brinde a la Dirección de Recursos Humanos una aplicación capaz de 

agilizar los procesos que a diario se gestionan en la Universidad, ganando en capacidad organizativa, 

confiabilidad y seguridad. 

 

PALABRAS CLAVES: 

Libro de firmas, Empleados, Ausencias, Aplicación web. 
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INTRODUCCIÓN 

En una empresa para que las actividades se realicen satisfactoriamente, es necesario que exista un 

registro y control del personal, asegurando así que las diversas unidades de la organización marchen de 

acuerdo a lo previsto. Cada trabajador tiene que conocer y cumplir una serie de requisitos para no infringir 

ninguna de las políticas del centro de trabajo, entre los que se encuentran: el horario de llegada y salida y 

los días que deben asistir. 

 

Todo centro laboral cuenta con distintos departamentos, el encargado de gestionar los procesos de 

selección y formación de los empleados es el de Recursos Humanos. Este debe tomar conciencia de una 

actuación preventiva ante cualquier situación que pudiera presentarse, con el objetivo de evitar que el 

centro se afecte. Dicho departamento es la base de cualquier empresa grande o mediana, además, es el 

encargado de velar por la organización, el desarrollo y el control de técnicas capaces de promover el 

desempeño eficiente del personal. De esta forma, Recursos Humanos representa el medio que permite, a 

las personas que laboran en dicha empresa, alcanzar los objetivos individuales relacionados de una u otra 

forma con el trabajo.  

 

Tanto en el mundo como en Cuba es necesario controlar a los empleados. Las formas de hacerlo han ido 

variando con el tiempo, y la presencia de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) es 

cada vez más necesaria en las actividades de la vida cotidiana. En la actualidad existen sistemas que 

hacen que este proceso sea más rápido y eficiente, sustituyendo así a los Libros de firmas, que por mucho 

tiempo habían constituido la propuesta más eficiente para registrar el horario de entrada y salida de los 

empleados. 

 

La Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI) actualmente cuenta con un gran número de empleados 

que brindan sus servicios retribuidos. Estos no tienen siempre el mismo horario de trabajo, se les asigna el 

itinerario en dependencia de sus labores. Para controlar dicho personal, no se tiene aún un sistema 

automatizado, este proceso se realiza prácticamente de forma manual, auxiliándose en modelos 

elaborados en Microsoft Excel y los Libros de firmas. Esta situación trae una serie de consecuencias tales 

como: problemas para procesar una gran cantidad de datos almacenados en papel, un manejo ineficiente 

de la información a la hora de obtener reportes, gastos innecesarios de recursos, así como duplicidad de 
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información. Por tales motivos se hace necesaria, para la Dirección de Recursos Humanos de la UCI, la 

puesta en marcha de un sistema acorde a las tendencias del desarrollo de la informática actual y que 

permita registrar la información de manera eficiente. Los sistemas existentes son muy costosos, además, 

no cumplen con los estándares requeridos en la UCI, de aquí que surge la idea de desarrollar un software 

que sea capaz de sustituir a los Libros de firmas y a la vez constituya una vía más económica.  

 

Teniendo en cuenta las problemáticas existentes dentro de la UCI en cuanto al control de la disciplina 

laboral, se ha determinado como problema científico: ¿Cómo diseñar un sistema que permita el control 

de la disciplina laboral en la UCI?  

 

El objeto de investigación lo constituye el control a los procesos de entrada y salida de empleados a sus 

puestos de trabajo en la UCI. 

 

Como objetivo general de este trabajo queda definido: Realizar el análisis y diseño para una aplicación 

web que garantice el control de la disciplina laboral en la UCI y brinde distintos servicios de reportes.  

 

Para dar cumplimiento al objetivo general se proponen los siguientes objetivos específicos: 

 Caracterizar los sistemas de control de entrada y salida de empleados más utilizados en Cuba y en 

el mundo. 

 Realizar el análisis de las herramientas a utilizar. 

 Determinar las funcionalidades que debe tener el sistema. 

 Realizar el análisis y diseño del Sistema de control de entrada y salida de empleados para la UCI. 

 

El campo de acción está enmarcado en el control a los procesos de entrada y salida de empleados con 

horarios fijos a sus puestos de trabajo. Los profesores no se toman en cuenta en este campo puesto que 

se les controla de forma diferente, mediante las incidencias que van presentando. No tienen una hora 

exacta de entrada ni de salida, sino actividades que deben realizar.  
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La idea a defender que se plantea es que con el análisis y diseño del Sistema de control de entrada y 

salida de empleados para la UCI se facilitará la posterior implementación del mismo, permitiendo realizar 

reportes sobre la conducta en el trabajo que cada empleado mantiene, teniendo así un mejor control de 

ellos. 

 

Variables:  

 Variables independientes: Análisis y diseño de un Sistema de control de entrada y salida de 

empleados para la UCI. 

 Variables dependientes: Reportes de la conducta del empleado. 

 

Para darle cumplimiento a los objetivos se desarrollaron las siguientes tareas de investigación:  

 Realización de una investigación sobre el estado del arte, de los sistemas de control de entrada y 

salida de empleados más utilizados en el mundo.  

 Realización de una investigación sobre el estado del arte de los sistemas de control de entrada y 

salida de empleados más utilizados en Cuba.  

 Estudio de las metodologías de desarrollo de software y selección de la más apropiada para la 

generación de la documentación y el desarrollo del análisis y diseño del sistema.  

 Realización de un estudio de las herramientas informáticas a utilizar para diseñar la solución del 

problema. 

 Realización del modelado de negocio. 

 Realización del levantamiento de requisitos. 

 Realización del análisis del sistema. 

 Realización del modelado de diseño. 

 

Diseño Metodológico 

Técnicas y Métodos Científicos de Investigación: Son tácticas utilizadas para estudiar la realidad, la 

naturaleza, la sociedad y el pensamiento, con el objetivo de manifestar su esencia y sus relaciones. 
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 Los Métodos Teóricos utilizados para la realización de este trabajo son:  

 Analítico – Sintético: Utilizado en el análisis de la bibliografía de donde se resumen los 

elementos más importantes teniendo en cuenta el objeto de investigación. 

 Análisis Histórico Lógico: Utilizado para estudiar la evolución que han tenido los procesos 

de control de la disciplina laboral.  

 Modelación: Utilizado para modelar los distintos procesos que facilitarán la implementación 

del sistema en un futuro. 

 Los Métodos Empíricos utilizados para el desarrollo de este trabajo son: 

 Entrevista: Mediante este método se logró conocer y comprender los problemas existentes 

en la Dirección de Recursos Humanos, además, ayudó a determinar las características de la 

propuesta de solución teniendo en cuenta las necesidades del cliente.  

 

Este trabajo está conformado por tres capítulos, a continuación se describe el contenido de los mismos:  

 

El Capítulo I: En este capítulo se hace referencia a los principales conceptos relacionados con el proceso 

de control de la disciplina laboral en la UCI, se realiza un estudio del estado del arte, se analizan las 

herramientas CASE, además, se reflejan cuáles son las tecnologías utilizadas para el desarrollo de la 

propuesta de solución, justificando el por qué de su uso.  

 

El Capítulo II: En este capítulo se modela el negocio, que proporciona una base para determinar las 

actividades fundamentales que serán objeto de automatización, se modelan también los artefactos 

relacionados con los flujos de trabajo de Modelado del negocio y Requerimientos, y se realiza un estudio 

de la factibilidad; a partir de las funcionalidades identificadas se realiza la propuesta del sistema.  

 

El Capítulo III: En este capítulo se modelan los diagramas de clases del análisis y del diseño, así como 

los diagramas de interacción correspondientes, y se abordan conceptos de gran importancia para un 

mejor entendimiento del tema. 
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CAPÍTULO 1: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

1.1. Introducción 

No hay sentido para crear si no se conoce qué tan novedoso podrá ser el producto. Tampoco es 

conveniente trabajar sin analizar qué herramientas facilitarán el trabajo. Por ello en este capítulo se realiza 

un estudio del estado del arte con el fin de analizar el desarrollo que han tenido distintos sistemas 

destinados al control de la disciplina laboral. Además, se efectúa una investigación sobre las herramientas 

y lenguajes de desarrollo, seleccionando las adecuadas para realizar la propuesta que dé solución a los 

problemas existentes en la Universidad. Para que dicho capítulo tenga una mejor comprensión lleva 

implícito conceptos que permiten un mejor dominio del problema que se plantea.  

 

1.2. Registro de personal 

El registro de personal es una función técnica importante para llevar a cabo la política de la Dirección de 

Recursos Humanos, se lleva específicamente en una carpeta personal. Este proceso comienza apenas el 

colaborador ingresa a laborar, ya que su ingreso debe registrarse en una tarjeta pre–elaborada por el área 

de desarrollo de Recursos Humanos. El registro y control de personal constituye una fuente importante de 

consulta sobre datos personales del empleado, tales como: asistencia y ausencia, puntualidad, 

vacaciones y promociones, por tal motivo tiene que ser actualizada permanentemente. 

 

1.3.  Control de entrada y salida 

El control, tanto de la entrada como de la salida a un centro laboral, se hace a través de un registro de 

hora y firma en libros acondicionados, ubicados generalmente en la puerta de ingreso o en la oficina 

principal de la empresa. En la actualidad por ser un medio más efectivo para el control, se utiliza la tarjeta 

de asistencia y el reloj marcador. También, conforme al avance del sistema automatizado, en distintos 

centros de trabajo, el control de la entrada y salida del personal se realiza a través del registro en la tarjeta 

electrónica. Para que este proceso sea efectivo y con calidad, es necesario que el personal tenga bien 

definido conceptos como los mostrados a continuación: 

Asistencia: Es la operación de presentarse al centro de trabajo dentro del horario y tiempo establecido. 
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Ausencia: Es el acto de no presentarse en el centro de trabajo dentro del horario establecido, puede ser 

justificada o no. 

 

1.4. Libro de asistencia del personal (Recurso utilizado en la UCI) 

Un Libro de asistencia está constituido por hojas de asistencia, en cada una de estas existen filas, donde 

cada trabajador utilizará un renglón para llenar sus datos correspondientes, como: nombre, función, hora 

de entrada, firma de entrada, hora de salida y firma de salida. En estas hojas también se encuentran los 

renglones incidencias y observaciones, estos serán llenados exclusivamente por el encargado del Libro de 

firmas. Dentro de la hoja de asistencia no pueden existir renglones en blanco entre un empleado y otro; 

solamente habrá renglones en blanco cuando se haya inscrito el último empleado del turno y no se 

hubiese llenado el total de renglones de la hoja; en este caso será obligación del encargado del Libro de 

firmas cancelar los renglones en blanco con una marca determinada, extendida en el espacio de los 

renglones en blanco y a lo largo de toda la hoja.  

 

1.5. Sistemas de control de la disciplina laboral 

En el mundo existe un gran número de sistemas que han automatizado los procesos relacionados con el 

control de entrada y salida de empleados. Estos deben tener como base la idea de obtener mayor 

beneficio que el esfuerzo a realizar. Por ello la formación de los usuarios es un componente fundamental 

para que tengan éxitos. 

 

1.5.1.  Análisis de sistemas utilizados para el control de la disciplina laboral en el mundo 

1.5.1.1. Exactus Pro 

Es un sistema para llevar el control de la asistencia de los empleados. Dispone de multitud de opciones, 

categorías y eventos especiales para adaptarse a las distintas necesidades empresariales. Incluye una 

enorme cantidad de variantes en aspectos como departamentos, jornadas, fiestas y horarios especiales. 

Exactus Pro posee detalladas fichas de personal, estas contienen fotos y datos relacionados con las 

tareas de cada empleado. Soporta trabajadores externos y genera numerosos informes con los datos de 

tiempos y demás aspectos relacionados con las entradas y salidas. Incorpora su propio sistema de 

marcación y fichas para realizar las entradas y salidas del personal, usando un teclado, lector de código 
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de barras, lector magnético, e igualmente es compatible con un gran número de relojes externos y 

dispositivos de huellas digital o biométricos, entre otros, incluyendo lectores de iris o retina. [1] 

 

1.5.1.2. GesTurn  

Permite gestionar los turnos y horarios de los empleados. Incluye utilidades necesarias para confeccionar 

distintos cuadrantes de servicio (diarios, semanales, mensuales o anuales), visualizar turnos de personal 

previstos o realizados y revisar que se cumplan las reglas definidas por el usuario. GesTurn cuenta con la 

posibilidad de generar estadísticas de turnos y empleados, así como imprimir cuadrantes, horarios, fichas 

de personal y crear copias de seguridad de la base de datos. [2] 

 

1.5.1.3. LaborPlan  

Genera calendarios laborales de personal, además, incluye un gran número de herramientas para 

administrar dichas plantillas de la mejor manera. Entre sus opciones se encuentran: múltiples 

configuraciones de permisos, personal mínimo de cada equipo de trabajo en cada turno, días fijos para 

librar, entre otros. También ofrece cuatro tipos de listados relacionados con las fichas de personal, los 

movimientos, los turnos y las estadísticas laborales. LaborPlan dispone además de algunas herramientas 

adicionales como copias de seguridad, control de acceso por usuario y contraseña, y una completa ayuda 

en línea. [3] 

 

1.5.1.4. HoraSoft  

Gestiona el control de horario de los empleados de dos formas, como un reloj de entradas y salidas a 

través del teclado o por tarjeta con código de barras, y un gestor de horas extras. Las dos partes hacen 

que se pueda tener controladas todas las horas trabajadas por los empleados. También tiene un amplio 

expediente con todos los datos personales y un seguimiento del historial laboral. Puede ser utilizado por 

empresas privadas y por empresas públicas, ya que soporta todos los datos necesarios por ambas. [4] 

 

1.5.1.5. TimeWorkReloj  

Es un sistema que permite a los empleados de una empresa registrar entradas y salidas a través del 

teclado de la computadora o de un sensor de huella digital, y automáticamente genera reportes y gráficas 

de asistencia y puntualidad. Una misma aplicación permite a los empleados registrar entradas y salidas, 
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consultar su reporte de asistencia y gráfica de puntualidad, recibir avisos y mensajes y conocer la lista de 

presencia de toda la empresa. Además, el programa puede configurarse para permitir a los empleados 

consultar información básica sobre la asistencia y puntualidad de sus compañeros. [5]  

 

1.5.2. Análisis de sistemas utilizados para el control de la disciplina laboral en Cuba 

1.5.2.1. Fastos: Sistema de Recursos Humanos  

Presenta distintos módulos (Configuración, Personal, Capacitación y Cuadros) que permiten controlar la 

información de los empleados de un centro laboral. Este sistema registra datos referentes a los cuadros, 

dirigentes y reservas, tales como evaluaciones y sanciones. Además, Fastos permite conectar relojes 

(RTA 600) para mantener actualizada la plantilla de asistencia de un empleado. Dicho software plantea el 

trabajo con la base de datos SQL 2000 Server. 

 

1.5.2.2. GREHU: Sistema Integral para Gestionar los Recursos Humanos 

Este sistema es el resultado de un profundo estudio realizado sobre la base de la gestión de los recursos 

humanos. Permite registrar, procesar y gestionar de forma integrada las principales funciones que se 

desarrolla en la Dirección de Recursos Humanos de una entidad laboral. El sistema desarrollado permite 

realizar de forma automatizada e integrada funciones como el inventario de personal y el control de las 

sanciones y amonestaciones. GREHU fue desarrollado en la Facultad de Ingeniería Industrial de la 

CUJAE; desde sus inicios ha estado sujeto a distintos cambios para su mejoramiento. 

 

1.5.3. Fundamentación de los sistemas para el control de la disciplina laboral 

Los sistemas analizados cuentan con numerosas funcionalidades de gran beneficio para cualquier 

empresa, tales como: controlar las sanciones y amonestaciones aplicadas, generar reportes y fichas para 

guardar datos personales. Cuentan con herramientas para tener copias de seguridad y gestionan los 

turnos y horarios de los empleados. Grandes ventajas se anuncian en el mercado, pero son sus 

desventajas las que ameritan un análisis más profundo. Dada las características especiales de la UCI: la 

cantidad de empleados con que cuenta, su gran dinamismo y su política de migrar a software libre, no es 

conveniente poner a funcionar alguno de estos sistemas. Como resultados de la investigación realizada se 

encontró que los sistemas aplicados a esta rama son por lo general propietarios, sus licencias tienen altos 

precios, las actualizaciones también, el código no es abierto, por lo que no se le pudiera realizar ningún 



Capítulo 1 – Fundamentación Teórica 

 

 9 

cambio. Además, no se adaptan a las condiciones de la UCI, no tienen un buen funcionamiento para la 

cantidad de empleados que existen, o sea, no son escalables. 

  

1.6. Dispositivos utilizados para el control de la disciplina laboral 

1.6.1. Lector de código de barras  

Es un dispositivo de entrada, o sea, su función es ingresar datos a la computadora. El lector de código de 

barras decodifica la información a través de la digitalización proveniente de una fuente de luz reflejada en 

el código y luego se envía la información a una computadora como si la información hubiese sido 

ingresada por teclado. El símbolo de código de barras es iluminado por una fuente de luz visible, las 

barras oscuras absorben la luz y los espacios las reflejan nuevamente hacia un escáner. El escáner 

transforma las fluctuaciones de luz en impulsos eléctricos los cuales copian las barras y el modelo de 

espacio en el código de barras. 

 

1.6.2. Tarjetas magnéticas  

Las tarjetas magnéticas tienen una banda magnética con un código para identificarlas rápidamente. 

Posibilitan la grabación de información en la banda magnética; permiten además, realizar impresión 

térmica de numeración, grabación en relieve o bajo relieve de numeración y personalización con 

impresoras de tarjetas. 

 

1.6.3. Sistemas biométricos 

Los sistemas biométricos son utilizados en el reconocimiento de humanos, basados en rasgos físicos 

únicos a cada persona. Las huellas dactilares representan ejemplos de características físicas únicas de 

cada persona. Como desventajas tienen la velocidad y el precio.  

 

1.6.4. RTA 600 

RTA 600 es un dispositivo para el control de la asistencia del personal de una empresa. Existen modelos 

para la identificación con tarjetas magnéticas o de proximidad, estos son de fácil uso y administración. 

Entre sus principales características se destacan pantalla de LCD (Liquid Crystal Display), permite 

conectar lectores adicionales. Un reloj RTA 600 almacena 3000 transacciones internas, la cantidad 

máxima de errores de lectura de tarjeta es programable y la eliminación de las lecturas de tarjetas 

http://es.wikipedia.org/wiki/Banda_magn%C3%A9tica
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consecutivas es configurable. Proporciona una fuente de alimentación para casos de apagón y almacena 

los registros por 30 días en caso de que se corte el suministro eléctrico.  

 

1.6.5.  Time Log para Windows 

Es un avanzado reloj para pequeñas y medianas empresas, de 2 a 250 empleados con control de 

entradas y salidas de empleados, calcula horas trabajadas y horas extras. Se destaca por su sencillez de 

manejo y altas prestaciones. Entre sus fundamentales características se encuentran: 

 Modelos de horarios predefinidos y totalmente personalizables, incluyendo horarios flexibles. 

 Ajuste sencillo de los datos fichados por el empleado. 

 Registra ausencias, tardanzas, horas extras y otras incidencias. 

 Compatibilidad de distintos calendarios laborales. 

 Muestra el total de las horas trabajadas en pantalla.  

 

1.6.6.  Teclado 

Un teclado es un dispositivo que consiste en un sistema de teclas las cuales permiten introducir datos a un 

ordenador. Este tipo de sistemas permite configuraciones más sencillas, digitalizando el código del 

empleado al momento de realizar la marcación. 

 

1.6.7. Tarjetas de código de barras 

 La tecnología de código de barras es muy económica y de fácil implementación, ya que con una 

impresora de calidad pueden ser impresos los carnés de identificación con códigos de barras. Entre sus 

ventajas, como sistema de recolección de datos automática, se destacan la velocidad y la exactitud. Un 

código de barras consiste en una serie de barras adyacentes paralelas y espacios. Los diseños 

predeterminados de anchura se utilizan para codificar datos en el código. 

 

1.7. Metodologías de desarrollo 

Las metodologías de desarrollo de software surgieron dada la necesidad de controlar y documentar 

proyectos cada vez más complejos. Impulsadas principalmente por instituciones económicamente 

importantes y con requisitos de seguridad y fiabilidad en sus sistemas sumamente estrictos.  
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Las metodologías son el conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y documentación que ayuda 

a los desarrolladores a realizar programas. No existe una metodología de software universal, las 

características de cada proyecto requieren que dicho proceso sea configurable. Han sido desarrolladas 

dos corrientes en lo referente a las metodologías de desarrollo de software, las llamadas “pesadas” y las 

llamadas “ligeras o ágiles”. Las primeras se basan en la idea de conseguir el objetivo común por medio de 

orden y documentación, mientras que las segundas tratan de lograrlo por medio de la comunicación 

directa e inmediata entre las personas que intervienen en el proceso. 

 

1.7.1. Proceso Unificado de Rational (RUP) 

RUP es una mezcla de técnicas de desarrollo a través del UML. Pretende implementar las mejores 

prácticas en Ingeniería de Software entre las que se encuentran:  

 Desarrollo iterativo del Software. 

 Administración de requerimientos. 

 Uso de arquitecturas basadas en componentes. 

 Modelación visual del software. 

 Verificación de la calidad del software. 

 Control de cambios. 

 

La metodología RUP, define como sus principales elementos a: 

 Trabajadores (“quién”) 

 Actividades (“cómo”) 

 Artefactos (“qué”) 

 Flujo de actividades (“cuándo”) 

 

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser: 

 Dirigido por casos de uso: orientan el proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere. 

 Centrado en la arquitectura: relaciona las decisiones que indican cómo tiene que ser construido el 

sistema y en qué orden.  
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 Iterativo e incremental: divide el proyecto en proyectos más pequeños donde los casos de uso y la 

arquitectura cumplen sus objetivos de manera más refinada.  

 

Cada ciclo consta de cuatro fases: Inicio, Elaboración, Construcción y Transición, además, produce una 

nueva versión del sistema y cada versión es un producto preparado para su entrega que satisface las 

necesidades de los clientes. RUP es un proceso pesado, basado en la documentación. A través de un 

predefinido esquema de gestión de riesgos, se pueden reconocer problemas y fallos de forma temprana y 

prevenirlos. Define en cada momento del ciclo de vida del proyecto qué artefactos, con qué nivel de 

detalle, y por cuál rol se deben crear. 

 

1.7.2. Programación Extrema (XP) 

La Programación Extrema es una metodología ligera. Se basa en la simplicidad, la comunicación y la 

reutilización del código implementado. Se diferencia de las metodologías tradicionales, principalmente, en 

que pone más énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Consta de 4 fases: Planificación, 

Diseño, Desarrollo y Pruebas. Esta metodología es recomendable emplearla solo en proyectos a corto 

plazo, además, entre sus desventajas tiene que en caso de fallar el proyecto, pues existirán altas 

comisiones. Entre las características que la distinguen se encuentran: 

 Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que 

se realicen pruebas de las fallas que pudieran ocurrir también en un futuro.  

 Refabricación: se basa en la reutilización de código, para lo cual se crean patrones o modelos 

estándares, siendo más flexible al cambio. 

 Programación en pares: consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una 

misma estación de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acción que el otro no está haciendo en 

ese momento.  

 

1.7.3.  Microsoft Solution Framework (MSF)  

Esta es una metodología flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y prácticas de 

uso que controlan la planificación, el desarrollo y la gestión de proyectos tecnológicos. MSF se centra en 
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los modelos de proceso y de equipo, es propiedad de Microsoft por lo que resulta cara. Entre sus 

principales características se encuentran que es: 

 Adaptable 

 Escalable 

 Flexible 

 

1.8. Lenguajes de modelado 

1.8.1. Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Model Language (UML)) 

El UML es el lenguaje de modelado más conocido y utilizado en la actualidad. Es el encargado de 

visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran 

cantidad de software. El UML está compuesto por diversos elementos gráficos que se combinan para 

conformar los siguientes diagramas: 

 Diagramas de estructura estática: 

 Diagrama de clases. 

 Diagrama de objetos. 

 Diagrama de casos de uso.  

 Diagramas de comportamiento 

 Diagramas de interacción (secuencia y colaboración). 

 Diagrama de estados.  

 Diagrama de actividad.  

 Diagramas de Implementación 

 Diagrama de componentes. 

 Diagrama de despliegue. 

 

1.8.2. Lenguaje de Restricciones de Objetos (Object Constraint Language (OCL)) 

Es un lenguaje de especificaciones, notacional (subconjunto de UML estándar), que permite escribir 

limitaciones sobre modelos de objetos. Se usa para especificar invariantes (restricciones y reglas de 

derivación) del modelo conceptual y para especificar precondiciones, poscondiciones y salidas de las 
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operaciones. Entre las desventajas que tiene se encuentran que puede ser un poco complejo, además 

requiere aprender las construcciones del lenguaje. 

 

1.9. Herramientas para Ingeniería de Software Asistida por Ordenador (Computer Aided 

Software Engineering (CASE)) 

Son aplicaciones informáticas, destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software, 

reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. No existe una forma única de 

clasificarlas, aunque se pueden tener en cuenta los siguientes parámetros para distinguirlas: 

 Las plataformas que soportan.  

 Las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas que cubren.  

 La arquitectura de las aplicaciones que producen.  

 Su funcionalidad.  

 

Entre las ventajas más significativas de las herramientas CASE se encuentran que: 

 Permiten el incremento en la velocidad de desarrollo de los sistemas. 

 Permiten a los analistas tener más tiempo para el análisis y diseño y minimizar el tiempo para 

codificar y probar. 

 

En las etapas del proceso de desarrollo de software permiten: 

 Automatizar el dibujo de diagramas. 

 Ayudar en la documentación del sistema. 

 Ayudar en la creación de relaciones en la base de datos. 

 Generar estructuras de código. 

 Aumentar la productividad.  

 

1.9.1. Rational Rose  

Es una de las herramientas más poderosas de modelado visual para el análisis y diseño de sistemas, se 

utiliza para modelar un software antes de construirlo. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto. Es una 

herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicación entre los miembros del equipo, a 
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monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Propone la utilización de 

cuatro tipos de modelo para realizar el diseño, utilizando una vista estática, una dinámica de los modelos, 

una lógica y otra física. Además, permite un diseño más rápido, las aplicaciones se crean a partir de 

componentes ya existentes. Entre las desventajas de Rational Rose se encuentran que necesita de 

mucha memoria para poder manejarse de forma rápida y eficiente. Además, este es un software 

propietario y la Universidad de las Ciencias Informáticas no posee su licencia. 

  

1.9.2. Visual Paradigm 

Visual Paradigm es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado. Soporta el ciclo 

de vida completo del desarrollo de software: Análisis y Diseño, Construcción, Pruebas y Despliegue. Se 

puede decir que esta herramienta es colaborativa, o sea, soporta múltiples usuarios trabajando sobre el 

mismo proyecto; genera la documentación del proyecto automáticamente en varios formatos como web o 

pdf, permite control de versiones y es multiplataforma. Tiene gran importancia por su robustez, usabilidad 

y portabilidad, así como que permite realizar ingeniería directa e inversa. Por todas estas características, 

Visual Paradigm está considerada como una herramienta muy completa y de fácil uso.  

 

1.10. Aplicaciones web 

Las aplicaciones web son denominadas aplicaciones de servidor pues los procesamientos de la 

información se realizan en otra computadora, denominada servidor. La computadora del cliente se 

comunica con el servidor enviando y recibiendo la información por medio de un navegador web. Un mismo 

servidor puede interactuar con gran cantidad de clientes al mismo tiempo, por lo cual, todos éstos podrán 

estar compartiendo los mismos datos y utilizando una misma aplicación desde distintos lugares y sin más 

requerimientos que un navegador web y una conexión a internet o intranet. Entre las principales ventajas 

de las aplicaciones web se encuentran que: 

 Se puede migrar de sistema operativo o cambiar el hardware libremente sin afectar el 

funcionamiento de las aplicaciones de servidor.  

 No es necesario complicadas combinaciones de hardware/software para utilizar estas aplicaciones. 

Solo una computadora con un buen navegador web. 

 Facilita el trabajo a distancia. Se puede trabajar desde cualquier PC o computador portátil con 

conexión a Internet. 
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 Actualizar o hacer cambios en el software es sencillo y sin riesgos de incompatibilidades. Existe solo 

una versión en el servidor por lo que no hay que distribuirla entre las demás computadoras. El 

proceso es rápido y limpio. 

 

1.11. Análisis de arquitecturas 

La arquitectura de software es la estructura de un sistema, la base de una aplicación. Tiene la 

responsabilidad de definir los módulos principales y las relaciones entre estos. Consta de múltiples vistas: 

la Lógica, de Procesos, de Implementación, de Despliegue y de Casos de uso. Establece los fundamentos 

para que el equipo de desarrollo trabaje en una línea común y alcanzar así los objetivos del sistema. 

 

1.11.1. Arquitectura en tres capas 

Tiene como objetivo la separación de la capa de presentación, capa de negocio y la capa de datos. Cada 

capa presta servicio a la capa superior y sirve de cliente a la capa inferior. Permite separar un problema 

complejo en una secuencia incremental de pasos. Permite la optimización ya que los cambios solo afectan 

a las capas vecinas y admite la reutilización puesto que cada capa tiene una responsabilidad específica. 

 

Entre las principales ventajas de esta arquitectura se encuentran que: 

 Permite la reutilización 

 Uso eficiente del hardware 

 Mínima inversión inicial 

 Distintas presentaciones 

 Ahorra tiempo y costos 

 Mejor calidad en las aplicaciones 

 

1.11.2. Arquitectura cliente/servidor 

La arquitectura cliente/servidor o de dos capas requiere una interfaz de usuario que se encuentra en la PC 

cliente y envía solicitudes a un servidor para ejecutar operaciones complejas. Entre sus características 

más importantes se encuentran que el servidor presenta a sus clientes una interfaz única, bien definida. 

Además, el cliente no depende de la ubicación física del servidor, ni del tipo de equipo físico en el que se 
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encuentra, así tampoco del sistema operativo. Los cambios en el servidor implican pocos o ningún cambio 

en el cliente. Entre sus principales ventajas se destacan el control centralizado y la escalabilidad. 

 

1.11.3. Arquitectura n-capas. 

Se basa en el principio de tres capas: presentación, lógica de negocio y acceso a datos. Esta distribución 

es de gran importancia en sistemas de información que se encuentran distribuidos en estaciones de 

trabajo y servidores, ya que de esta forma se logra dividir la carga de trabajo y obtener una mayor 

independencia de los procesos entre estas capas. Entre las principales ventajas de esta arquitectura se 

encuentran el desarrollo paralelo en cada capa, las aplicaciones son más robustas debido al 

encapsulamiento y el mantenimiento y soporte es más sencillo. 

 

1.12. Lenguajes de programación para la web 

1.12.1.  Lenguaje Extensible de Marcas de Hipertexto (Extensible Hyper Text Markup 

Language (XHTML)) 

Es la versión XML (Extensible Markup Language) de HTML; presenta las mismas funcionalidades de XML 

pero con las especificaciones más estrictas. Su objetivo es lograr una evolución en la web, donde la 

información y la forma de presentarla estén claramente separadas. XHTML se utiliza para transmitir la 

información que contiene un documento. Permite incorporar elementos de distintos espacios de nombres 

XML. 

 

1.12.2. JavaScript 

Es un lenguaje de programación interpretado, es decir, que no requiere compilación, utilizado 

principalmente en páginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. [6] 

 

JavaScript es una mejora de la tecnología web. Cuando es utilizado en la PC cliente puede ayudar a 

convertir una página de contenido estático en una atractiva e interactiva experiencia.  

 

Presenta como ventaja que el código es ejecutado en la PC cliente, sin tener necesidad de ir al servidor, 

por lo que el tiempo de respuesta es sumamente rápido. Como desventajas tiene que no todos los 

navegadores soportan este código y existen incompatibilidades con algunas versiones de los mismos. 
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Además, en este lenguaje no es posible evitar la copia y reutilización de su código, ya que al formar parte 

del código fuente de la página, está accesible junto al código HTML de la misma. 

 

1.12.3. Lenguaje basado en XML para la interfaz de usuario (XML - based User-interface 

Language (XUL)) 

Es la aplicación de XML a la descripción de la interfaz de usuario en el navegador Mozilla. XUL no es un 

estándar. La mejor fuente para encontrar material de referencia sobre XUL son páginas especializadas así 

como libros técnicos. La principal ventaja de XUL es que aporta una definición de interfaces GUI simple y 

portable. Esto reduce el esfuerzo empleado en el desarrollo de software. [7] 

 

1.12.4. ActionScript 

El ActionScript es el lenguaje de programación que ha utilizado Macromedia Flash desde sus comienzos. 

Es un lenguaje de programación orientado a objetos, tiene similitudes, con lenguajes tales como los 

usados en el Microsoft Visual Basic. No tiene la potencia de un lenguaje puramente orientado a objetos 

derivado del C o del Pascal pero cada versión se acerca más a un lenguaje de este tipo. Entre sus 

desventajas se encuentran que es un lenguaje desorganizado y complejo de manejar. Las llamadas a la 

base de datos son complicadas. 

 

1.12.5. Visual Basic Script 

Es un lenguaje de programación de scripts del lado del cliente, pero sólo compatible con Internet Explorer. 

Está basado en Visual Basic, el popular lenguaje para crear aplicaciones Windows. El modo de 

funcionamiento de Visual Basic Script para construir efectos especiales en páginas web es muy similar al 

utilizado en JavaScript. 

 

1.12.6. Active Server Pages (ASP) 

ASP es una tecnología de Microsoft del lado del servidor para páginas web generadas dinámicamente, ha 

sido comercializada como un anexo a Internet Information Services (IIS). Permite que el código sea 

incrustado en un documento HTML y que corra en el servidor, es compatible con múltiples plataformas, 

rápido, eficiente, poderoso y muy fácil de utilizar. La principal desventaja que tiene ASP es que sólo se 

puede implementar en los servidores web de Microsoft. 
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1.12.7.  Practical Extracting and Reporting Language (Perl) 

Es un lenguaje de programación muy utilizado para construir aplicaciones CGI (Common Gateway 

Interface) para la web. Práctico para extraer información de archivos de texto y generar informes a partir 

del contendido de los ficheros, es libre de uso y está disponible en distintos sistemas operativos. Entre sus 

principales desventajas se encuentran que comienza a correr muy lento, trata de evadir pequeños errores 

de programación, además, es muy grande por lo que es difícil de aprender todo. 

 

1.12.8. Hypertext Pre-processor (PHP) 

Es un lenguaje de programación interpretado, inicialmente fue diseñado para la creación de páginas web 

dinámicas, casi siempre en combinación con el motor de base datos MySQL, aunque cuenta con soporte 

nativo para otros motores, incluyendo el estándar ODBC (Open Data Base Connectivity), lo que amplía en 

gran medida sus posibilidades de conexión. Entre sus muchas ventajas se encuentran que:  

 Es un lenguaje multiplataforma.  

 Tiene una gran capacidad de conexión con la mayoría de los manejadores de base de datos que se 

utilizan en la actualidad.  

 Lee y manipula datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los usuarios 

desde formularios HTML.  

 Posee una amplia documentación en su página oficial. 

 Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de fácil acceso para todos.  

 Permite las técnicas de Programación Orientada a Objetos. 

 

1.12.9. Java Server Pages (JSP) 

Es una tecnología Java que permite generar contenido dinámico para web en forma de documentos HTML 

(HyperText Markup Language), XML o de otro tipo. Es un desarrollo de la compañía Sun Microsystems. La 

principal ventaja de JSP es que el lenguaje Java es un lenguaje de propósito general que excede el 

mundo web y que es apto para crear clases que manejen lógica de negocio y acceso a datos de una 

manera detallada. Otra ventaja es que JSP hereda la portabilidad de Java, y es posible ejecutar las 

aplicaciones en múltiples plataformas sin cambios. Es común incluso que los desarrolladores trabajen en 

una plataforma y que la aplicación termine siendo ejecutada en otra. Entre las desventajas de JSP se 
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encuentra una excesiva complejidad, y en ocasiones lleva a consumir grandes cantidades de tiempo y 

dinero. 

 

1.13. Entorno integrado de desarrollo (Integrated Development Environment (IDE)) 

Es un editor de código idóneo para depurar y facilitar las tareas propuestas en el desarrollo de una 

aplicación. 

 

1.13.1. Zend Studio 

Editor de texto para páginas PHP, proporciona ayuda para la creación y gestión de proyectos así como la 

depuración del código. Es un IDE propietario, compatible con las plataformas Linux, MAC y Windows. 

Posee buen completamiento de código pero no incluye al editor visual HTML, además es un poco 

complejo. 

 

1.13.2. PDT Project (PHP Development Tool) 

Ofrece un marco de desarrollo para la plataforma Eclipse. PDT abarca todos los componentes necesarios 

para desarrollar PHP y facilitar la extensibilidad. Entre sus características más importantes se encuentran 

un editor sensible al contexto, el cual permite resaltar el código, asistente de código y autocompletado de 

código. Además, permite la integración con el modelo del proyecto Eclipse, permite inspeccionar el uso de 

las vistas del contorno del fichero y del proyecto, así como la nueva vista PHP Explorer.  

 

1.13.3. PHP Designer 

Es un entorno diseñado para desarrolladores de PHP, aunque también permite el trabajo con otros 

lenguajes como HTML y SQL (Structured Query Language). Cuenta con asistentes que facilitan el 

desarrollo de las tareas. Incluye también un cliente FTP (File Transfer Protocol), búsqueda integrada en 

Google y soporte para proyectos.  

 

1.14. JavaScript asíncrono y XML (Asynchronous JavaScript And XML (AJAX)) 

Es una combinación de tecnologías ya existentes que permite desarrollar aplicaciones web más 

interactivas, incorpora:  
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 Presentación basada en estándares utilizando XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) y 

CSS (Cascading Style Sheets). 

 Exhibición e interacción dinámicas utilizando el Modelo en Objetos para la representación de 

Documentos (Document Object Model(DOM)).  

 Intercambio y manipulación de datos utilizando XML and XSLT (Extensible Stylesheet Language 

Transformations).  

 Recuperación de datos asincrónica utilizando XMLHttpRequest.  

 JavaScript que es el que vincula las tecnologías anteriores. [8] 

 

AJAX brinda la posibilidad de obtener información del servidor para actualizar un documento, sin que el 

navegador modifique su estado, o sea, el usuario utiliza una interfaz que no pierde de vista la información 

original del documento, sino que se actualiza en ciertas secciones de la página. La utilización de AJAX 

tiene también como ventaja que es soportada por la mayoría de los navegadores web. 

 

1.15. Servidores web 

Un servidor web es un programa que se ejecuta en una computadora, normalmente un servidor y que 

suministra páginas web a los clientes que le piden. Los clientes son los navegadores web como Internet 

Explorer. 

 

1.15.1. Apache 

Es el servidor web más utilizado por su robustez, disponibilidad y estabilidad. Su licencia es descendiente 

de la licencias BSD (Berkeley Software Distribution). Esta licencia permite hacer cualquier cosa con el 

código fuente siempre que se reconozca su trabajo. Apache te permite personalizar la respuesta ante los 

posibles errores que se puedan dar en el servidor. Se puede configurar para que ejecute un determinado 

script cuando ocurra un error en concreto. Se integra con estándares del protocolo de seguridad SSL 

(Secure Socket Layer).  

 

1.15.2. Internet Information Server (IIS) 

Internet Information Server es una serie de servicios para los ordenadores que funcionan con Windows. 

Ofrece servicios como FTP y SMTP (Simple Mail Transfer Protocol). Procesa páginas de ASP y ASP.NET, 
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aunque también puede incluir PHP o Perl. Es un servidor muy robusto y estable, por muchos dominios y 

usuario presentes. Windows lo trae incluido por lo que no hay que dar un pago adicional. 

 

1.15.3. Lighttpd  

Lighttpd es un servidor web diseñado de forma íntegra, no emplea hilos para atender las distintas 

peticiones, es para los sistemas operativos UNIX/ (GNU/Linux) y Microsoft Windows. Este servidor, 

también conocido como Lighty, es una alternativa para el servidor de páginas web Apache. Está diseñado 

para ser seguro, rápido, compatible con los estándares y flexible, a la vez que está optimizado para 

entornos en los cuales la velocidad es crítica. Tiene ligera carga en el CPU (Central Processing Unit) y se 

enfoca en la velocidad, por lo que es muy bueno para servidores con demasiada carga o pocos recursos. 

 

1.15.4. Cherokee 

Cherokee es un servidor web muy rápido, flexible y fácil de configurar, compatible con las principales 

tecnologías existentes en la actualidad, entre las que se encuentran FastCGI, SCGI (Simple Common 

Gateway Interface), PHP y CGI. Este servidor acepta los ficheros de log de Apache, puede también 

realizar redirecciones y soporta la configuración de servidores virtuales. 

 

1.16. Gestor de base de datos 

Los sistemas de gestión de base de datos (SGBD) son un tipo de software muy específico, dedicado a 

servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. 

 

1.16.1.  MySQL 

Es un sistema de gestión de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. Se ofrece bajo GNU GPL 

(GNU General Public License) para cualquier uso compatible con esta licencia, pero para las empresas 

que quieran incorporarlo en productos privativos deben comprar a la empresa una licencia específica que 

les permita este uso. Está desarrollado en su mayor parte en ANSI C (ANSI: American National Standards 

Institute). Este sistema es muy utilizado en aplicaciones web como Drupal o phpBB (php Boletin Board) y 

por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. 
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1.16.2. Oracle 

Oracle es básicamente una herramienta cliente/servidor para la gestión de Bases de Datos. Es un 

producto muy vendido a nivel mundial, aunque por su gran potencia y elevado precio sólo se ve en 

empresas muy grandes y multinacionales. Para desarrollar en Oracle se utiliza PL/SQL (Procedural 

Language SQL), un lenguaje de quinta generación bastante potente para tratar y gestionar la base de 

datos, también por norma general se suele utilizar SQL al crear un formulario. Oracle es considerado 

como uno de los sistemas de bases de datos más completos, destacándose por su: 

 Soporte de transacciones.  

 Estabilidad.  

 Escalabilidad.  

 Soporte multiplataforma. 

 

1.16.3. Microsoft SQL Server 

Constituye la alternativa de Microsoft a otros potentes sistemas gestores de bases de datos como son 

Oracle y PostgreSQL. Entre sus características más significativas se encuentran el soporte de 

transacciones, la escalabilidad, estabilidad y seguridad. Soporta procedimientos almacenados. Incluye 

también un potente entorno gráfico de administración. Permite trabajar en modo cliente-servidor, donde la 

información y datos se alojan en el servidor y las terminales o clientes de la red sólo acceden a la 

información. Además, permite administrar información de otros servidores de datos. Microsoft SQL Server 

incluye interfaces de acceso para varias plataformas de desarrollo, entre ellas .NET, pero como 

desventaja tiene que el servidor sólo está disponible para Sistemas Operativos Windows. 

 

1.16.4. InterBase  

Es un Sistema de Administración de Base de Datos Relacionales (RDBMS) desarrollada y comercializada 

por la compañía Borland Software Corporation. Interbase se destaca por el bajo consumo de recursos, la 

casi nula necesidad de administración y la arquitectura multi-generacional. Corre en plataformas Linux, 

Microsoft Windows y Sistemas Operativos Solaris. Generalmente no requiere de administradores a tiempo 

completo. Como desventaja de InterBase se encuentran que ciertas operaciones son más difíciles de 
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implementar en una arquitectura multi-generacional, y por lo tanto se ejecutan más lentas en comparación 

a otras implementaciones tradicionales.  

 

1.16.5. PostgreSQL 

Es un sistema de gestión de base de datos relacional orientada a objetos, publicado bajo la licencia BSD. 

Es un proyecto open source, su desarrollo es manejado por una comunidad de desarrolladores y 

organizaciones comerciales (PGDG (PostgreSQL Global Development Group)). PostgreSQL posee alta 

concurrencia, permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin 

necesidad de bloqueos.  

 

1.17. Servicios web 

Los servicios web son una colección de protocolos y estándares utilizados para intercambiar información 

entre aplicaciones y sistemas. Consisten en una función que está disponible en un servidor conectado a la 

web. Se apoyan en el protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol), aprovechando los sistemas de 

seguridad firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado. 

 

Los servicios web son definidos a partir de las funcionalidades: 

 SOAP (Simple Object Access Protocol)  

 WSDL (Web Services Description Language) 

 UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) 

 

1.18.  Herramientas, lenguajes y metodologías propuestas 

Dado el estudio realizado sobre metodologías y lenguajes de desarrollo y teniendo en cuenta las 

características de la UCI, se propone: 

 Como lenguaje de modelado UML 6.0. Este lenguaje es el más conocido y utilizado en la actualidad. 

 Como metodología RUP, cumple con los objetivos establecidos, hace un exhaustivo levantamiento 

de los requisitos, detecta la mayor cantidad de riesgos en las primeras fases y se basa en las 

mejores prácticas de la Ingeniería de Software. 
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 Como Herramienta CASE Visual Paradigm 3.0, además de sus ventajas, la Universidad posee su 

licencia.  

 Como lenguaje de desarrollo XHTML, pues los documentos pueden escribirse para que funcionen 

igual o mejor tanto con HTML 4.0 como en XHTML 1.0. También se plantea trabajar con 

JavaScript 1.8, este se ejecuta en el cliente por lo que el servidor no es solicitado más de lo 

debido. PHP 5 constituye otra de las propuestas, por ser multiplataforma y libre compone una 

alternativa de fácil acceso.  

 Como IDE de desarrollo se propone Eclipse, la distribución PDT Project [9], así como el plugins de 

Aptana para Eclipse v1.0. Estos amplían sus funcionalidades como plataforma de desarrollo de 

aplicaciones web en PHP. Aptana permite el auto-completamiento de código e incluye las 

facilidades del IDE Aptana. 

 Con el objetivo de realizar peticiones a la base de datos que influyan positivamente en la rapidez de 

la aplicación, AJAX.  

 Como servidor web Apache 2.2, hace buena combinación con PHP, es robusto y brinda una interfaz 

a casi todas las bases de datos.  

 Como gestor de base datos PostgreSQL 8.3, brinda gran importancia a la seguridad y posee una 

gran escalabilidad, haciéndolo idóneo para su uso en sitios web que posean grandes peticiones 

por día. 

 

1.19. Conclusiones 

Como resultado del estudio realizado en este capítulo se puede concluir que los sistemas analizados, 

relacionados con el control de la disciplina laboral, no responden a las características requeridas por la 

Universidad, pero teniendo en cuenta sus diversas funcionalidades se utilizarán de guía para la propuesta 

solución de la aplicación. Además, el análisis efectuado a herramientas, lenguajes y metodologías permitió 

seleccionar las adecuadas con el objetivo de lograr el éxito esperado. 
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CAPÍTULO 2: CARACTERÍSTICAS DEL SISTEMA 

 

2.1. Introducción 

Un producto informático no puede ser concebido si antes no se seleccionan las herramientas adecuadas 

para desarrollarlo. En este mismo sentido es necesario tener conocimiento de los aportes que pudiera 

ofrecer el nuevo sistema y con dicho objetivo se hace necesario indagar en los procesos que se 

desarrollan en la organización, estableciendo un estudio del ambiente de trabajo y comprendiendo los 

problemas existentes. 

 

Por ello en este capítulo se modelan los artefactos relacionados con los flujos de trabajo de Modelado del 

Negocio y Requerimientos, exponiendo las actividades que serán objeto de automatización. También se 

realiza un estudio de la factibilidad a partir de las funcionalidades identificadas, permitiendo realizar la 

propuesta del sistema dadas sus características. 

 

2.2. Flujo de los procesos de negocio 

Entre los principales procesos que se llevan a cabo en cada área para controlar la disciplina laboral de los 

empleados que tienen horario fijo, se encuentran: registrar la asistencia y justificar un motivo de ausencia.  

 

Dentro del horario fijo existen dos tipos de horarios: los normales y los irregulares. Los normales son 

aquellos donde el horario de entrada es de 8:00am a 8:15am y el de salida de 5:00pm a 5:15pm, el 

trabajador cumple con las 8 horas establecidas para su pago y se retira. Dentro de los irregulares se 

encuentran 4 tipos diferentes:  

 El trabajador se incorpora de 8:00am a 8:15am y en dependencia de la necesidad de su labor pues 

su horario de salida es de 5:00pm a 5:15pm o a las 9:00pm, las horas que trabaja a partir de las 

5:00pm son contadas como horas extras. 

 El trabajador se incorpora a las 6:00am hasta las 11:00pm. En este caso se trabaja un día y se 

descansa el siguiente. 

 Los otros horarios son rotativos, por turnos, en uno se trabajan 12 horas y se descansan 36, y en el 

otro se trabajan 24 horas y se descansan 72. 
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El control de la entrada y salida de los empleados a sus puestos de trabajos y la justificación de las 

ausencias son procesos que se realizan prácticamente de forma manual. En cada área existe un Libro de 

firmas donde, el Jefe de área o el Asistente de área, registran los datos del empleado. 

 

2.3. Objeto de automatización  

Se desean automatizar los procesos necesarios para que exista un eficiente control de la disciplina 

laboral, las principales actividades que necesitan dicha automatización son el registro de la entrada y 

salida de los empleados con horario fijo. De aquí se derivan otras importantes funcionalidades que debe 

tener el sistema, entre las que se encuentran brindar datos como horas extras y motivos de ausencias. 

También deberá permitir que se realicen reportes de empleados ausentes, búsquedas de empleados por 

área y asignar vacaciones. 

 

2.4. Información que se maneja 

La información que se maneja es la relacionada con el control de la disciplina laboral, donde resaltan por 

su importancia el horario de entrada y salida, los motivos de ausencias de un empleado, las llegadas 

tardes y de aquí se derivan otros datos, también de gran interés, como el tiempo de vacaciones y las 

horas extras acumuladas.  

 

2.5. Reglas de negocio  

Son políticas o normas que deben cumplirse puesto que regulan algún aspecto del negocio. Pueden 

clasificarse fundamentalmente como reglas de estructura, de derivación y de acción. Las reglas de 

negocio correspondientes a la Dirección de Recursos Humanos son: 

 Sólo el Jefe de área está autorizado a justificar una ausencia o tardanza. 

 Sólo el Jefe de área podrá crear grupos de trabajos y asignar los empleados a estos. 

 Sólo el Jefe de área puede cambiar los días de vacaciones llegado el momento límite para tomarlos. 

 Cada empleado debe portar su solapín para el registro de la entrada y la salida del puesto de 

trabajo. 

 Pasada la hora límite para registrar la asistencia, el empleado no podrá reportarse como presente. 
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2.6. Catálogo de claves de ausencias 

Tabla 1: Catálogo de claves de ausencias. 

Código Descripción Clasificación 

01 Movilización Agrícola (interna)  Autorizada 

02 Citación Militar y Judicial Autorizada 

03 Licencia Deportiva y Cultural Autorizada 

04 Fallecimiento de Familiares Allegados Autorizada 

05 Prestación Trabajador Estudiante (decreto 91) Autorizada 

06 Medida Disciplinaria Afectación 10% Autorizada 

07 Misión Internacionalista  Autorizada 

08 Asistencia Técnica  Autorizada 

09 Donación de Sangre o Examen Médico  Autorizada 

10 Prestación de Servicios Autorizada 

11 Día Feriado Autorizada 

12 Vacaciones Vacaciones 

13 Movilización Autorizada 

14 Movilización Comisión Electoral Autorizada 

15 Movilización Servicio Militar General Ninguna 

16 Transporte Obrero Autorizada 

17 Trabajando Fuera Autorizada 

18 Cónyuge Acompañante  Interrupciones 

19 Descuento Trabajador Estudiante(Decreto 91) Autorizada 

20 Ausencia Justificada Autorizada 

21 Ausencia Injustificada Injustificada 

22 Licencia por Maternidad Licencia de Maternidad 

23 Consulta Niño Sano Autorizada 

24 Licencia sin Sueldo Pos Natal hasta 6 meses Licencia sin Sueldo 

25 Enfermedad 3 días o menos Enfermedad 

26 Enfermedad más de 3 días Enfermedad 

27 Accidente del Trabajo Accidente 

28 Licencia sin sueldo (Trabajador Estudiante. Por Dec.91 ) Licencia sin sueldo 
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29 Consulta de Embarazada Autorizada 

30 Privación de Libertad Autorizada 

31 Licencia Sin Sueldo (Problema Personal) Licencia Sin Sueldo 

32 Licencia Sin Sueldo (Hijos menor de 16 años) Licencia Sin Sueldo 

33 Accidente del Trayecto  Accidente 

34 Prestación Social Resolución 234/2003 Licencia de Maternidad 

35 Consulta de Embarazada (A sueldo) Licencia de Maternidad 

36 Estimulación Ninguna 

37 Interrupción al 60% Interrupciones 

38 Interrupción al 100% Interrupciones 

39 Suspensión laboral (70%) Interrupciones 

40 Afectación Huracán  Interrupciones 

41 Suspensión Laboral Interrupciones 

42 Otras Ausencias Autorizada 

43 Curso de Capacitación  Autorizada 

 

2.7.  Modelo de negocio  

El Modelo del negocio es el primer flujo de trabajo que propone la metodología RUP. Tiene como objetivo 

entender la estructura y la dinámica de la organización en la cual se va a establecer un sistema. Persigue 

comprender los problemas actuales de la organización e identificar las mejoras potenciales. Además, trata 

de asegurar que los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan la misma idea de lo que 

representa la organización.  

 

2.7.1. Actores del negocio 

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organización, máquina o sistema de 

información externos; con los que el negocio interactúa. El término actor representa el rol que interactúa 

con el negocio y se beneficia de sus resultados. [10] 

 

 

 

 



Capítulo 2 – Descripción de la solución propuesta 

 

 30 

Tabla 2: Descripción de los actores del negocio. 

Nombre del Actor Descripción 

Empleado El empleado es el que tiene que registrar su asistencia, 

así como justificar los motivos de tardanza o ausencias 

en caso de existir. 

 

2.7.2. Trabajadores del negocio 

Un trabajador del negocio es una abstracción de una persona (o grupo de personas), una máquina o un 

sistema automatizado; que actúa en el negocio realizando una o varias actividades, interactuando con 

otros trabajadores del negocio y manipulando entidades del negocio. Representa un rol. [10]  

 

Tabla 3: Descripción de los trabajadores del negocio. 

Nombre del Trabajador Descripción 

Jefe de área Es el responsable de registrar los motivos de ausencias 

que presente un empleado.  

Asistente de área Es el responsable de registrar la asistencia de un 

empleado. 

 

2.7.3. Diagrama de casos de usos del negocio 

En el diagrama de casos de uso del negocio se representan las principales actividades que se desarrollan 

en la Dirección de Recursos Humanos. Se muestra el actor del negocio y su relación con cada caso de 

uso. 

 

 

Figura 1: Diagrama de casos de uso del negocio. 
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2.7.4. Casos de usos del negocio (CUN) 

Un caso de uso del negocio representa a un proceso de negocio, por lo que se corresponde con una 

secuencia de acciones que producen un resultado observable para ciertos actores del negocio. [10] 

 

2.7.4.1. Descripción de los casos de usos del negocio (DCUN)  

Ver Anexo 1 para la descripción ampliada de los CUN. 

 

2.7.5. Diagrama de actividades (DA) 

Un diagrama de actividades describe paso a paso un flujo de trabajo del negocio. Los estados representan 

operaciones y las transiciones representan las actividades que ocurren cuando la operación es completa. 

Un diagrama de actividades puede dar detalles a un caso de uso, un objeto o un mensaje en un objeto. 

Además, estos diagramas permiten representar transiciones internas al margen de las transiciones o 

eventos externos. [10] 

 

Ver Anexo 2 para los diagramas de actividades. 

 

2.7.6. Modelo de objetos del negocio 

En este modelo se representan las entidades que se manipulan en el negocio y su relación con los 

trabajadores del mismo. 

 

 

Figura 2: Diagrama de objetos del negocio. 



Capítulo 2 – Descripción de la solución propuesta 

 

 32 

2.8. Requerimientos 

Los requerimientos son condiciones o capacidades que necesita un usuario para solucionar un problema o 

conseguir un objetivo. [11] 

 

2.8.1. Requisitos funcionales  

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir teniendo en 

cuenta las necesidades del cliente. [11] 

 

 Los propuestos en este trabajo son:  

1. Permitir autenticación en el sistema: 

a) Capturar usuario y contraseña. 

b) Validar datos de entrada. 

c) Asignar privilegio de acuerdo al rol. 

 

2. Gestionar usuario del sistema: 

a) Crear usuario, con los siguientes datos: 

 Número de solapín 

 Nombre de usuario 

 Contraseña 

 Rol 

 Área 

b) Modificar usuario: 

 Nombre de usuario 

 Contraseña 

 Rol 

 Área 

c) Eliminar usuario. 
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3. Administrar grupos de trabajo. 

a) Crear grupos de trabajo, con los siguientes datos: 

 Nombre 

 Área 

 Asignar empleados a cada grupo 

o Eliminar empleados del grupo 

 Asignar turno 

o Verificar que no sobrepase los 4 grupos por turno de trabajo 

  b) Modificar grupos de trabajo: 

 Nombre 

 Área 

 Adicionar nuevo empleado a un grupo 

o Eliminar empleado de un grupo 

 Turno 

o Verificar que no sobrepase los 4 grupos por turno de trabajo 

  c) Eliminar grupo de trabajo. 

 

4.  Mostrar empleados de un turno de trabajo con los siguientes datos: 

a) Área 

b) Turno 

c) Empleado 

 

5. Registrar entrada y salida del empleado: 

a) Capturar datos del empleado 

Nota: En caso de existir algún error del sistema, el empleado debe solicitar que le 

registren la asistencia manualmente en su área. 

b) Registrar fecha y hora de entrada o salida 
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6. Registrar la entrada y salida de un empleado capturando los siguientes datos:  

a) Área 

b) Empleado 

c) Estado de la asistencia 

 En caso de que se justifique una ausencia se inserta el motivo de la ausencia 

d) Fecha 

e) Hora 

 Con este dato se determina si la asistencia es de entrada o salida 

Nota: Se requiere buscar al empleado, para ello ver requisito número 7. 

 

7. Buscar empleados según área de trabajo: 

a) Mostrar listado de empleados 

 

8. Administrar vacaciones a un empleado: 

a) Asignar vacaciones a un empleado 

b) Posponer vacaciones a un empleado 

c) Liquidar vacaciones a un empleado 

Nota: Se requiere buscar al empleado, para ello ver requisito número 7. 

 

9. Mostrar cantidad de días de vacaciones que tiene un empleado.  

Nota: Se requiere buscar al empleado, para ello ver requisito número 7. 

 

10. Administrar calendario: 

a) Asignar días no laborables: 

 Área 

 Grupo 

 Día laborable 

 Día no laborable 

b) Modificar días no laborables. 
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c) Mostrar los días no laborables. 

  

11. Registrar día de paro en la Universidad: 

a) Insertar día de paro, según el área, capturando los siguientes datos: 

 Fecha 

 Motivo del paro 

b) Modificar día de paro, según el área, la fecha y capturando el siguiente dato: 

 Modificar el motivo del paro 

 

12. Mostrar días de paro de un mes determinado: 

a) Mostrar el motivo del paro 

 

13. Mostrar las horas extras realizadas por un empleado de un área determinada. 

Nota: Se requiere buscar al empleado, para ello ver requisito número 7. 

 

14. Mostrar empleados ausentes de un día según los siguientes criterios: 

a) Todos los empleados de la Universidad de las Ciencias Informáticas 

b) Los empleados de un área de trabajo específica 

o Verificar que el empleado no tenga registrada la salida 

Nota: La fecha para la búsqueda tiene que ser, al menos un día, anterior a la fecha actual.  

 

2.8.2. Requisitos no funcionales 

Los requerimientos no funcionales son las propiedades o cualidades que debe cumplir el sistema. Los 

propuestos para el desarrollo de este trabajo son: 

 

 Requerimientos de Apariencia o Interfaz Externa: La interfaz del sistema debe ser a través de 

una página web dinámica. Debe tener un ambiente amigable y entendible para los usuarios finales, 

ya que estos no tienen necesariamente que tener conocimientos de cómo trabajar en una 

computadora. 
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 Requerimientos de Usabilidad: El sistema podrá ser usado sólo por las personas autorizadas, la 

navegabilidad debe ser fácil, permitiendo que los usuarios puedan acceder a las funcionalidades 

facultadas. 

 Requerimientos de Rendimiento: El sistema debe permitir el acceso simultáneo de los usuarios y 

dar respuesta a una petición al servidor lo más rápido posible, ya que el software operará con 

grandes cantidades de datos. 

 Disponibilidad: Se debe garantizar el funcionamiento de la aplicación durante las 24 horas del día 

durante los siete días de la semana. Además, se deben crear copias de respaldo periódicas que 

puedan restaurar el sistema en caso de que ocurra algún fallo o pérdida de la información.  

 Requerimientos de restricciones en el diseño y la implementación: Para el análisis y diseño de 

la aplicación se debe utilizar la metodología RUP, UML 6.0 como lenguaje de modelado y Visual 

Paradigm 3.0 como herramienta CASE. El sistema web se desarrollará utilizando como lenguaje 

de programación PHP 5, además se utilizará XHTML, JavaScript 1.8 y AJAX. Como gestor de base 

de datos se utilizará PostgreSQL 8.3.  

 Requerimientos Legales: La aplicación debe cumplir con la: 

o Resolución 8 del 2005 del Ministerio de Trabajo Seguridad Social (MTSS), Relaciones 

Laborales. 

o Resolución 187 del 2006 del MTSS, Horarios Normales. 

 Requerimientos de Hardware: Se requiere que exista en cada área: una PC Pentium 3, 256 MB de 

RAM (como mínimo) y 40 GB de disco duro. También se hace necesario contar con escáner, para 

la lectura de códigos de barras en formato 128code ó 128code ASCII, el cual debe poder ser 

acoplado a la computadora. Este lector deberá operar por puerto PS/2, de modo que opere por 

interrupción de teclado. Además, tiene que existir un servidor de base de datos Pentium 4, de 512 

MB de RAM y 80 GB de disco duro y con las mismas características debe existir un servidor para 

la aplicación. 

 Requerimientos de Seguridad: La información manejada por el sistema estará protegida ante el 

acceso no autorizado y disponible siempre que se necesite. 
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2.9. Actores del sistema 

Los actores del sistema representan el rol que puede jugar una o varias personas, un equipo o un sistema 

existente que tiene actividades a automatizar. Cada trabajador del negocio representa un actor del 

sistema, estos no son parte del sistema pero pueden intercambiar información con él; además, pueden ser 

un recipiente pasivo de información. [11] 

 

Tabla 4: Descripción de los actores del sistema. 

Nombre del Actor Descripción 

Administrador Es el encargado de administrar, configurar y dar 

mantenimiento al sistema.  

Asistente de área Es el encargado de que los empleados registren su 

entrada y salida en el sistema de forma automática.  

Jefe de área Tiene los mismos permisos que el Asistente de área 

pero además puede posponer el tiempo de las 

vacaciones de un obrero determinado en caso de que 

estas ya sean obligatorias. Es el encargado de crear los 

grupos de trabajos, de realizar los cambios necesarios 

en estos. Además, tiene permiso para justificar una 

ausencia.  

Usuario Es el que realiza la autenticación al sistema, ya sea 

administrador, Jefe de área o Asistente de área. 

 

2.10. Diagramas de casos de usos del sistema 

Ver Anexo 3 para el diagrama de casos de uso del sistema. 

 

2.11. Casos de uso del sistema (CUS) 

Un caso de uso del sistema es una cadena de actividades que son desarrolladas por un sistema para 

darle respuesta a un suceso que inicia un actor sobre el propio sistema. [11] 

 

2.11.1. Descripción ampliada de los CUS 

Ver Anexo 4 para la descripción ampliada de los casos de uso del sistema. 
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2.12. Propuesta de sistema 

Con el objetivo de solucionar los problemas existentes en la UCI, referentes al control de la disciplina 

laboral, se propone realizar el análisis y diseño de un sistema informático que eleve la calidad de este 

proceso. Dicho software permitirá un mejor control del horario de entrada y salida de los empleados, 

además, eliminará ineficiencias en el manejo de la información a la hora de realizar reportes respecto a las 

distintas tareas que estos deben cumplir.  

 

2.13. Análisis de la factibilidad 

El estudio de la factibilidad es uno de los primeros pasos en el desarrollo de un sistema informático con el 

objetivo de comprobar si es viable o no. La estimación del esfuerzo se realizará por un método tradicional, 

análisis por Puntos de Casos de Uso. Este consiste en la asignación de pesos a determinados factores 

que afectan al proyecto, contabilizándole así el tiempo total estimado a partir de dichos factores. 

 

Aplicando los pasos de dicho método se obtendrán el tiempo de desarrollo y el costo de este proyecto: 

1. Cálculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar  

Este valor se calcula a partir de la fórmula: UUCP = UAW + UUCW  

Donde: 

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar  

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar  

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar 

 

1.1- Factor de Peso de los Actores sin ajustar: se calcula analizando la cantidad de actores que 

tiene el sistema y la complejidad de cada uno. 

 

Tabla 5: Clasificación de los actores del sistema. 

Tipo de 

Actor 

Descripción Factor de 

Peso 

Cantidad de 

Actores 

Total 

Simple Otro sistema que interactúa con el sistema a desarrollar 

mediante una interfaz de programación. 

1 0 0 

Medio Otro sistema que interactúa con el sistema a desarrollar 2 0 0 
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mediante un protocolo o una interfaz basada en texto.  

Complejo Una persona que interactúa con el sistema mediante 

una interfaz gráfica. 

3 4 12 

 

UAW= Σ cantidad actores * peso 

UAW= 12  

 

1.2- Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar: se calcula analizando la cantidad de casos 

de uso del sistema y la complejidad de cada uno. Para determinar dicha complejidad se 

tiene en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en cada caso de uso.  

 

Tabla 6: Clasificación de los casos de uso según sus transacciones. 

 

U

U

C

W

  

 

UUCW = Σ cantidad de CU * peso 

UUCW = 80 

 

UUCP = UAW + UUCW  

UUCP = 12 + 80 

UUCP = 92 

 

2. Cálculo de Puntos de Casos de Uso ajustados 

Este valor se calcula a partir de la formula: UCP = UUCP * TCF * EF 

Donde:  

UCP: puntos de casos de uso ajustados.  

Tipo de 

CU 

Descripción Factor de 

Peso 

Cantidad 

de CU 

Total 

Simple El caso de uso tiene de 1 a 3 transacciones. 5 10 50 

Medio El caso de uso tiene de 4 a 7 transacciones 10 3 30 

Complejo El caso de uso tiene más de 8 transacciones.  15 0 0 

Total   13 80 
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UUCP: puntos de casos de uso sin ajustar.  

TCF: factor de complejidad técnica.  

 EF: factor de ambiente. 

 

2.1-  Factor de complejidad técnica: se calcula mediante la cuantificación de los factores que 

determinan la complejidad técnica del sistema. A cada uno de estos factores se le asigna 

un valor entre 0 y 5, donde 0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte significativo.  

 
Tabla 7: Complejidad técnica del sistema. 

Factor Descripción Peso Valor 

Asignado 

Comentario Total 

T1 Sistema Distribuido 2 3 El sistema se utilizará en las distintas 

áreas de la Universidad. 

6 

T2 Tiempo de Respuesta 1 4 Debe brindar las respuestas 

rápidamente. El número de usuarios 

conectados no debe influir en esto. 

4 

T3 Eficiencia del usuario final 1 4 Requiere de conocimientos básicos 

para trabajar con el sistema. 

4 

T4 Procesamiento interno 

complejo 

1 1 No existen cálculos complejos 1 

T5 El código debe ser reutilizable 1 5 El código del sistema será reutilizable. 5 

T6 Facilidad de instalación 0.5 0 El sistema no será instalado. 0 

T7 Facilidad de uso 0.5 5 El sistema será fácil de usar 2.5 

T8 Portabilidad 2 5 La aplicación web se podrá utilizar en 

cualquier navegador web. 

10 

T9 Facilidad de cambio 1 4 Debe ser adaptable a cualquier 

cambio que solicite el cliente. 

4 

T10 Concurrencia 1 5 Existe concurrencia. 

El sistema debe permitir que varios 

usuarios realicen una misma tarea 

simultáneamente. 

5 
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TFC = 0.6 + 0.01 * Σ (peso *valor asignado) 

TFC = 0.6 + 0.01 * 51.5 

TFC = 1.115 

 

2.2-  Factor de ambiente: también se calcula cuantificando factores con valores de 0 a 5. Estos 

factores serían las habilidades y el entrenamiento del grupo implicado en el desarrollo del 

sistema. 

 

Tabla 8: Factores de ambiente. 

Factor Descripción Peso Valor 

Asignado 

Comentario Total 

E1 Familiaridad con el modelo de 

proyecto utilizado 

1.5 3 No se está lo suficientemente 

familiarizado con el modelo. 

4.5 

E2 Experiencia en la aplicación 0.5 3 Poca experiencia en la aplicación. 1.5 

 

E3 Experiencia en orientación a 

objetos 

1 3 Poca experiencia en orientación a 

objetos. 

3 

E4 Capacidad del analista líder  0.5 5 El líder es Ing. Informático. 2.5 

E5 Motivación 1 5 Existe gran motivación por parte del 

grupo. 

5 

E6 Estabilidad de los 

requerimientos 

2 3 Pueden cambiar los requisitos. 6 

T11 Incluye objetivos especiales de 

seguridad  

1 3 El sistema debe tener una seguridad 

normal. 

3 

T12 Provee acceso directo a 

terceras partes 

1 5 Se va a alimentar del repositorio de 

datos de la UCI. 

5 

T13 Se requieren facilidades 

especiales de entrenamiento a 

usuarios 

1 2 El sistema es fácil de usar, no requiere 

de adiestramiento a los usuarios.  

2 

Total     51.5 
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E7 Personal part-time -1 2 Se trabaja a tiempo completo. -2 

E8 Dificultad del lenguaje de 

programación 

-1 4 Se utilizará como lenguaje PHP.  -4 

Total     16.5 

 

EF = 1.4 - 0.03 * Σ (peso * valor asignado) 

EF = 1.4 - 0.03 * 16.5 

EF = 0.905 

 

UCP = UUCP * TCF * EF 

UCP = 92 * 1.115 * 0.905 

UCP = 92.8349 

 

3. Estimación del esfuerzo a través de los puntos de casos de uso. 

El esfuerzo en hora-hombre se calcula mediante la siguiente fórmula: 

  E = UCP * CF 

Donde: 

E: Esfuerzo estimado en horas hombres.  

UCP: Punto de casos de usos ajustados. 

CF: Factor de conversión. 

 

3.1- El Factor de conversión: Para la obtención de este valor se cuentan de los factores que 

afectan al Factor de ambiente (E1…F6) los que están por debajo de la media (3); y de los restantes 

factores (E7 y E8) se cuentan los valores que están por arriba de la media.  

 

Si la suma de los resultados es: 

 Menor o igual que 2 el factor de conversión es igual a 20 Horas-Hombre/ Puntos de Casos 

de uso. 

 Igual que 3 o 4 el factor de conversión es igual a 28 Horas-Hombre/ Puntos de Casos de 

uso. 



Capítulo 2 – Descripción de la solución propuesta 

 

 43 

 Mayor o igual que 5 se recomienda llevar a cabo cambios en el proyecto puesto que se 

considera que el riesgo de fracaso es muy alto. 

 

En este caso Total EF ≤ 2: 

    CF = 20 Horas-Hombre/ Puntos de Casos de uso. 

 

E = UCP * CF 

E = 92.8349 * 20 

E = 1856.698 

Este valor del esfuerzo calculado representa el esfuerzo del flujo de trabajo de Implementación. 

 

Para una estimación por completo de la duración total del proyecto, hay que agregar las estimaciones de 

esfuerzo de las demás actividades relacionadas con el desarrollo de software a la estimación del esfuerzo 

obtenida por los Puntos de Casos de Uso. Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que 

estadísticamente se considera aceptable. El criterio plantea la distribución del esfuerzo entre las diferentes 

actividades de un proyecto, según la siguiente aproximación [12]: 

 

Tabla 9: Estimación del esfuerzo. 

Actividad Porcentaje Valor Esfuerzo (Horas-Hombre) 

Análisis 10.00% 464.1745 

Diseño 20.00% 928.349 

Programación 40.00% 1856.698 

Pruebas 15.00% 696.26175 

Sobrecarga (otras actividades) 15.00% 696.26175 

Total 100.00% 4641.745 

 

 El desarrollo de esta investigación comprende solamente las fases de análisis y diseño, el esfuerzo en 

estas etapas es de 1392.5235 horas/hombre. Por cada 240 horas laborables se tiene 1 mes, lo cual 

representa 5.80218125 mes/hombre. Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el análisis y diseño 

del sistema en aproximadamente 6 meses.  
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Costo del Proyecto 

Se asume como salario promedio mensual $100.00 

Cantidad de Hombres: CH = 1 

Costo Hombre/Mes: CHM = 1 * 100.00 = 100.00 $/mes 

Costo = CHM * ETAD / CH = 100.00 * 6 / 1  

Costo = $600 

 

De los resultados obtenidos se interpreta que con 1 hombre trabajando en el proyecto, el mismo se 

desarrollará en aproximadamente 6 meses y su costo total se estima que sea $500. 

 

2.14. Conclusiones 

Siempre que el objetivo final de un sistema sea el de satisfacer las necesidades requeridas, es necesario 

indagar en profundidad sobre la problemática existente y a su vez tener una idea concreta y segura de lo 

que se desea. Es preciso no dejar a un lado el costo que tendrá el trabajo, asegurando así que los 

beneficios sean mayores que los costos.  

 

En este capítulo se realizó un estudio que permitió conocer los problemas fundamentales que existen en 

la Dirección de Recursos Humanos. Estos constituyeron la base para determinar las principales 

funcionalidades que debe presentar el sistema para que exista un mayor control de los empleados. 

También se llevó a cabo un análisis de la factibilidad que evidenció que el sistema será factible. 
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CAPÍTULO 3: ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SISTEMA 

 

3.1. Introducción 

En el desarrollo de un sistema el tiempo que se le dedique al análisis y diseño es de gran importancia. 

Con este flujo de trabajo se logra que la duración del proyecto se reduzca de forma considerable y que se 

obtenga un producto de mayor calidad. 

 

En este capítulo se realizarán los diagramas de clases del análisis y diseño correspondientes a los casos 

de usos definidos anteriormente y se plasmarán los diagramas de interacción. Estos se refinarán con el 

objetivo de lograr un mejor entendimiento y una mayor funcionalidad del sistema que se propone.  

 

3.2. Modelo del análisis 

El análisis consiste en obtener una visión del sistema que se preocupa de ver QUÉ hace, de modo que 

sólo se interesa por los requisitos funcionales [13].  

 

En el modelo del análisis se identifican las clases del análisis, estas describen la realización de los casos 

de uso, los atributos y las relaciones; se clasifican en: 

 Interfaz 

 Control 

 Entidad. 

 

3.2.1. Diagrama de clases del análisis (DCA) 

A continuación se muestra el diagrama de clases del análisis del caso de uso Registrar Entrada/Salida. 

Los restantes se encuentran en el Anexo 5.  
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Figura 3: DCA Registrar Entrada/Salida. 

 

3.2.1.1. Diagramas de colaboración  

Detallan las asociaciones que se muestran en un diagrama de clases, destacando la organización de los 

objetos que participan en la interacción y describiendo los mensajes intercambiados. Constituyen una 

alternativa a los diagramas de secuencia. 

 

A continuación se muestra el diagrama de colaboración del escenario Registrar entrada del caso de uso 

Registrar Entrada/Salida. Los restantes diagramas de colaboración se muestran en el Anexo 6. 
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Figura 4: DC Registrar entrada. 

 
3.3. Modelo del diseño 

Es una abstracción del Modelo de implementación y su código fuente, el cual fundamentalmente se 

emplea para representar y documentar su diseño. Es usado como entrada esencial en las actividades 

relacionadas con la implementación. Representa a los casos de uso en el dominio de la solución. Puede 

contener: los diagramas, las clases, paquetes, subsistemas, cápsulas, protocolos, interfaces, relaciones, 

colaboraciones, atributos, las realizaciones de los casos de uso, entre otros que se puedan considerar 

para el sistema en desarrollo. [14] 
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3.3.1. Diagrama de clases del diseño 

Describe gráficamente las especificaciones de las clases de software y de las interfaces en una aplicación. 

Normalmente contiene la siguiente información [15]: 

 clases, asociaciones y atributos 

 interfaces, con sus operaciones y constantes 

 métodos 

 información sobre los tipos de los atributos 

 navegabilidad 

 dependencias 

 

A continuación se muestran los diagramas de clases del diseño de la aplicación: 

 

Figura 5: DCD Administrar Calendario. 
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Figura 6: DCD Administrar grupos de trabajo por áreas. 

 

 

Figura 7: DCD Administrar Vacaciones. 
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Figura 8: DCD Autenticar Usuario. 

 

 

Figura 9: DCD Mostrar Empleados Ausentes. 
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Figura 10: DCD Mostrar empleados de un turno de trabajo dado. 

 

 

Figura 11: DCD Gestionar Asistencia. 
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Figura 12: DCD Gestionar Usuarios. 

 

 

Figura 13: DCD Mostrar horas extras trabajadas por un empleado. 

 



Capítulo 3 – Análisis y Diseño del sistema 

 

 53 

 

Figura 14: DCD Mostrar Paros. 

 

 

Figura 15: DCD Mostrar Vacaciones. 
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Figura 16: DCD Registrar Entrada/Salida. 

 

 

Figura 17: DCD Registrar Paro. 
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3.3.1.1. Diagramas de secuencia 

Un diagrama de secuencia es un diagrama de interacción, destaca los objetos que se encuentran en el 

escenario y muestra la secuencia de mensajes que estos intercambian para llevar a cabo la funcionalidad 

descrita. 

 

A continuación se muestra el diagrama de secuencia del escenario Eliminar usuario, del caso de uso 

Gestionar usuario. Los restantes diagramas de secuencia se muestran en el Anexo 7. 

 

 

Figura 18: DS Eliminar usuario. 

 
3.3.2. Patrones de diseño 

Es una solución a un problema que ha existido y que ha sido resuelto. Estos tiene como objetivos ayudar 

en la mejora de la calidad del diseño de sistemas, además, han contribuido a dar flexibilidad y 

extensibilidad a estos. Permiten reutilizar el diseño y generalmente son descritos en una forma definida 

que hacen que su comprensión sea factible para los desarrolladores. 
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Los patrones que se utilizaron para realizar la propuesta del diseño de la aplicación fueron los de 

asignación de responsabilidades GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns: 

 Experto: Se utiliza para asignar una responsabilidad al experto en información, o sea, la encargada 

de realizar una labor es la clase que tiene los datos involucrados (atributos).  

 Creador: Se utiliza para asignarle a una clase la responsabilidad de crear una instancia a otra clase 

cuando agregue, contenga, registre o utilice los objetos de esta. 

 Controlador: Sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la 

implementa. Se utiliza para asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema a 

clases específicas. 

 Alta Cohesión: Se utiliza para asignar una responsabilidad a una clase de modo que la cohesión 

continúe alta. Esta no debe tener mucho trabajo. Una clase con mucha cohesión es cómoda ya 

que es bastante fácil darle mantenimiento, entenderla y reutilizarla. 

  Bajo Acoplamiento: Se utiliza con el objetivo de asignar una responsabilidad para mantener un 

bajo acoplamiento, o sea, que una clase no debe depender de muchas otras. 

 

También se utilizó el patrón Modelo Vista Controlador (MVC). Este separa los datos de una aplicación, la 

interfaz de usuario, y la lógica de control en tres componentes distintos: 

 Modelo: Representa la información con la cual el sistema trabaja La lógica de datos asegura la 

integridad de estos y permite derivar nuevos datos. 

 Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente es la interfaz de 

usuario. 

 Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo 

y probablemente en la vista. [16]  

 

3.4. Descripción de la arquitectura 

El modelo del diseño está basado en la arquitectura de n-capas. Consiste en dividir un software de gran 

tamaño en partes más pequeñas, lo cual puede hacer más simples los procesos de generarlo, reutilizarlo 

y modificarlo. Esta arquitectura permite hacer que tanto la interfaz de usuario, la lógica de negocio y el 

motor de datos se conviertan en entidades separadas unas de otras.  
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Esta arquitectura, utilizada para el desarrollo del proyecto, tiene como objetivo crear un punto de unión 

entre la capa de presentación y la capa de lógica de negocio. La capa de presentación contiene las 

interfaces que se muestran a los usuarios, además, permite mediante la utilización de AJAX, procesar los 

datos del cliente, obteniendo la información necesaria para realizar los reportes. La capa de la lógica de 

negocio contiene los objetos y servicios de negocio de la aplicación. Se comunica con la capa de 

presentación, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y se apoya del acceso a datos, para 

hacer solicitudes de almacenamiento, consultas o recuperación de datos al gestor de base de datos. La 

capa de acceso de datos está compuesta por el componente de acceso a datos que accede a la base de 

datos del sistema y el componente de acceso a datos que solicita los servicios web para obtener los datos 

de los empleados de la UCI. El componente de acceso a datos a la base de datos del sistema se 

comunica con la capa de datos; esta incluye los procedimientos almacenados de la base de datos del 

sistema. A continuación se ejemplifica el modelado de la arquitectura: 

 

Figura 19: Arquitectura n-capas. 
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3.5. Diseño de la base de datos 

A continuación se muestra el diseño de la base de datos, el cual está representado en los modelos físicos 

y lógicos de datos. Esta propuesta satisface las necesidades que requiere el sistema, basándose en los 

requerimientos funcionales que lo determinan. 

 

 
Figura 20: Diagrama ORM. 
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Figura 21: Diagrama Entidad Relación. 

 

3.6. Descripción de las tablas de la base de datos 

Tabla 10: Entidad "TB_Grupos". 

Nombre: TB_Grupos 

Descripción: Almacena los datos de los grupos. 

Atributo Tipo Descripción 

id_grupo integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

id_area integer Hace referencia a las áreas que obtengo de los servicios web. 

Id_turno integer Es una llave foránea de la entidad TB_Turnos. 

nombre varchar Representa el nombre de un grupo. 
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Tabla 11: Entidad "TB_Turnos". 

Nombre: TB_Turnos 

Descripción: Almacena los datos de los turnos. 

Atributo Tipo Descripción 

id_turno integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

h_inicio time Representa la hora en que comienza el turno. 

h_fin time Representa la hora en que finaliza el turno. 

h_limite time Representa la hora límite para que los empleados de ese turno puedan marcar su 

asistencia de entrada. 

 

Tabla 12: Entidad "TB_Vacaciones". 

Nombre: TB_Vacaciones 

Descripción: Almacena los datos de las vacaciones de un empleado. 

Atributo Tipo Descripción 

id_vacaciones integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

id_trabajador integer Es una llave foránea de la entidad TB_Trabajadores. 

inicio integer Es una llave foránea de la entidad TB_Fechas. 

fin integer Es una llave foránea de la entidad TB_Fechas. 

 

Tabla 13: Entidad "TB_Roles". 

Nombre: TB_Roles 

Descripción: Almacena los datos de los roles. 

Atributo Tipo Descripción 

id_rol integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

rol varchar Representa el nombre del rol. 

permiso integer Representa los permisos de un rol. 

 

Tabla 14: Entidad "TB_Paros". 

Nombre: TB_Paros 

Descripción: Almacena los datos de los paros ocurridos. 

Atributo Tipo Descripción 
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id_fecha integer Forma parte de la llave principal y a la vez es una llave foránea de la entidad 

TB_Fechas. 

motivo varchar Representa el motivo por el cual tuvo lugar el paro. 

 

Tabla 15: Entidad "TB_Asistencias". 

Nombre: TB_Asistencias 

Descripción: Almacena los datos relacionados con la asistencia de los empleados. 

Atributo Tipo Descripción 

id_asistencia integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

id_trabajador integer Es una llave foránea de la entidad TB_Trabajadores. 

id_fecha integer Es una llave foránea de la entidad TB_Fechas. 

estadoa varchar Representa el estado en que se encuentra la asistencia del empleado (Presente, 

Ausente o Justificado). 

motivo varchar Representa el motivo de la ausencia que tuvo un empleado. 

h_entrada time Representa la hora de entrada, cuando el empleado registra su asistencia. 

h_salida time Representa la hora de salida, cuando el empleado registra su asistencia. 

 

Tabla 16: Entidad "TB_Calendarios". 

Nombre: TB_Calendarios 

Descripción: Almacena los calendarios de trabajo de los grupos. 

Atributo Tipo Descripción 

id_grupo integer Forma parte de la llave principal y a la vez es una llave foránea de la entidad 

TB_Grupos. 

id_fecha integer Forma parte de la llave principal y a la vez es una llave foránea de la entidad 

TB_Fechas. 

diaLaborable bit Representa si el día es laborable o no. 

 

Tabla 17: Entidad "TB_Fechas". 

Nombre: TB_Fechas 

Descripción: Almacena las fechas de los calendarios. 

Atributo Tipo Descripción 
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id_fecha integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

fecha date Representa una fecha específica. 

 

Tabla 18: Entidad "TB_Empleados". 

Nombre: TB_Empleados 

Descripción: Entidad que hereda de TB_Trabajadores, que almacena los datos específicos de los empleados. 

Atributo Tipo Descripción 

id_trabajador integer Llave principal heredada de la entidad TB_Trabajadores. 

id_grupo integer Pasa como llave foránea de la entidad TB_Trabajadores. 

 

Tabla 19: Entidad "TB_Trabajadores". 

Nombre: TB_Trabajadores 

Descripción: Almacena los datos de los trabajadores del sistema. 

Atributo Tipo Descripción 

id_trabajador integer Llave primaria de la entidad, toma valor auto-incremental. 

 

Tabla 20: Entidad "TB_Usuarios". 

Nombre: TB_Usuarios 

Descripción: Almacena. 

Atributo Tipo Descripción 

id_trabajador integer Llave principal heredada de la entidad TB_Trabajadores. 

usuario varchar Representa el usuario del trabajador para acceder al sistema. 

contrasena varchar Representa la contraseña de un usuario para acceder al sistema. 

id_rol integer Es una llave foránea de la entidad TB_Roles. 

id_area integer Hace referencia a las áreas que obtengo de los servicios web. 

 

3.7. Modelo de despliegue 

Un diagrama de despliegue muestra la relación entre los componentes hardware y software en el sistema. 

 

El diagrama de despliegue que se propone para el Sistema de control de la disciplina laboral en la UCI 

está compuesto por un Servidor de Aplicación, un Servidor de Base de Datos, varias PC Clientes, las 
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cuales tendrán conectado un Lector de código de barras. También realizará peticiones a servicios web con 

el objetivo de consultar los datos de los empleados de la Universidad. 

 

El Servidor de Aplicación es el encargado de gestionar las peticiones de los clientes y procesarlas. 

Devuelve las respuestas a través del protocolo HTTP y se comunica con el Servidor de Base de Datos 

mediante el protocolo TCP/IP para la gestión de la información almacenada en este. Las PC Clientes son 

estaciones de trabajo donde se encuentra instalado un navegador web para interactuar con la aplicación, 

además estas se encuentran conectadas a un dispositivo externo, Lector de código de barra, para la 

captura de los códigos a través del puerto PS/2, este se comunica por la interfaz estándar USB.  

 

 

Figura 22: Diagrama de Despliegue. 

 
3.8. Tratamiento de errores 

Con el objetivo de prevenir equivocaciones por parte del usuario y que este se encuentre satisfecho con el 

funcionamiento del sistema, se deberán pronosticar los posibles errores y brindarle una solución a los 
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mismos. De esta forma el sistema será capaz de indicar al usuario, mediante mensajes, que está 

haciendo mal y cómo puede solucionarlo. Por ello se debe tener en cuenta desde el error más común 

hasta el más impredecible. 

 

3.9. Conclusiones 

En este capítulo se realizó la modelación del sistema que permitió un mejor entendimiento de las 

interacciones que tendrá nuestro software, lo cual facilitará la implementación del mismo, brindando a la 

UCI un mayor control de la disciplina laboral. 
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CONCLUSIONES 

En la actualidad existe un gran avance tecnológico que hace de las actividades cotidianas procesos más 

eficientes. El control de la disciplina de los empleados en sus puestos de trabajos, se ha convertido en una 

labor que requiere una gran dedicación debido a la cantidad de información que se maneja y a la 

importancia de la misma. Por esta razón surge la necesidad de poner en marcha un sistema que gestione 

adecuadamente la información que se manipula en la Dirección de Recursos Humanos. 

 

Teniendo en cuenta las características que presentan los sistemas analizados se concluyó que no 

cumplían con las especificaciones de la UCI. Por ello se realizó un análisis de herramientas y lenguajes 

que permitió determinar las apropiadas para la propuesta solución del sistema. El mismo permitirá 

registrar la asistencia de los empleados, gestionar los calendarios de cada grupo, registrar los paros por 

áreas y realizar distintos reportes. Con el modelado de estas funciones, acordes a las necesidades del 

cliente, se facilitará la posterior implementación.  

 

Con el análisis y diseño del Sistema para el control de la disciplina laboral se cumplen los objetivos 

propuestos. La puesta en marcha de este proyecto pondrá en manos de la Universidad de las Ciencias 

Informáticas una solución factible y eficiente. 
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RECOMENDACIONES 

 

Los objetivos propuestos fueron cumplidos satisfactoriamente, pero se recomienda: 

 

 Diseñar prototipos de interfaces más amenos. 

 Implementar el Sistema para el control de la disciplina laboral.  

 Integrar dicha aplicación al sistema ASSETS, utilizado para calcular las nóminas de los 

empleados. 
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ANEXOS 

1. Anexo: Descripción de los casos de usos del negocio 

 

Tabla 21: Descripción ampliada del caso de uso del Negocio "Registrar Asistencia". 

Caso de Uso: Registrar Asistencia 

Actores: Empleado 

Trabajadores: Asistente de área 

Resumen: 

El CU se inicia cuando el empleado llega a su área laboral y solicita al Asistente de 

área el Libro de firmas para registrar su asistencia, firma y se marcha. El caso de uso 

termina cuando el Asistente de área guarda el Libro de firmas. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El caso de uso se inicia cuando el 

empleado llega a su área y solicita al 

Asistente de área el Libro de firmas para 

registrar su asistencia. (Ver Flujo Alterno 

1) 

2. El Asistente de área le facilita el Libro de firmas. 

3. El empleado se busca en el Libro de 

firmas. 

4. Firma y devuelve el Libro de firmas. 

5. El caso de uso finaliza cuando el Asistente de 

área guarda el Libro de firmas. 

Flujo Alterno 1: “No está el Asistente de área” 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El empleado deja en la oficina del 

Asistente de área una notificación 

indicando hora y fecha en que se presentó 

para registrar su asistencia. 
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Tabla 22: Descripción ampliada del caso de uso del Negocio "Registrar Motivo de Ausencia". 

Caso de Uso: Registrar Motivo de Ausencia 

Actores: Empleado 

Trabajadores: Jefe de área 

Resumen: 

El CU se inicia cuando el empleado le informa al Jefe de área el motivo por el cual se 

ausentó. Este en dependencia del motivo justifica o no la ausencia y se lo informa al 

empleado terminando así el caso de uso. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

1. El caso de uso se inicia cuando el 

empleado se presenta en la oficina del 

Jefe de área. 

2. Muestra la justificación de su ausencia. 

(Ver Flujo Alterno 1) 

3. El Jefe de área analiza el motivo de la ausencia. 

(Ver Flujo Alterno 2) 

4. El Jefe de área busca al empleado en el Libro de 

firmas. 

5. Justifica la ausencia y lo plasma en el Libro de 

firmas. 

6. El caso de uso termina cuando el Asistente de 

área le comunica al empleado la decisión.  

  Flujo Alterno 1: “No está el Jefe de área” 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

2. El empleado se marcha.  

Flujo Alterno 2: “El motivo no justifica la ausencia” 

Acción del Actor Respuesta del Negocio 

 3. El Jefe de área le informa al empleado que no se 

le puede justificar la ausencia por ese motivo. 

(Continúa con el paso 7 del Flujo Normal de 

Eventos) 
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2. Anexo: Diagramas de actividades 

 

 

Figura 23: Diagrama de actividades "Registrar Asistencia”. 
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Figura 24: Diagrama de actividades "Registrar Motivo de Ausencia". 
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3. Anexo: Diagrama de casos de usos del sistema 

 

 

Figura 25: Diagrama de casos de uso del Sistema. 
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4. Anexo: Descripción de los casos de uso del sistema 

 

Tabla 23: Descripción ampliada del caso de uso "Autenticar usuario". 

Caso de Uso: Autenticar usuario.  

Actores: Usuario 

Resumen: El CU se inicia cuando se necesita acceder al sistema. El usuario introduce sus datos 

para autenticarse y estos se verifican. El caso de uso termina cuando se le da o no 

permiso al usuario. 

Precondiciones: El usuario necesita entrar al sistema.  

Referencias RF: 1 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario accede 

al sistema. 

2. El sistema muestra los campos donde el 

usuario debe introducir sus datos:  

a) Usuario 

b) Contraseña 

3.  Muestra la opción “Aceptar”. 

4. El usuario introduce sus datos y selecciona la 

opción “Aceptar”. 

5. El sistema verifica los datos. (Ver Flujo 

Alterno 1) 

6. Permite que el usuario se registre, 

asignándole los privilegios de acuerdo al rol 

que le corresponde, finalizando así el caso de 

uso. 

Prototipo de Interfaz 
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Flujo Alterno 1: “Datos Incorrectos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5. El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que los datos entrados 

son incorrectos. 

Poscondiciones El usuario accedió a las funcionalidades del sistema según sus privilegios. 

 

Tabla 24: Descripción ampliada del caso de uso "Gestionar usuario". 

Caso de Uso: Gestionar usuario. 

Actores: Administrador 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador necesita adicionar, eliminar o modificar 

un usuario del sistema, y termina cuando envía la información y se guarda la misma. 

Precondiciones: El administrador tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 2  

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Usuarios”. 

2. El sistema muestra las opciones para la 

gestión de usuarios: 

a)  “Insertar un Nuevo Usuario”. 

b)  “Modificar un Usuario Existente”. 

c) “Eliminar un Usuario Existente”. 
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3. Selecciona una de las opciones mostradas. 

 

4. Gestiona la selección: 

1. Si seleccionó “Insertar un Nuevo 

Usuario”, ir a la Sección “Insertar un 

Nuevo Usuario”. 

2. Si seleccionó “Modificar un Usuario 

Existente”, ir a la Sección “Modificar 

un Usuario Existente”. 

3. Si seleccionó “Eliminar un Usuario 

Existente”, ir a la Sección “Eliminar 

un Usuario Existente”. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “Insertar un Nuevo Usuario” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Número del solapín  

b) Usuario 

c) Contraseña 

d) Confirmar Contraseña 

e) Área 

f) Rol 

2. Muestra las opciones “Insertar” y “Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 

a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

4. Gestiona las acciones: 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, 
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b) Llena los campos y selecciona una de las 

opciones. 

 

regresa al paso 2 del Flujo Normal 

de Eventos. 

2. Si seleccionó la opción “Aceptar” 

verifica que no existan campos 

vacíos. (Ver Flujo Alterno 1) 

3. Si seleccionó la opción “Aceptar” 

verifica que el usuario no se repita. 

(Ver Flujo Alterno 2) 

4. Si seleccionó la opción “Aceptar” 

verifica que la contraseña y la 

confirmación de la contraseña sean 

iguales. (Ver Flujo Alterno 3) 

5. Guarda los datos y regresa al paso 2 

del Flujo Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “Modificar un Usuario Existente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Usuario 

b) Contraseña 

c) Confirmar Contraseña 

d) Área 
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e) Rol 

2. Muestra las opciones “Modificar” y 

“Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 

a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Modifica los campos y selecciona una de 

las opciones. 

 

4. Gestiona las acciones: 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, 

regresa al paso 2 del Flujo Normal 

de Eventos. 

2. Si seleccionó la opción “Modificar” 

verifica que no existan campos 

vacíos. (Ver Flujo Alterno 1) 

3. Si seleccionó la opción “Modificar” 

verifica que la contraseña y la 

confirmación de la contraseña sean 

iguales. (Ver Flujo Alterno 3) 

4. Guarda los cambios y regresa al 

paso 2 del Flujo Normal de Eventos.  

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “Eliminar un Usuario Existente” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Usuario 

2. Muestra las opciones “Eliminar” y “Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 4. Gestiona las acciones: 
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a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Selecciona el usuario y elige una de las 

opciones. 

 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, regresa al 

paso 2 del Flujo Normal de Eventos. 

2. Si seleccionó la opción “Eliminar” verifica que 

exista un usuario seleccionado. (Ver Flujo 

Alterno 1) 

3. Elimina el usuario y regresa al paso 2 del Flujo 

Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Flujo Alterno 1: “Campos vacíos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.2. El sistema muestra un mensaje de error 

indicando al usuario que debe llenar todos los 

campos. 

Flujo Alterno 2: “Usuario repetido” 

 4.3. El sistema muestra un mensaje de error 

indicando que ese usuario ya existe en el 

sistema. 

Flujo Alterno 3: “Error en la contraseña ” 

 4.4. El sistema muestra un mensaje de error 

indicando al usuario que la contraseña y la 

confirmación de la contraseña no son iguales.  

Poscondiciones El sistema insertó, modificó o eliminó un usuario del sistema. 
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Tabla 25: Descripción ampliada del caso de uso "Administrar grupos de trabajo por áreas". 

Caso de Uso: Administrar grupos de trabajo por áreas. 

Actores: Jefe de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Jefe de área selecciona la opción “Grupos de trabajo”. 

El sistema muestra las opciones para crear, modificar o eliminar un grupo de trabajo y el 

Jefe de área elige la que necesita. El caso de uso termina cuando el Jefe de área realiza 

los cambios y los guarda. 

Precondiciones: El Jefe de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 3; 7 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la opción 

“Grupos de trabajo”. 

2. El sistema muestra las opciones para la gestión 

de los grupos de trabajo: 

a) “Crear Grupo”. 

b) “Modificar Grupo”. 

c) “Eliminar Grupo”. 

3. Selecciona una de las opciones mostradas. 4. Gestiona la selección: 

a) Si seleccionó “Crear Grupo”, ir a la 

Sección “Crear Grupo”. 

b) Si seleccionó “Modificar Grupo”, ir a la 

Sección “Modificar Grupo”.  

c) Si seleccionó “Eliminar Grupo”, ir a la 

Sección “Eliminar Grupo”. 

Prototipo de Interfaz 
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Sección “Crear Grupo” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Nombre 

b) Área 

c) Empleados 

d) Del Grupo 

e) Turnos 

2. Muestra las opciones “Aceptar” y “Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 

a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Llena los campos y selecciona una de las 

opciones. 

4. Gestiona las acciones: 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, 

regresa al paso 2 del Flujo Normal de 

Eventos. 

2. Si seleccionó la opción “Aceptar” verifica 

que no existan campos vacíos o sin 

seleccionar. (Ver Flujo Alterno 1) 

3. Si seleccionó la opción “Aceptar” verifica 

que posea permisos en esa área. (Ver 

Flujo Alterno 2)  

4. Guarda los datos y regresa al paso 2 del 

Flujo Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 
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Sección “Modificar Grupo” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Grupo 

b) Área 

c) Nombre 

d) Empleados 

e) Del Grupo 

f) Turnos 

2. Muestra las opciones “Modificar” y “Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 

a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Modifica los campos y selecciona una de las 

opciones. 

4-Gestiona las acciones: 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, regresa al 

paso 2 del Flujo Normal de Eventos. 

2. Si seleccionó la opción “Modificar” verifica 

que no existan campos vacíos o sin 

seleccionar. (Ver Flujo Alterno 1) 

3. Si seleccionó la opción “Modificar” verifica 

que posea permisos en esa área. (Ver Flujo 

Alterno 2) 

4. Si seleccionó la opción “Modificar” verifica 

que el nombre sea único. (Ver Flujo Alterno 
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3) 

5. Guarda los cambios y regresa al paso 2 del 

Flujo Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “Eliminar Grupo” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Grupo 

2. Muestra las opciones “Eliminar” y “Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 

a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Selecciona el área, el grupo y elige una de las 

opciones. 

4. Gestiona las acciones: 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, regresa 

al paso 2 del Flujo Normal de Eventos. 

2. Si seleccionó la opción “Eliminar” verifica 

que no existan campos sin seleccionar. (Ver 

Flujo Alterno 1) 

3. Si seleccionó la opción “Eliminar” verifica 

que posea permisos en esa área. (Ver Flujo 

Alterno 2) 

4. Elimina el usuario y regresa al paso 2 del 

Flujo Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 
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Flujo Alterno 1: “Campos vacíos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.2. El sistema muestra un mensaje de error 

indicando al usuario que debe llenar todos los 

campos. 

Flujo Alterno 2: “Área Incorrecta” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.3. El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que no tiene permisos 

para gestionar un grupo en esa área. 

Flujo Alterno 3: “Nombre repetido” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4.4. El sistema muestra un mensaje de error 

indicando al usuario que ya existe un grupo con 

ese nombre. 

Poscondiciones El sistema guardó los cambios realizados en los grupos de trabajos. 

 

Tabla 26: Descripción ampliada del caso de uso "Mostrar empleados de un turno de trabajo dado". 

Caso de Uso: Mostrar empleados de un turno de trabajo dado. 

Actores: Asistente de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Asistente de área selecciona la opción para ver los 

empleados de un turno dado. El sistema los muestra y termina así el caso de uso. 
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Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF:4 

Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la opción 

“Empleados por turno”. 

2. El sistema muestra las campos: 

a) Área. 

b) Turnos. 

c) Empleados 

3. Selecciona el área. 

4. Selecciona el turno. 

5. El caso de uso finaliza cuando el sistema muestra 

los empleados que se desempeñan en esa área y 

en ese turno de trabajo. 

Prototipo de Interfaz 

 

Flujos Alternos 

Poscondiciones El sistema mostró los empleados del turno seleccionado. 

 
Tabla 27: Descripción ampliada del caso de uso "Registrar Entrada/Salida". 

Caso de Uso: Registrar Entrada/Salida. 

Actores: Asistente de área. 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Asistente de área captura el código de barras 

correspondiente al empleado. El sistema procesa la información, busca al empleado y le 
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registra la asistencia. El caso de uso finaliza cuando se muestran los datos del empleado. 

Precondiciones: Se realice la captura del código de barras. 

Referencias RF: 5 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando realiza la captura 

del código de barras correspondiente al empleado 

2. Verifica que no haya marcado doble el 

solapín. (Ver Flujo Alterno 1) 

3. Captura el código de barras.  

4. Verifica que el código de barra existe. (Ver 

Flujo Alterno 2) 

5. Obtiene el número del solapín dado el código 

de barras.  

6. Obtiene los datos del empleado y el grupo al 

que pertenece.  

7. Verifica que no tiene registrada la entrada de 

ese día. (Ver Sección Salida) 

8. Busca el turno al que pertenece el empleado. 

9. Verifica que se encuentra dentro del horario 

de entrada. (Ver Flujo Alterno 3) 

10. Registra la entrada. 

11. Muestra los datos del empleado: 

a. Código de barras 

b. Nombre 

c. Apellido 

d. Área 

e. Grupo de trabajo 

f. Fecha 

g. Hora de entrada o salida. 

 

Sección “Salida” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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 1. Registra la salida. 

2. Continúa con el paso 11 del Flujo Normal de 

Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Flujo Alterno 1: “Marcado doble” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 2. Si hay marcada una entrada y en menos de 

5 segundos se vuelve a marcar el mismo 

solapín, el sistema reconoce esto como un 

marcado doble y no registra la segunda 

captura. 

Flujo Alterno 2: “No existe código de barras” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 4. Muestra un mensaje de error indicando que 

ese código de barra no existe. 

Flujo Alterno 3: “Entrada no registrada” 

 9. El sistema muestra un mensaje de error 

indicando que no puede registrar la salida 

pues no registró la entrada. 

Poscondiciones Quedó registrada la asistencia del empleado. 
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Tabla 28: Descripción ampliada del caso de uso "Gestionar asistencia". 

Caso de Uso: Gestionar asistencia. 

Actores: Jefe de área. 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Jefe de área le registra la asistencia o le justifica una 

ausencia a un empleado de forma manual. El CU termina cuando el Jefe de área realiza la 

operación y le informa al empleado. 

Precondiciones: El Jefe de área tiene que estar autentificado.  

Referencias RF: 6; 7; 14 

Prioridad Crítico.  

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Gestionar asistencia”.  

2. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Empleados 

c) Asistencia: 

i. Presente 

ii. Ausente 

iii. Justificado 

d. Motivo 

3. Muestra la opción “Aceptar”.  

4. Selecciona el área. 

 

5. Muestra los nombres de los empleados que pertenecen a 

esa área. 

6. Selecciona el empleado y asigna el estado 

de su asistencia: 

a) Si desea asignarle la asistencia 

selecciona la opción: “Presente”. 

b) Si desea asignarle una ausencia, 

selecciona la opción “Ausente”. 

c) Si desea justificar una ausencia 

selecciona la opción “Justificado” 

e inserta el motivo de la ausencia.  

7. Elige la fecha, introduce la hora y selecciona 

8. Verifica que no existan campos vacíos. (Ver Flujo Alterno 

1) 

9. Verifica que posea permisos en esa área. (Ver Flujo 

Alterno 2) 

10. El caso de uso finaliza cuando guarda los cambios 

realizados. 
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la opción “Aceptar”. 

Prototipo de Interfaz  

 

Flujo Alterno 1: “Campos vacíos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 8. El sistema muestra un mensaje de error indicando al 

usuario que debe llenar todos los campos. 

Flujo Alterno 2: “Área Incorrecta” 

  9. Muestra un mensaje indicando al usuario que no tiene 

permisos para gestionar la asistencia de los empleados 

en esa área. 

Poscondiciones El sistema registró la asistencia del empleado. 

 

Tabla 29: Descripción ampliada del caso de uso "Administrar vacaciones". 

Caso de Uso: Administrar vacaciones. 

Actores: Jefe de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Jefe de área le asigna las vacaciones a un empleado o 

tiene que posponérselas, luego que realiza dicho proceso guarda la información 

finalizando así el caso de uso. 

Precondiciones: El Jefe de área tiene que estar registrado en el sistema. 

Referencias RF: 7; 8 

Prioridad Crítico. 
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Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Administrar vacaciones”.  

2. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Empleados 

c) Desde (Fecha de inicio de las 

vacaciones) 

d) Hasta (Fecha de fin de las 

vacaciones) 

3. Muestra la opción “Aceptar”. 

4. Selecciona el área. 

 

5. Muestra los nombres de los empleados que 

pertenecen a esa área. 

6. Selecciona el empleado. 

7. Selecciona la fecha de las vacaciones y la opción 

“Aceptar”. 

8. Verifica que no existan campos vacíos o sin 

seleccionar. (Ver Flujo Alterno 1) 

9. Verifica que tenga permisos en esa área. (Ver 

Flujo Alterno 2) 

10. Verifica que la fecha de terminación no sea 

anterior a la fecha de inicio. (Ver Flujo Alterno 

3)  

11. El caso de uso se inicia cuando guarda la 

información. 

Prototipo de Interfaz 
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Flujo Alterno 1: “Campos Vacíos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 8. El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que no pueden existir 

campos vacíos o sin seleccionarse una 

opción de estos. 

Flujo Alterno 2: “Área Incorrecta” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 9. Muestra un mensaje indicando al usuario 

que no tiene permisos para gestionar las 

vacaciones de los empleados en esa área. 

Flujo Alterno 2: “Fecha Incorrecta” 

 10. Muestra un mensaje de error indicando que 

la fecha de terminación no puede ser anterior 

a la fecha de inicio y continúa con el paso 5 

del Flujo Normal de Eventos. 

Poscondiciones El sistema registró las vacaciones del empleado.  

 

Tabla 30: Descripción ampliada del caso de uso "Mostrar vacaciones". 

Caso de Uso: Mostrar vacaciones. 

Actores: Asistente de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Asistente de área necesita ver las vacaciones de un 

empleado. Este selecciona la opción para mostrar las vacaciones y consulta la 

información, terminando así el caso de uso. 

Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado 

Referencias RF: 7; 9 

Prioridad Secundario 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Mostrar vacaciones”. 

2. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Empleados 
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c) Días Acumulados. 

3. Selecciona el área. 4. Muestra los nombres de los empleados que 

pertenecen a esa área. 

5. Selecciona el empleado. 6. El caso de uso se inicia cuando muestra los 

días acumulados que tiene el empleado.  

Prototipo de Interfaz 

 

Poscondiciones El sistema mostró los días de vacaciones acumulados por un empleado. 

 

Tabla 31: Descripción ampliada del caso de uso "Administrar calendario". 

Caso de Uso: Administrar calendario. 

Actores: Asistente de Área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Asistente de área selecciona la opción para elaborar 

los calendarios de los distintos grupos de trabajo de su área, al terminar guarda los 

cambios, finalizando así el caso de uso. 

Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 10 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Administrar calendario”. 

2. Muestra las opciones para elaborar los 

calendarios de los grupos de trabajo: 

a) Área 

b) Grupo 
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c) Calendario 

d) Día Laborable 

e) Día No Laborable 

3. Muestra la opción “Aceptar”. 

4. Selecciona el área y el grupo. 5. Muestra el calendario del grupo. 

6. Elige un día del calendario, selecciona la opción 

“Día Laborable” o “Día No Laborable” y luego 

“Aceptar”. 

7. Verifica que no hayan campos vacíos o sin 

seleccionar. (Ver Flujo Alterno 1) 

8. Verifica que posea permisos en esa área. 

(Ver Flujo Alterno 2)  

9. El caso de uso finaliza cuando guarda el 

nuevo calendario y regresa al paso 2 del Flujo 

Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Flujo Alterno 1: “Campos vacíos” 

Acción del Actor  Respuesta del Sistema 

 7. El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que no pueden existir 

campos vacíos o sin seleccionarse una opción 

de estos. 

Flujo Alterno 2: “Área Incorrecta” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 



Anexos 

 

 98 

 8.  El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que no tiene permisos 

para gestionar calendarios en esa área. 

Poscondiciones El sistema guardó el calendario del grupo seleccionado. 

 

Tabla 32: Descripción ampliada del caso de uso "Registrar paro". 

Caso de Uso: Registrar paro. 

Actores: Asistente de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Asistente de área tiene que registrar un paro que 

afectó su área. Se guarda dicha información y termina el caso de uso. 

Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 11 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Registrar Paro”. 

2. El sistema muestra las opciones: 

1. “Insertar Paro” 

2. “Modificar Paro”. 

3. Selecciona una de las opciones mostradas. 4. Gestiona la selección: 

a) Si seleccionó “Insertar Paro”, ir a la 

Sección “Insertar Paro”. 

b) Si seleccionó “Modificar Paro”, ir a la 

Sección “Modificar Paro”. 

Prototipo de Interfaz 
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Sección “Insertar Paro” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Motivo 

c) Fecha 

2. Muestra la opción “Aceptar”. 

3. Selecciona el área, inserta el motivo por el que se 

produjo el paro y la fecha de este. 

4. Elige la opción “Aceptar”.  

5. Verifica que no existan campos vacíos o sin 

seleccionar. (Ver Flujo Alterno 1) 

6. Verifica que posea permisos en esa área. 

(Ver Flujo Alterno 2) 

7. Guarda los cambios y regresa al paso 2 del 

Flujo Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “Modificar Paro” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 

1. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Fecha 

c) Motivo 

2. Muestra la opción “Modificar”. 

3. Selecciona el área y la fecha.  4. Muestra el motivo. 
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5. Modifica el motivo por el que se produjo el paro y 

selecciona la opción “Modificar”. 

6. Verifica que posea permisos en esa área. 

(Ver Flujo Alterno 2) 

7. Guarda los cambios y regresa al paso 2 del 

Flujo Normal de Eventos. 

Prototipo de Interfaz 

 

Flujo Alterno 1: “Campos vacíos” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 5. El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que no pueden existir 

campos vacíos o sin seleccionarse una 

opción de estos. 

 Flujo Alterno 2: “Área Incorrecta” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 6. El sistema muestra un mensaje de error 

indicándole al usuario que no tiene permisos 

en esa área. 

Poscondiciones El sistema guardó los paros registrados. 

 

Tabla 33: Descripción ampliada del caso de uso "Mostrar paros". 

Caso de Uso: Mostrar paros. 

Actores: Asistente de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando se necesita consultar los días de paro que han existido 



Anexos 

 

 101 

en un mes determinado. El caso de uso termina cuando el sistema muestra el pedido 

realizado. 

Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 12 

Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Mostrar Paros”. 

2. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Búsqueda por mes 

c) Día 

d) Motivo. 

3. Selecciona el área y el mes. 4. Muestra los días de paro. 

5. Selecciona el día. 6. El caso de uso finaliza cuando muestra el 

motivo del paro. 

Prototipo de Interfaz 

 

Poscondiciones El sistema mostró los paros de la fecha seleccionada. 

 

Tabla 34: Descripción ampliada del caso de uso "Mostrar horas extras trabajadas por un empleado". 

Caso de Uso: Mostrar horas extras trabajadas por un empleado. 

Actores: Asistente de área 
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Resumen: El caso de uso inicia cuando el Asistente de área selecciona la opción para buscar las 

horas extras que ha trabajado un empleado de un área determinada. El sistema muestra 

las opciones a seleccionar y el Asistente de área realiza la búsqueda, el caso de uso 

termia cuando el sistema muestra las horas extras. 

Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 7; 13 

Prioridad Secundario. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Horas Extras de un empleado”. 

2. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Empleados 

c) Horas Extras. 

3. Selecciona el área. 4. Muestra los nombres de los empleados que 

pertenecen a esa área. 

5. Selecciona el empleado. 6. El caso de uso finaliza cuando muestra las 

horas extras trabajadas por el empleado. 

Prototipo de Interfaz 

 

Poscondiciones El sistema mostró las horas extras trabajadas por el empleado seleccionado. 
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Tabla 35: Descripción ampliada del caso de uso "Mostrar empleados ausentes ". 

Caso de Uso: Mostrar empleados ausentes. 

Actores: Asistente de área 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el Asistente de área selecciona la opción “Empleados 

Ausentes”. El sistema muestra la información que se le solicita y así termina el caso de 

uso. 

Precondiciones: El Asistente de área tiene que estar autentificado. 

Referencias RF: 15 

Prioridad Crítico. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

1. El caso de uso se inicia cuando selecciona la 

opción “Empleados Ausentes”. 

2. El sistema muestra las opciones: 

a) “En la Universidad” 

b) “Por Área de Trabajo”. 

3. Selecciona una de las opciones mostradas. 4. Gestiona la selección: 

c) Si seleccionó “En la Universidad”, ir a 

la Sección “En la Universidad”. 

d) Si seleccionó “Por Área de Trabajo”, 

ir a la Sección “Por Área de Trabajo”. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “En la Universidad” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 
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 1. El sistema muestra los campos: 

a) Fecha 

b) Empleados 

c) Áreas. 

2. Muestra la opción “Cancelar”.  

3. Realiza una de las siguientes acciones: 

a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Llena los campos.  

4. Gestiona las acciones: 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, 

regresa al paso 2 del Flujo Normal 

de Eventos.  

2. Si seleccionó llenar los campos 

continúa con el paso 5.  

5. Selecciona la fecha. 6. Muestra los empleados ausentes. 

7. Selecciona un empleado. 8. Muestra el área del empleado. 

Prototipo de Interfaz 

 

Sección “Por Área de Trabajo” 

Acción del Actor Respuesta del Sistema 

 1. El sistema muestra los campos: 

a) Área 

b) Fecha 

c) Empleados. 

2. Muestra la opción “Cancelar”. 

3. Realiza una de las siguientes acciones: 4. Gestiona las acciones: 
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a) Selecciona la opción “Cancelar”. 

b) Llena los campos. 

1. Si seleccionó la opción “Cancelar”, 

regresa al paso 2 del Flujo Normal 

de Eventos.  

2. Si seleccionó llenar los campos 

continúa con el paso 5 del Flujo 

Normal de Eventos. 

5. Selecciona el área y la fecha.  6. Muestra los empleados ausentes. 

Prototipo de Interfaz 

 

Poscondiciones El sistema mostró los empleados ausentes. 

 

5. Anexo: Diagramas de clases del análisis 

 

Figura 26: DCA Administrar calendario. 
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Figura 27: DCA Administrar grupos de trabajo por áreas. 

 

 

Figura 28: DCA Administrar vacaciones. 

 

 

Figura 29: DCA Autenticar usuario. 
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Figura 30: DCA Mostrar empleados ausentes. 

 

 

Figura 31: DCA Mostrar empleados de un turno de trabajo dado. 
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Figura 32: DCA Gestionar asistencia. 

 

 

Figura 33: DCA Gestionar usuario. 

 

 

Figura 34: DCA Mostrar horas extras trabajadas por un empleado. 
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Figura 35: DCA Mostrar paros. 

 

 

Figura 36: DCA Administrar vacaciones. 

 

 

Figura 37: DCA Registrar paro. 
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6. Anexo: Diagramas de colaboración 

 

 

Figura 38: DC Administrar vacaciones. 

 

 

Figura 39: DC Autenticar usuario. 
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Figura 40: DC Crear grupo. 

 

 

Figura 41: DC Día laborable. 
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Figura 42: DC Día no laborable. 
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Figura 43: DC Eliminar grupo. 

 

Figura 44: DC Eliminar usuario. 
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Figura 45: DC Empleados ausentes de un área. 

 

Figura 46: DC Empleados ausentes de la universidad. 
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Figura 47: DC Empleados por turnos de trabajo. 

 

Figura 48: DC Horas extras acumuladas por un empleado. 

 

 

Figura 49: DC Insertar asistencia. 
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Figura 50: DC Insertar paro. 

 

 

Figura 51: DC Insertar usuario. 
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Figura 52: DC Modificar asistencia. 

 

 

Figura 53: DC Modificar grupo. 
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Figura 54: DC Modificar paro. 

 

 

Figura 55: DC Modificar usuario. 
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Figura 56: DC Mostrar paros. 

 

 

Figura 57: DC Mostrar vacaciones. 
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Figura 58: DC Registrar salida. 

 

7. Anexo: Diagramas de secuencia 

 

Figura 59: DS Autenticar usuario. 
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Figura 60: DS Administrar vacaciones. 
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Figura 61: DS Crear grupo. 
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Figura 62: DS Día laborable. 
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Figura 63: DS Día no laborable. 
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Figura 64: DS Eliminar grupo. 



Anexos 

 

 126 

 

Figura 65: DS Empleados ausentes de un área. 
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Figura 66: DS Empleados ausentes de la universidad. 
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Figura 67: DS Empleados por turnos. 
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Figura 68: DS Horas extras acumuladas por un empleado. 
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Figura 69: DS Insertar asistencia. 
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Figura 70: DS Insertar paro. 
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Figura 71: DS Insertar usuario. 
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Figura 72: DS Modificar asistencia. 
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Figura 73: DS Modificar grupo. 
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Figura 74: DS Modificar paro. 
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Figura 75: DS Modificar usuario. 
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Figura 76: DS Mostrar paros. 
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Figura 77: DS Mostrar vacaciones. 



Anexos 

 

 140 

 

Figura 78: DS Registrar entrada. 
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Figura 79: DS Registrar salida.
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GLOSARIO DE TÉRMINOS  

 

ANSI C: Lenguaje que constituyó la primera estandarización del lenguaje C. 

Arrays: Un array (arreglo) es una colección ordenada de objetos, todos del mismo tipo. 

CGI: Common Gateway Interface es un ejecutable; un estándar para comunicar aplicaciones externas con 

los servidores Web. 

CPUs: Central Processing Unit, unidad central de procesamiento, encargada de interpretar las 

instrucciones y procesar los datos contenidos en los programas de una computadora. 

Dispositivos Biométricos: han sido diseñados para una mayor seguridad y evitar fraudes en el control 

de acceso tanto a bases de datos como a puertas. 

DML: Lenguaje de Manipulación de Datos (Data Manipulation Language (DML). Es suministrado por el 

sistema de gestión de base de datos que permite a los usuarios de la misma llevar a cabo las tareas de 

consulta o manipulación de los datos, organizados por el modelo de datos adecuado. El lenguaje de 

manipulación de datos más popular hoy día es SQL. 

Estado de la asistencia: Puede ser presente, ausente o justificado. Depende de si el empleado fue a 

trabajar o no, y en caso de no haber asistido si justificó la ausencia. 

FastCGI: protocolo para la interfaz de programas interactivos con un servidor web. Es una variación a 

Common Gateway Interface (CGI). Está encargado de reducir la sobrecarga asociada con la interfaz de 

servidor web y CGI programas, de esta forma permite que un servidor web maneje más solicitudes de 

página a la vez. 

Framework: se refiere a “ambiente de trabajo y ejecución”. En el desarrollo de un software, un framework 

es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado y 

desarrollado. 

GNU GPL: Licencia creada por la Free Software Foundation, orientada principalmente a proteger la libre 

distribución, modificación y uso de software. Su propósito es declarar que el software protegido por esta 

licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiación que restrinjan esas libertades a los 

usuarios. 

Interfaz GUI: La interfaz gráfica de usuario (Graphical User Interface) utiliza un conjunto de imágenes y 

objetos gráficos para representar la información y acciones disponibles en la interfaz. Habitualmente las 
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acciones se realizan mediante manipulación directa para facilitar la interacción del usuario con la 

computadora. 

Licencia BSD: Licencia original de una distribución de Software: Berkeley Software Distribution, se 

convirtió en un derivativo de UNIX, realizado por la Universidad de California, Berkeley. 

Microsoft Excel: Aplicación para manejar hojas de cálculos; permite construir planillas, cuadros 

estadísticos, registros de asistencias de notas etc. 

MyISAM: tecnología de almacenamiento de datos usada por defecto por el sistema administrador de 

bases de datos relacionales MySQL. Este tipo de tablas están basadas en el formato ISAM pero con 

nuevas extensiones. 

Open source: término utilizado para referirse a código abierto, o sea, el código fuente de una aplicación 

está disponible públicamente. 

Pantalla LCD: Pantalla de cristal líquido o LCD (Liquid Crystal Display), delgada y plana, formada por un 

número de píxeles en color o monocromos colocados delante de una fuente de luz o reflectora. A menudo 

se utiliza en dispositivos electrónicos de pilas, ya que utiliza cantidades muy pequeñas de energía 

eléctrica. 

PC: ordenador. 

PGDG: PostgreSQL Global Development Group, comunidad de desarrollo de PostgreSQL. 

PL/SQL: Lenguaje de programación incrustado en Oracle y PostgreSQL. El PL/SQL soporta todas las 

consultas y manipulación de datos que se usan en SQL, pero incluye nuevas características entre las que 

se encuentran el manejo de variables. 

RAM: Random Access Memory, Memoria de Acceso Aleatorio es donde se guardan los datos que está 

utilizando en el momento presente una computadora. Los datos y programas permanecen en ella 

solamente mientras la computadora esté encendida o no sea reiniciada. Se le llama RAM porque es 

posible acceder a cualquier ubicación de ella aleatoria y rápidamente.  

Reloj controlador: dispositivo utilizado para controlar la entrada y salida de los empleados.  

RRHH: Recursos Humanos. 

SCGI: Simple Common Gateway Interface es un protocolo creado como alternativa a CGI (Common 

Gateway Interface). Es un estándar para aplicaciones que utilizan interfaces con servidores HTTP. Es muy 

parecido al protocolo FastCGI pero diseñado con el objetivo de que fuera más fácil de implementar. 
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SSL: Secure Socket Layer, es un protocolo que se encuentra en la pila OSI entre los niveles de TCP/IP y 

de los protocolos HTTP, FTP, SMTP, etc. Proporciona sus servicios de seguridad cifrando los datos 

intercambiados entre el servidor y el cliente con un algoritmo de cifrado simétrico. 

SOAP: Es un protocolo estándar que define cómo dos objetos en diferentes procesos pueden 

comunicarse por medio de intercambio de datos XML  

UCI: Universidad de las Ciencias Informáticas. 

UDDI: Es uno de los estándares básicos de los servicios web cuyo objetivo es ser accedido por los 

mensajes SOAP y dar paso a documentos WSDL, en los que se describen los requisitos del protocolo y 

los formatos del mensaje solicitado para interactuar con los servicios web del catálogo de registros. 

UNIX: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario. 

WSDL: Formato XML que se utiliza para describir servicios web. Describe la forma de comunicación, o 

sea, los requisitos del protocolo y los formatos de los mensajes necesarios para interactuar con los 

servicios listados en su catálogo. Las operaciones y mensajes que soporta se describen en abstracto y se 

ligan después al protocolo concreto de red y al formato del mensaje. 

 

 

 


