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Resumen

Resumen

La seleccion del personal es un proceso vital que define el éxito de una empresa en el entorno en el que
se desenvuelve y mediante el cual se eligen a las personas que mejor se ajusten a las caracteristicas del

trabajo.

Teniendo en cuenta la necesidad que existe en el Centro de Identificacion y Seguridad Digital (CISED) de
realizar una adecuada gestion de los recursos humanos, a partir del proceso de asignacion de personal a
los proyectos productivos se define como objetivo de este trabajo: Desarrollar un sistema informatico que
facilite la seleccion del personal como parte de la gestion de los recursos humanos en los proyectos del
CISED.

En el trabajo se aborda sobre el estudio realizado de los métodos fundamentales para el proceso de
seleccion y de las principales herramientas informéticas que se utilizan en la actualidad para esta
actividad. Se realiza ademas una descripcion del proceso asociado a la seleccién de personal en los
proyectos del CISED.

Se describe ademas el proceso de desarrollo del sistema propuesto asi como las herramientas,
tecnologias y metodologia definidas para el mismo. Esta aplicaciéon servird de apoyo al proceso de toma

de decisiones y contribuira al éxito de los proyectos que se desarrollan en el Centro.

Palabras clave:

Competencia, ldoneidad, Personal, Recursos Humanos, Rol, Seleccion.
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Introduccion

Introduccion

En la mayoria de las instituciones del mundo se considera al personal como el recurso mas importante,
pues la obtencién de buenos resultados depende de la eficiencia en el trabajo que desempefian los

individuos que laboran en las organizaciones.

La pretension de las empresas que se abren paso en el mercado es la eficiencia en las actividades que
desarrollan, luego de haberla alcanzado, el principal objetivo es perfeccionarla apoyandose en los
recursos humanos que posee y los equipos de trabajo que conforma (Murillo, 2004). Disponer del mejor
capital humano, o sea los mejores individuos, asi como ser capaces de retenerlos en la institucion es una
necesidad debido a lo complejo que se torna obtener, formar y transmitir el conocimiento implicito en las

personas.

En cuanto a los equipos de trabajo que se conforman se impone alinear los intereses de las personas que
lo integran con los objetivos de la organizacion, en aras de obtener mejores resultados y el mayor grado
posible de satisfaccion entre quienes componen el grupo.

La seleccion del personal es un proceso vital que define el éxito de una empresa en el entorno en el que
se desenvuelve y mediante el cual se eligen a las personas que mejor se ajusten a las caracteristicas del
trabajo. Por esta razén debe ser asumido como un area clave en la Gestién de Recursos Humanos (Valle
Cabrera, 1995). Una seleccion correcta no so6lo consigue una asignacion optima del puesto de trabajo,

sino que disminuye los costes (Alles, 2008).

En la actualidad el proceso de seleccion del personal que se realiza en el Centro de Identificacion y
Seguridad Digital (CISED) ubicado en la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) se efectla
empiricamente, en la mayoria de los casos no se emplean las técnicas establecidas para una eficiente
utilizacion de los recursos humanos, se carece de patrones especificos que determinen segun las
capacidades, aptitudes y afinidades, cual es el rol que puede ejercer cada candidato de acuerdo a las

necesidades de los proyectos.

Este inadecuado proceso de seleccion del personal que se efectia en el CISED provoca que en los

equipos de produccion se encuentren personas que no se ajustan al rol asignado, desconociendo cémo
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ejecutar sus tareas, lo cual produce atrasos en los plazos de entrega de los productos, mayor esfuerzo e

insatisfaccion del equipo de trabajo y del cliente.

Actualmente en el CISED, no se asegura la Optima precision del proceso de seleccién del personal, ya
gue no se cuenta con un modelo para la gestion de los individuos capacitados para asumir diferentes
responsabilidades de acuerdo con las necesidades del Centro, de igual manera no existe un sistema

automatizado que apoye a los decisores en este proceso.

Después de reconocer la situacion problémica se plantea el siguiente problema cientifico: ¢Cdmo
facilitar el proceso de seleccion del personal para un mejor aprovechamiento de los recursos humanos en

los proyectos del CISED?

Se plantea como objeto de estudio el proceso de gestién de recursos humanos, y como campo de

accion, proceso de seleccion del personal para los proyectos del CISED.

Quedando como objetivo general: Desarrollar un sistema informatico que facilite la seleccion del

personal como parte de la gestién de los recursos humanos en los proyectos del CISED.

Para el desarrollo del objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

Analizar los referentes teoricos del tema.
Describir el proceso asociado a la seleccion del personal en los proyectos del CISED.

Desarrollar un sistema informatico que sirva de apoyo en el proceso de seleccion del personal.

YV V VYV V

Probar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

La investigacion se sustenta en la siguiente idea a defender: Con la implementacion de un sistema
informatico que permita determinar la idoneidad de una persona para desempefiar un rol, entonces los
directivos del CISED contaran con un mecanismo que les facilite el proceso de seleccién de personal en

los proyectos productivos.
Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se plantean las siguientes tareas de la investigacion:

» Definir los elementos del marco tedrico y metodoldgico de la investigacion.
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> Realizar un estudio sobre la Gestion de Recursos Humanos basado en la Guia PMBOK.

» Describir el proceso asociado a la seleccion del personal en los proyectos del CISED.

» Definir requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

» Seleccionar las técnicas y métodos fundamentales para el proceso de seleccién del personal
adecuado.

» Analizar las tecnologias y la arquitectura a utilizar en el desarrollo del sistema informético.

» Realizar el andlisis y disefio del sistema a desarrollar.

» Implementar el sistema informatico para apoyar el proceso de seleccién del personal.

» Realizar pruebas al sistema informético desarrollado.

Para el cumplimiento de estos objetivos se llevan a cabo varios métodos de la investigacion:

Métodos tedricos
Métodos de analitico-sintético: Para el estudio los conceptos empleados dentro de la Gestion de
Recursos Humanos, analizando todos los documentos para la extraccion de los elementos mas

importantes sobre la seleccion del personal.

Andlisis histérico-légico: Para conocer, con mayor profundidad los antecedentes y las tendencias
actuales referidas a la seleccion del personal en la Gestiébn de Recursos Humanos, conociendo asi la

trayectoria historica que tiene a través de su origen y las herramientas para el desarrollo de la misma.

Modelacion: Para la caracterizacion de las nuevas funcionalidades que poseera el modelo para la

seleccion del personal en la Gestiébn Recursos Humanos.

Métodos empiricos
Entrevista: Para obtener informacién a partir de conversaciones planificadas con especialistas en Gestion

de Recursos Humanos.

Observacion: Permite analizar cada fase del proceso e ir observando cada tarea que se realice y tomar

experiencia de esta para aplicarla en todas las demas. Se emplea en todo momento.

! PMBOK: Guia de los fundamentos de la direccion de proyectos.
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La investigacion se ha estructurado en tres capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica: Analiza el estudio del estado del arte relacionado con el trabajo que
se desarrolla. Se enfatiza en las tendencias y tecnologias actuales, metodologia de desarrollo del software
y herramientas sobre las cuales se apoya la propuesta del sistema a desarrollar.

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema. En este capitulo se define el proceso de la seleccion del personal
en el Centro. Se describen los problemas existentes por la inadecuada seleccion de candidatos en los
proyecto. Se especifican los requisitos que debe cumplir el sistema propuesto.

Capitulo 3: Desarrollo y validacién del sistema. En el presente capitulo se desarrolla el modelo y los
artefactos resultantes de desarrollar los flujos de trabajo de Requerimiento, Disefio e Implementacion para

la instrumentacién del modelo.

Resultados esperados:
> Describir el proceso de seleccién de personas para un mejor uso de la Gestion de los Recursos
Humanos.
» Desarrollar una aplicacion web que gestione el proceso de seleccién del personal para facilitar la
gestion de recursos humanos en los proyectos del CISED.

» Mejorar la gestién de los recursos humanos en los proyectos del CISED.



Capitulo I: Fundamentacion Tedrica

Capitulo I: Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccién

En este capitulo se abordan las percepciones necesarias sobre la seleccion de personas para sentar las
bases del presente trabajo, y lograr una mejor comprensioén del mismo. Se expone ademas el estado
actual de las soluciones informéaticas relacionadas con el campo de la seleccion de personal. También son
descritas las metodologias, tecnologias y herramientas que se seleccionaron para el desarrollo del
sistema propuesto.

1.2 Capital humano

Gary Becker, economista norteamericano, fue el primero en hablar sobre el concepto de Capital Humano
tras estudios que realizdé sobre las sociedades del conocimiento; concluyendo que el mayor tesoro que
estas poseian eran precisamente el conocimiento y las habilidades que forman parte de las personas,
destaca ademas la importancia de estas caracteristicas para la productividad de las economias modernas

basadas en la creacion, difusion y utilizacién del saber.

Ante el acelerado desarrollo tecnoldgico que ha vivido el mundo en las ultimas décadas, la necesidad de
garantizar la calidad y la productividad, asi como de fortalecer la innovacion y el futuro en las
organizaciones, las personas se han convertido en el principal activo y la mas importante ventaja

competitiva que poseen las empresas.

Segun Becker, Capital Humano es “el conjunto de las capacidades productivas y competitivas, que un
individuo adquiere por acumulacion de conocimientos generales o especificos. Expresa la idea de un
capital intangible, imputado a una persona que puede ser acumulado, usarse 0 no usarse. Es una opcion
individual, una inversién. Se toma en cuenta también, el mantenimiento de su capital psiquico y fisico
(salud, motivacion, autoestima, capacidad de asumir responsabilidades, alimentacion, etcétera.). El
conocimiento y la capacidad de este de crear valor, se ve afectado por el desgaste y el tiempo, que van
mermando y depreciandolo. Es por ello que existe la necesidad de reciclarlo, actualizarlo y ampliarlo a lo
largo de la vida” (Becker, 1993).

Se hace un ajuste a este concepto teniendo en cuenta la realidad social de Cuba y se define como el

“conjunto de conocimientos, experiencias, habilidades, sentimientos, actitudes, motivaciones, valores y
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capacidad para hacer, portados por los trabajadores para crear mas riquezas con eficiencia. Es ademas

conciencia, ética, solidaridad y espiritu de sacrificio y heroismo” (Norma Cubana, 2007).

Resumiendo, el capital humano es el conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y talentos que

posee una personay la hacen apta para desarrollar actividades especificas en una organizacion.

1.3 Gestidon de recursos humanos en proyectos informéaticos

La Gestion de recursos humanos, segun la Norma Cubana, son las actividades coordinadas para dirigir y
controlar una organizacion, que permiten materializar la politica laboral, que se aplican con la participacion
activa y efectiva de los trabajadores en la planificacion, organizacion, direccién, control y evaluacion de los
recursos humanos, que determinan o inciden en el desempefio de la organizacion. Con estas actividades

se persiguen los siguientes obijetivos:

Atraer a los candidatos al puesto de trabajo que estén potencialmente cualificados.
Retener a los mejores empleados.

Motivar a los empleados.

Ayudar a los empleados a crecer y desarrollarse en la organizacion.

Aumento de la productividad.

Mejorar la calidad de vida en el trabajo.

YV V V V V V V

Cumplimiento de la normativa y legislacion.

A pesar de los resultados y el impacto que ha tenido la industria de software en practicamente todas las
ramas del desarrollo de la sociedad a nivel mundial, ain resulta significativo el nimero de proyectos de
software que no culminan con éxito. La asignacioén del personal inadecuado es una de las principales
dificultades asociadas con factores humanos que afectan el éxito de los proyectos de software. Esta

situacion pone en evidencia una insuficiente gestion de los recursos humanos.

La gestion de los recursos humanos en un proyecto es clave y vital, tan importante como un buen analisis.
Ahora se selecciona, forma e incentiva al trabajador, se agilizan los canales de comunicacion y se
flexibiliza la metodologia. Tratar el tema de los recursos humanos no es tarea facil, principalmente cuando

se centra en un proyecto informatico.

Las areas de la gestién de proyectos, describen el conocimiento y la préactica de la gestion de proyectos

en funcién de los procesos que la componen. Estos procesos estan organizados segun The Project
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Management Institute en nueve areas, entre las que se encuentra la gestién de recursos humanos para

hacer mas efectivo el uso de las personas involucradas en el proyecto.

La gestién de recursos humanos incluye los procesos que organizan y dirigen el equipo del proyecto, el
cual esta compuesto por las personas a quienes se les han asignado roles y responsabilidades para
concluir el proyecto, estas personas ademas deben participar en gran parte de la planificacién y toma de
decisiones. Estan contenidos ademas los procesos necesarios para hacer mas efectivo el uso de todas las

personas involucradas. Los principales procesos, segun (Tejedor, 2000), son:

Planificaciobn de los Recursos Humanos: identificar y documentar los roles del proyecto, las
responsabilidades y las relaciones de informe, asi como crear el plan de gestion de personal.

Adquirir el Equipo del Proyecto: obtener los recursos humanos necesarios para concluir el proyecto.
Desarrollar el Equipo del Proyecto: mejorar las competencias y la interaccién de los miembros del
equipo para lograr un mejor rendimiento del proyecto.

Gestionar el Equipo del Proyecto: hacer un seguimiento del rendimiento de los miembros del equipo,
proporcionar retroalimentacion, resolver polémicas y coordinar cambios a fin de mejorar el rendimiento del

proyecto.

La consecucion de muchas de las tareas depende de la interaccién entre estos procesos entre si y con los

de otras areas de conocimiento.

Teniendo en cuenta que en el CISED ya estan identificados y documentados los roles de cada proyecto,
asi como las responsabilidades de cada rol y que el proceso de seleccién del personal en este Centro se
realiza empiricamente, este trabajo estard centrado exclusivamente en el proceso de adquisicion del
equipo de proyecto, enmarcado en la seleccién de las personas que van a integrar los proyectos del

centro.

Adquirir el equipo del proyecto
La adquisicion del equipo que permitird completar el proyecto, consiste en hacerse de los recursos
humanos sobre los cuales el equipo de direccion puede o no tener control. Las caracteristicas a tener en

cuenta para la seleccién deben ser: Disponibilidad, Capacidad, Experiencia, Interés, Coste.

Este proceso de adquisicion del personal se conforma de dos momentos fundamentales: la convocatoria y
la seleccién. El planteamiento del primero condiciona el desarrollo y el éxito del segundo. “La convocatoria

es la fase en que la empresa debe buscar y obtener los candidatos suficientes, que rednan las

3
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caracteristicas y condiciones idoneas”. Esta actividad esta centrada en atraer, comunicar y divulgar, o sea,
una accién positiva e invitadora; por el contrario “la seleccion es una actividad de eleccion, clasificacion y
decision” (Tejedor, 2000).

El CISED dispone de una amplia cantidad de candidatos que rednen un grupo de condiciones para optar
por formar parte de los equipos de proyecto, de ahi que la actividad mas critica es seleccionar cuéles de

estos candidatos son los mas idoneos para ejercer cada rol.

Para poder saber qué tipo de persona es la mas idénea se hace necesario contestar a las dos cuestiones
siguientes:

» Qué contenido tiene el rol (Descripcion del rol).

» Cuales son las caracteristicas personales y profesionales que debe reunir su ocupante (Perfil del

rol).

Descripcion del rol. El andlisis y descripcion del rol permite saber la denominacién del cargo o puesto asi
como la mision y las responsabilidades del cargo. Estos datos permiten valorar objetivamente el puesto y
sirven de base para definir los requisitos de la persona que lo desempefie.

Perfil del rol. De acuerdo a las caracteristicas del puesto se pueden determinar las condiciones que
deben reunir los aspirantes. El conjunto de dichas condiciones se denomina perfil, que contiene las
competencias, los conocimientos especificos, los requisitos de personalidad, la formacion y experiencia

requeridas, las condiciones de trabajo y la Cultura organizacional.

1.4 Proceso de seleccion de personal

La seleccion es una de las actividades fundamentales del area de Recursos Humanos en la organizacion.
Funciona como un filtro que permite que sélo algunas personas puedan ser escogidas: las que presenten
caracteristicas deseadas por la organizacion. (Chiavenato, 2002). Segun (Tejedor, 2000) esta actividad se
ocupa de conocer, estudiar y evaluar a los candidatos, para determinar los que poseen las caracteristicas
requeridas a un nivel determinado, que les permitan desempefar las tareas designadas con mayor

probabilidad de satisfaccion.

El éxito o fracaso de la seleccién del personal afectara al proyecto. La participacion directa de los equipos
de direccion y gestidén de proyectos es de suma importancia para el éxito en la adquisicion de personal y
asegura que los perfiles de los candidatos y las personas seleccionadas, se ajustan y tienen las

caracteristicas necesarias para el proyecto y por ende el buen desarrollo del mismo.
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El objetivo de la seleccién es conocer a los candidatos, analizar y comprobar la informacién recogida y
completarla con datos sobre sus experiencias anteriores y sus expectativas y motivaciones. Algunos datos

e informacion del candidato que deben obtenerse son:

Historial académico.

Historial profesional.

Conocimientos profesionales especificos.
Inteligencia y aptitudes.

YV V. V V V

Personalidad y Motivaciones.

El proceso de selecciébn se basa en datos e informacion acerca del cargo que debe cubrirse. Las
exigencias dependen de los datos e informacion para que la seleccién tenga mayor objetividad y precision
para ocupar el cargo. Por un lado se tiene el cargo que debe ocuparse y por otro candidatos diferentes,
que disputan la misma posicion. En estos términos, la seleccion pasa a configurarse basicamente como

un proceso de comparacion y decisiéon (Chiavenato, 2002).
1.4.1 Proceso de comparacion

La seleccién debe mirarse como un proceso real de comparacion entre dos variables: Los requisitos del
cargo (exigencias que debe cumplir el ocupante de un cargo) y el perfil de las caracteristicas de los
candidatos que se presentan. La primera variable la suministra el analisis y la descripcion del cargo; la

segunda se obtiene mediante la aplicacion de técnicas de seleccion. (Ver llustracion 1)
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| Especificaciones Caracteristicas
| del cargo del candidato
|

Lo que exige el cargo Versus » Lo que el candidato ofrece

| '

| l i

|

|| Analisis y descripcion del Técnicas de seleccién para

|| cargo para saber cuales saber cuales son las
son los requisitos que el competencias para ocupar

|| cargo exige a su ocupante el cargo

llustracién 1. Seleccion comparativa del personal (Chiavenato, 2002).

La comparacion permite verificar quién posee las calificaciones deseadas y la aceptacion (aprobado) y
guién no las posee (rechazado) para ocupar el cargo con el que se comparan los candidatos. La
comparacion permite indicar los candidatos aprobados en el proceso de seleccién, es decir, aquellos
cuyos resultados se aproximan al nivel ideal de calificaciones. Cuando se trata de varios candidatos
aprobados para un mismo cargo, surge el problema de escoger uno de ellos. Asi, ademas de ser un
proceso de comparacion, la seleccion también es un proceso de eleccion: uno de los candidatos debera

ser escogido en detrimento de los demas.
1.4.2 Proceso de decision y eleccién

Una vez establecida la comparacion entre las caracteristicas exigidas por el cargo y las de los candidatos,
puede suceder que varios de ellos cumplan las exigencias y merezcan ser postulados para que el
organismo solicitante los tenga en cuenta como candidatos a ocupar un cargo vacante. Como proceso de

decision, la seleccién de personal implica modelos de comportamiento que se describen a continuacion:
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Modelo de colocacion: Cuando no contempla el rechazo. En este modelo hay solo un candidato para
una vacante que debe ser cubierta por él. En otras palabras, el candidato presentado debe ser admitido

sin objecién alguna.

Modelo de seleccién: Cuando hay varios candidatos para cubrir una vacante cada candidato se compara
con los requisitos que exija el cargo por proveer; pueden ocurrir dos alternativas: Aprobacion o rechazo. Si
se rechaza, simplemente sale del proceso, porque hay varios aspirantes a ocupar el cargo y solo uno de

ellos podra ser aceptado (Chiavenato, 2002).
1.4.3 Bases y técnicas para la seleccion de personas

Dado que la seleccion de recursos humanos es un sistema de comparacion y de toma de decision, es
necesario que se apoye en un estandar o criterio determinado para que tenga alguna validez, el cual se
funda en las caracteristicas del cargo vacante. En consecuencia, el punto de partida es la obtencién de
informacién sobre el cargo. Los datos que el organismo recibe de los cargos y sus ocupantes se
transforman en una ficha de especificaciones del puesto de trabajo, que debe contener las caracteristicas
psicolégicas y fisicas necesarias para que el aspirante pueda desempefiarse satisfactoriamente. Una vez
obtenida la informacion acerca del cargo que debe ocuparse, el paso siguiente es la eleccion de las

técnicas de seleccion mas adecuadas para conocer y escoger a los candidatos apropiados.

Técnicas parala seleccion de personal

Entrevista de seleccidn: es una parte fundamental del proceso de seleccion, se pretende conseguir una
vision amplia de los comportamientos y resultados pasados del candidato. Es una técnica valiosa si se
planifica y encamina correctamente hacia los objetivos que se persiguen.

Pruebas de conocimientos o capacidad: buscan una valoracion objetiva de la capacidad real de los
candidatos para desempeniar la labor del puesto al que optan. La ventaja es poder presentar cuestiones o
casos especificos para cada ocasion.

Pruebas psicométricas: son instrumentos de medida de capacidades y caracteristicas humanas. Poseen
valor de diagnéstico y prediccion. Se utilizan para obtener la situacion psicolégica del individuo o evaluar
su potencial de desarrollo.

Pruebas de Personalidad: pretenden analizar los diversos rasgos determinados por el caracter y por el
temperamento. Se denominan genéricas cuando revelan los rasgos generales de personalidad en una
sintesis global; y especificas, cuando investigan determinados rasgos o aspectos de la personalidad como

equilibrio emocional, interés, frustraciones, ansiedad, agresividad, nivel de motivacién entre otros.
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Técnicas de Simulacién: junto con los resultados de las pruebas psicométricas y de las entrevistas, el
aspirante es sometido a una situacion de simulacion de algun acontecimiento generalmente relacionado
con el futuro papel que desempenfiard en la empresa, suministrando una expectativa mas realista acerca

de su comportamiento futuro en el cargo.

Es posible observar que el resultado de la aplicacion de las definiciones analizadas anteriormente es un
grupo de elementos similares, de entre los cuales se van a eliminar paulatinamente los menos calificados

hasta encontrar la persona con mejores aptitudes para desempefar una determinada labor.

1.4.4 Proceso de seleccion del personal en Cuba. Puntos de vista

Los procesos de seleccion de personal en Cuba tienen origenes relativamente distantes, y desde sus
inicios estuvieron vinculados con la practica de los test’. Desde aproximadamente los afios 50 la seleccion

de personal tuvo tres direcciones:

» La pedagogia.
» Laclinica.
» Laindustrial y comercial (que fue la rama de desarrollo mas tardio), y que utilizaba las pruebas de

seleccibn y clasificacion de personal, sobre todo en fabricas y oficinas.

Con el triunfo de la Revolucién se incrementan las criticas de caracter cientifico e ideolégico hacia los test
empleados en los programas de seleccién, por su uso indiscriminado; ademas de que entraban en
contradiccion con las nuevas politicas del sistema social emergente. Por tales razones, el diagnostico de
aptitudes y la seleccion fueron adquiriendo muy mala reputacion como practica discriminatoria. Por ello,

como consecuencia, fue teniendo lugar una pérdida de interés y una disminucién paulatina de su uso.

A partir de una revision critica y el replanteamiento de algunos enfoques y métodos de trabajo que ha
tenido lugar desde comienzo de los afios 80 las concepciones acerca del psicodiagnostico, la seleccion de
personal y la utilizacion de los test han experimentado una reorientacién considerable; caracterizada por
una mayor apertura y asimilacion verdaderamente critica de diversos desarrollos extranjeros, mediante un

intercambio cientifico mas intensivo (Casales F, 1998).

2 Test: Prueba destinada a evaluar conocimientos o aptitudes, en la cual hay que elegir la respuesta correcta entre
varias opciones previamente fijadas.
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Durante este periodo se ha ido consolidando y arraigando una nueva vision y perspectiva del diagnéstico

de aptitudes y la seleccién de personal poniendo en claro un conjunto de factores que justifican y

aconsejan la utilizacién de la seleccién de personal aun en una sociedad que busca el pleno empleo de la

fuerza laboral y la mas amplia participacion de los trabajadores en el proceso de transformaciones bajo

nuevas condiciones sociales.

Segun (Schaarschmidt, 1983): el desarrollo de programas de seleccién se justifican tanto desde un punto

de vista econémico, como de desarrollo de la personalidad.

Desde el punto de vista del objetivo econdémico:

>

Se puede aumentar la efectividad individual cuando las premisas de rendimiento individuales y las
exigencias laborales se corresponden.

Se puede reducir el tiempo de aprendizaje y entrenamiento, cuando se tenga en cuenta la aptitud
individual.

Se puede disminuir la cuota de rotacién de personal en los casos en que la misma es expresion de
la contradiccion entre las exigencias laborales y las premisas de rendimiento.

Se puede disminuir la probabilidad de fallos y accidentes, mediante el adecuado diagndstico de

aptitudes.

Desde el punto de vista del desarrollo de la personalidad

>

>

>

Desde esta perspectiva, se busca la realizacién del diagndstico de aptitudes en estrecha relacion
con la influencia pedagdgica en el hombre.

Ayudando a establecer la relacién correcta entre las exigencias laborales y las premisas de
rendimiento individual. El diagndstico de aptitudes debe contribuir a evitar las sobrecargas, lo cual
constituye una premisa fundamental del bienestar psiquico y la satisfaccién con el trabajo.
Mediante una alta correspondencia entre las exigencias laborales y las premisas de rendimiento
individual, se pueden excluir alteraciones psicolégicas. Como es conocido, existen diversas
patologias como consecuencias de sobrecargas en la profesion.

A partir del diagnostico de aptitudes resulta posible la fundamentacion de medidas para la
promocién y calificacién, que pueden contribuir a superar la discrepancia encontrada entre las

premisas de rendimiento y las exigencias.

Como ha destacado (Schaarschmidt, 1983), es una consecuencia de nuestra imagen del hombre,

entender la evaluacion de la aptitud solo en el sentido de una condicion previa necesaria para influir

9
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pedagogicamente, educativamente en su desarrollo futuro. La consecuencia es no desarrollar el

diagnéstico aisladamente, sino en estrecha relacion con medidas de promocion y calificacion.

Como asesorarlo, desarrollarlo, orientarlo, qué potencialidades tiene y como puede desarrollar estas. De
manera que el aspecto de la seleccidon no desaparece, pero debe cambiar fundamentalmente su caracter;
se subordina al objetivo de desarrollo de la personalidad en y por el proceso laboral. Estas nuevas
dimensiones del diagnostico que rebasan la seleccion tradicional, son dictadas por exigencias de la

practica social y la orientacién humanista de nuestro sistema.

1.4.5 Proceso de seleccion del personal en la Universidad de las Ciencias

Informaticas (UCI).

El personal juega un papel critico en el éxito o fracaso de un proyecto de software, sin embargo, la mayor
parte de las propuestas metodoldgicas que guian el desarrollo de software, se centran en aspectos
técnicos, y el personal constituye el factor menos formalizado. Por lo tanto, se hace necesario que en el
CISED se realice una adecuada gestion de sus recursos humanos, para lo cual le debe prestar especial

atencion al proceso de asignacion de personal a proyectos.

Los procesos de seleccion que se llevan a cabo en la universidad varian de un area a otra, estando en
algunos casos muy bien definidas como en el caso de la admisién de los estudiantes donde se pone en
practica la realizacién de pruebas de ingreso, mientras que en otros casos como la conformacién de los

equipos de proyectos, esta actividad se limita solo a la espontaneidad de quienes lo llevan a cabo.

Generalmente para conformar los equipos de proyectos en la UCI se escogen a los estudiantes con
mejores resultados académicos, saltandose las técnicas de seleccién de personal; en muchas ocasiones
se le asigna un rol determinado al individuo, cuando realmente se inclina por otra area del proyecto. Este
inadecuado proceso sin tener en cuenta las habilidades, valores, conocimientos y actitudes de la persona
provoca que los recursos humanos escogidos para desarrollar las actividades no sea el mas idoneo,

causando retrasos en las entregas previstas a los clientes e insatisfacciones dentro del equipo.

A partir de los problemas que se han detectado a causa del incorrecto proceso de seleccion de personal
que se lleva a cabo hoy en la UCI para la creacion de los equipos de proyecto en algunos centros, se han
dado pasos para el desarrollo de soluciones para informatizar esta actividad y garantizar que se escoja al

personal mas idéneo para las plazas que se desean ocupar.

10
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1.5 Soluciones informéticas para la seleccidon de personal

El desarrollo de herramientas que apoyan la actividad de seleccion de personal forma parte de la
informatizacién de los procesos que se desarrollan dentro de las organizaciones. A continuacion se

describen un conjunto de soluciones que existen a nivel mundial.
1.5.1 Soluciones informéaticas a nivel mundial

Huma Nex

Huma Nex es una herramienta que esta disefiada para ayudar y contribuir a la mejora de la gestion del
proceso completo de seleccion y la gestion de ofertas. La plataforma de software® automatiza y acelera la
mayor parte de los procesos asociados con el reclutamiento, desde la especificacion y fijacion de las
vacantes, la gestion de curriculum vitae* y organizaciéon de cada etapa de la entrevista y del proceso de
seleccidn. La solucion seleccion online es una avanzada plataforma tecnoldgica de recursos humanos que

retne una amplia y variada experiencia (Nexdigital, 2010).

Ventajas de su uso.
» Ofrece potentes funcionalidades de busqueda para la identificacibn de los candidatos mas
apropiados.
Permite una gestion sencilla e integrada del proceso de seleccion.
Plataforma adaptable y compatible con las necesidades y requerimientos de cada cliente.
En constante evolucién gracias a la realimentacion de los clientes.

Muy experimentada debido a las muchas instalaciones realizadas.

YV V V V V

Ofrece un completo informe de seguimiento de la accion de seleccién online.

Desventajas de HumaNex.
La totalidad de las tecnologias que utiliza esta herramienta son de software privativos lo que va en contra

de las politicas de migracién a software libre que sigue el pais.

Tecnologia utilizada ASP y SQL Server.

Requisitos de bases de datos/software.

® Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una
computadora.

* Curriculum vitae: Relacion de los titulos, honores, cargos, trabajos realizados, datos biogréaficos, que califican a una
persona.

11
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Servidor: Microsoft 2000 6 2003 Server.
Base de datos: Microsoft SQL Server 2000 6 2005.

V&A®

Es una herramienta de apoyo a los procesos de seleccién de personal. Tiene por misién desarrollar
pruebas psicométricas o test de seleccion y evaluacion de personal que agreguen valor a la gestién de
Recursos Humanos de las empresas, en particular que permitan alinear a Recursos Humanos con el
negocio. Las soluciones principales son dos pruebas o test de seleccion y evaluacion de personal

predictivos:

Test de Seleccion de Personal ITPC®: Inventario del trabajador productivo y confiable.

Test de Ventas CCV®: Coeficiente de competencias para vendedores.

El Test de Seleccién de Personal, Inventario del Trabajador Productivo y Confiable (ITPC®) el cual es una
prueba o test de seleccion de personal, creado hace varias décadas, orientado a identificar empleados
productivos y confiables. El sistema es una prueba psicométrica que ha sido utilizado en mas de tres
millones de postulantes alrededor del mundo, y como ventajas principales produce una reduccion

promedio del 30% en rotacion laboral, y un 29% de reduccién en hurto interno (V&A Consultores, 2010).

Desventajas de V&A.

Esta herramienta es distribuida bajo licencias de software privativo.

SUMMAR Mentor
La aplicacion de Recursos Humanos Summar Mentor incluye un potente médulo de software para

seleccién de personal. Es una aplicacién integrada para la gestion de:

» La informacion de las personas que integran la organizacion en el transcurso del tiempo: Modelo
organizativo, puestos, competencias y datos laborales.

» Los procesos que se realizan alrededor de las personas: Seleccion, formacion, evaluacion y
prevencion de riesgos laborales.

» En el proceso de seleccién se identifica si esta es externa, interna o mixta.

» Se realiza la gestion de los curriculos y el analisis de los candidatos: recepcién de curriculum vitae,
introduccion de la informacion, determinacion de competencias del candidato y analisis de la

afinidad del candidato con los requerimientos de la seleccion.

12
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» Control de entrevistas, citaciones, envio de cartas y correos electrénicos, propuestas realizadas y
estado del proceso.

» Aceptacion del candidato, en cuyo caso se traspasa la informacion del candidato a empleado, o no
aceptacién, en ambos casos se cierra el proceso.

» Andlisis de costes del proceso: costes de reclutamiento, tiempos, medios: salas, etcétera (Summar,
2008).

Desventajas de SUMMAR Mentor
Utiliza la tecnologia Microsoft Dynamics NAV lo que la convierte en un producto de alto costo.

Resumen de las desventajas de los sistemas estudiados a nivel mundial
En las empresas cubanas no se utiliza ningun software de seleccién de los antes mencionados, las

principales razones que son:

» Las empresas productoras de software no lo venden a Cuba por encontrarse excluido de los paises
gue pueden tener este servicio, segun la licencia.

» Se distribuyen bajo licencias de software propietario, o que impide contar con el codigo fuente para
modificarlo o redistribuirlo.

» Son vendidos a altos precios que aumentan al incluir los servicios de mantenimiento y soporte.
1.5.2 Soluciones informaticas a nivel nacional para la seleccion de personal

En Cuba, después de la reorientacion que ha experimentado la seleccién de personal y la utilizacién de
los test a partir de los afios 80 se ha visto incrementado el desarrollo de herramientas informaticas que

apoyen esta actividad. Algunas de las soluciones mas destacadas se analizan en este epigrafe.

PSICOQUIN

Herramienta automatizada para la evaluacion de competencias en el proceso de seleccion en la Empresa
Electroquimica de Sagua. Cuenta con tests psicométricos, que realizan estudios sobre la capacidad
Intelectual, la personalidad u otros aspectos psiquicos. Permitiendo seleccionar el personal para
determinado puesto de trabajo segun las competencias que requiere y las exigencias del mismo. Este

software, ademas evalla la aparicion de estados psiquicos patoldgicos y el estrés laboral (Moré, 2006).

Entre las ventajas econdémicas y sociales se puede mencionar que ahorra en concepto de papel 2 caja

mensual en la impresion de test $2.50 USD, y por cada consulta 1 hora de trabajo lo que repercute
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mensualmente $31.24 MN y que posee herramientas que permiten ubicar o precisar un diagnéstico para

el seguimiento segun el estado en que se encuentre el trabajador con relacion a aspectos clinicos.

SELSOFT Version 4.0

Herramienta para la Seleccion de Personal disefiado para la evaluacién integral de los requisitos exigidos
por los perfiles psicolégicos (automatizacion de varios “test” psicoldgicos) en el proceso de seleccion de
personal y evaluacion del puesto de trabajo. Se basa en tests psicolégicos clasicos en la seleccién de

personal con facilidades para el andlisis y control documental del proceso de seleccion (Desoft, 2009).

GREHU

Herramienta de software que permite registrar, procesar y gestionar de forma integrada las principales
funciones que se desarrollan en la direccion de recursos humanos de una entidad laboral. Permite realizar
de forma automatizada e integrada las principales funciones que se realizan en la Direccion de Recursos
tales como: el inventario de personal, el control de las sanciones y amonestaciones, la seleccion y
contratacion, la evaluacion del desempefio, el trabajo con los dirigentes y cuadros y el procesamiento de
las ndminas. Se esta explotando en las Direcciones de Recursos Humanos y de Personal de varias
instalaciones de CUBANACAN SA y de la Cadena Hotelera de Gran Caribe, obteniéndose resultados

satisfactorios.

Con su utilizacion, se controla, almacena y obtiene una gran cantidad de informacién sobre los recursos
humanos de la instalacion, a partir de la cual, los gerentes generales y de recursos humanos en particular,
pueden realizar multiples inferencias, para la toma de decisiones oportunas con fundamentos objetivos y
actualizados. El sistema fue programado en FOXPRO para WINDOWS version 2.6 debido a las
facilidades que el mismo brinda para la gestion de las bases de datos y para la generacién de forma

rapida de pantallas, consultas, reportes, etcétera.

El m6dulo de Seleccién y Reclutamiento implementado en dicho sistema no cuenta con las ventajas de la

gestién por competencias.
1.5.3 Soluciones informéticas en la UCI para la seleccién de personal

Sistema Informativo de Atencién Cuadros (SIAC)

El centro de Compatibilizacion Integracion y Desarrollo de Software Informéticos para la Defensa (UCID),
ha desarrollado una aplicacion que tiene incluida un modulo de seleccidon llamada Sistema Informativo de

Atencion Cuadros (SIAC). El modulo Seleccion e Integracion, consta de cincos procesos: reclutamiento,
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registro de persona, seleccion, formalizar relacion laboral e Integracion. En estos momentos la aplicacion

estd implementada pero no se ha llevado a cabo la ejecucién del proceso.

Luego de un profundo estudio realizado se ha podido estimar que los sistemas informéticos que existen

tanto a nivel mundial y hacional no se ajustan a las necesidades y caracteristicas del centro.

1.6 Tecnologias, metodologias y herramientas

El desarrollo de software es un proceso tecnolégico de alta complejidad que consume tiempo, requiere
mucho esfuerzo humano y demanda costos generalmente elevados. Un porcentaje muy alto de proyectos
de software fracasan, debido entre otros factores a una gestion deficiente del proyecto. El éxito de un
proyecto de software se mide en funcién de tres variables fundamentales: costo, tiempo y calidad. Un
proyecto exitoso es aquel que se entrega a tiempo, bajo el presupuesto asignado y con la calidad
especificada, es por eso que es necesario el uso de metodologias, tecnologias y herramientas adecuadas
gue faciliten el desarrollo de un software.

1.6.1 Metodologia de desarrollo

Las metodologias agiles han resultado ser las mas adecuadas para los proyectos donde se exige reducir
drasticamente los tiempos de desarrollo manteniendo una alta calidad. Estas metodologias estan
orientadas a pequefios proyectos y a pesar de simplificar el control del proceso de desarrollo de software
no renuncian a las practicas esenciales para garantizar la calidad del producto. A continuacion se

describen algunas de estas metodologias con el objetivo de escoger una para el desarrollo del sistema:

Scrum (Schwaber)

Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la gestion de
proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 afios. Est4 especialmente indicada para
proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos.
El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracién de 30
dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda
caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca la reunion diaria de 15

minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion.
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Crystal Methodologies (Cockbun, 2001)

Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software caracterizadas por estar centradas
en las personas que componen el equipo y la reduccion al méximo del numero de artefactos producidos.
Han sido desarrolladas por Alistair Cockburn. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo
de invencién y comunicacion, limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave,
por lo que se deben invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de
trabajo en equipo definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una
clasificacién por colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50 miembros).

Dynamic Systems Development Method (DSDM) (Stapleton, 1997)

Define el marco para desarrollar un proceso de produccion de software. Nace en 1994 con el objetivo de
crear una metodologia RAD unificada. Sus principales caracteristicas son: es un proceso iterativo e
incremental y el equipo de desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio viabilidad,
estudio del negocio, modelado funcional, disefio y construccion, y finalmente implementacion. Las tres

ultimas son iterativas, ademas de existir realimentacion a todas las fases.

Adaptive Software Development (ASD) (Highsmith, 2000)

Su impulsor es Jim Highsmith. Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes
software mas que a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases
esenciales: especulacion, colaboracion y aprendizaje. En la primera de ellas se inicia el proyecto y se
planifican las caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la
tercera se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revision de los componentes sirve para aprender

de los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

Extreme Programming (XP)

XP es una metodologia agil para el desarrollo de software basada en una continua retroalimentacion entre
los clientes y desarrolladores. El uso de XP requiere de buenas relaciones entre los miembros del equipo
de desarrollo y de un buen clima de trabajo. La comunicacion fluida entre todos los que participan en el
desarrollo del software es fundamental asi como la simplicidad en las soluciones implementadas. Esta
metodologia es quizas la mas adecuada para el desarrollo de proyectos que presenten requisitos poco
precisos y sujetos a constantes cambios donde existe ademas un alto riesgo técnico. El nombre de la
metodologia proviene de llevar al extremo principios y practicas de sentido comun. Kent Beck, el padre de
XP, describe la filosofia de XP en (Beck, 1999) sin cubrir los detalles técnicos y de implantacion de las

practicas (Cands y colectivo de autores).
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La metodologia XP, enfatiza en el caracter interactivo e incremental del desarrollo, donde una iteracion es
un periodo de una a cuatro semanas, en el cual el cliente selecciona las funcionalidades que desea que
se implementen en dicha iteracién. Las fases en las que se subdivide el ciclo de vida de un proyecto de

software con XP son:

Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las Historias de Usuario (HU). Al mismo tiempo el
equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el
proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema

construyendo un prototipo.

Planeamiento

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Los artefactos que
se generan son el Plan de iteraciones y el Plan de entrega, compuesto por iteraciones de no mas de tres

semanas.

Iteraciones
Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. Todo el trabajo de la

iteracion es expresado en tareas de programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como
responsable, pero llevadas a cabo por parejas de programadores. Se disefian las tarjetas CRC (Clase,
Responsabilidad, Colaboracién). Una tarjeta CRC representa un objeto. Para cada una de estas
iteraciones se confeccionaran las Unidades de prueba y se aprobaran las mismas antes de empezar a
codificar la solucion, estas ayudaran a los programadores a tener una mejor vision del comportamiento del

programa.

Produccion
La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el

sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la
inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, ya que realizar cambios durante esta fase implica

costos, entonces se tendria que analizar la factibilidad de estos cambios.
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Fundamentacién de la metodologia escogida

Analizadas las caracteristicas de las anteriores metodologias de desarrollo de software y debido a la
necesidad de realizar el sistema para que esté disponible lo antes posible garantizando su calidad y el
namero de personas que participaran en su concepcién, se decidio elegir a XP como la candidata para el
desarrollo del sistema. Ya que XP es una metodologia que se encamina mas a lograr entregas desde el
principio basadas en la comunicacion e interaccién directa que debe existir entre el equipo de desarrollo y
el cliente, siendo este Ultimo parte del mismo. Ademés esta metodologia se adapta a los proyectos donde

los requisitos cambian frecuentemente, caracteristica que no es ajena al presente trabajo.

1.6.2 Herramienta CASE

Se definen a las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) como un conjunto de
programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante
todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un Software (Investigacion Preliminar, Analisis, Disefio,

Implementacion e Instalacion), un ejemplo de esto es la herramienta a utilizar Visual Paradigm.

“Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor
coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar cddigo desde

diagramas y generar documentacion” (Visual Paradigm International Ltd., 2007)

Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE que al igual que el Rational Rose utiliza UML para el
modelado, es la herramienta por excelencia para ser utilizada en un ambiente de software libre. Permite
crear tipos diferentes de diagramas en un ambiente totalmente visual. Es muy sencillo de usar, facil de

instalar y actualizar. Genera codigo para varios lenguajes.

Para el sistema que se va a desarrollar se utilizara el Visual Paradigm por ser multiplataforma, que
ademés brinda muchas ventajas tales como; la generacion de cédigo (modelo a codigo, diagrama a
cOdigo). Esta orientada a la creacion de disefios usando el paradigma de programacion orientada a
objetos. Permite realizar ingenieria tanto directa como inversa de bases de datos desde SGBD a
diagramas de Entidad-Relacion transformandolos luego en tablas de la bases de datos. Es una
herramienta generadora de informes. Distribuye automaticamente los diagramas y reorganiza las figuras y

conectores de los diagramas UML. Esta herramienta CASE permite organizar los diagramas
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automaticamente reorganizando las figuras y conectores. Soporta el mapeo de objeto relacional (ORM) y

estd ampliamente integrada con Netbeans.

1.6.3 Entorno de desarrollo NetBeans

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un paquete de software disefiado para la creacion y ejecucion
de un programa. Son varias las compafias de software importantes las que cuentan con estos entornos de
desarrollo; los cuales combinan las funciones de editor, compilado, enlazador y visor de applets. Un
entorno de desarrollo integrado ofrece diversos menus y botones para facilitar tanto como sea posible la
creacion de un programa. (Bell, 2003)

Se puede concluir que un entorno de desarrollo integrado es un conjunto de herramientas que permite
realizar la programacion de un software, compuesto por un editor de cédigo, un compilador, un depurador
y un constructor de interfaz grafica, pudiendo dedicarse solamente a un lenguaje de programacion o a
varios, tales como, Eclipse o NetBeans que pueden usar plugins para soportar diversos lenguajes como
son C/ C + +, Ada, Perl, Python, Ruby y PHP. Algunos IDE de cédigo abierto que se desarrollan utilizando
lenguajes multiplataforma se ejecutan en multiples plataformas incluyendo Windows, GNU / Linux, y Mac
osS.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de
componentes de software llamados médulos. Un médulo es un archivo Java que contiene clases de java
escritas para interactuar con las APls del entorno de desarrollo y un archivo especial (manifest file) que lo
identifica como maddulo. Las aplicaciones construidas a partir de médulos pueden ser extendidas
agregandole nuevos mddulos. Debido a que los médulos pueden ser desarrollados independientemente,
las aplicaciones basadas en esta plataforma pueden ser extendidas facilmente por otros desarrolladores
de software. Entre las ventajas que brinda se encuentra la posibilidad de utilizar otras versiones de
compiladores, depuradores, ademas sirve para cualquier otro lenguaje de programacion, esta escrito en

Java y dispone de todo un entorno para crear documentaciéon denominado javadoc.

Por sus caracteristicas, se utilizara el NetBeans 6.9 como el entorno de desarrollo para el sistema que se
desarrollara, ya que esta version es muy recomendable para desarrollar aplicaciones web con la version
PHP 5.3 y da soporte a Symfony. NetBeans es un proyecto de codigo abierto que permite que las
aplicaciones sean desarrolladas a partir de médulos, los cuales contienen las clases java ya que esta
escrito en este lenguaje de programacion. Este IDE posee una plataforma de aplicacién que permite la

administraciéon de las interfaces de usuario, de las configuraciones del usuario, del almacenamiento, de
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ventanas Yy la utilizacion de framework basado en asistentes que permite a los desarrolladores crear con

rapidez aplicaciones web, de escritorio, empresariales y moviles.

1.6.4 Framework de desarrollo

La palabra inglesa "framework" define, en términos generales, un conjunto estandarizado de conceptos,
practicas y criterios para enfocar un tipo de problemética particular, que sirve como referencia para

enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y tecnol6gica de soporte definida,
normalmente con artefactos o modulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto. Representa una arquitectura de software que modela las relaciones
generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual

extiende o utiliza las aplicaciones del dominio.

Symfony

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo
de aplicaciones web. Para empezar, separa la légica de negocio, la l6gica de servidor y la presentacion de
la aplicacion web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo
de una aplicacion web compleja. Ademds, automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al
desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacion. Este framework esta

disefiado para ajustarse a los siguientes requisitos:

» Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas (y con la garantia de que funciona
correctamente en los sistemas Windows y Unix estandares).

» Independiente del sistema gestor de bases de datos.

» Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a los
casos mas complejos.

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

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

largo plazo.
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» Cadigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento
muy sencillo.

> Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros (Potencier,
2008).

Seleccion del Framework

Symfony es una herramienta ideal para el desarrollo de aplicaciones rapidas y se adapta facilmente a los
cambios que puedan surgir durante el desarrollo de software. Tiene también a su favor que en la UCI
varias facultades cuentan con experiencia en el desarrollo de aplicaciones Web mediante su uso. Por

tanto fue escogido como framework atendiendo, ademas, a las siguientes especificaciones.

Porque facilita el trabajo: Facilita herramientas para desarrollar aplicaciones Web de alta complejidad.
Es extensible a través de multitud de plugins disponibles para su descarga e instalacion y el codigo

desarrollado es mas facil de mantener.

Por su excepcional disefio: Implementacion, de manera bien creativa, del patron de disefio Modelo-
Vista-Controlador. Utilizacion de otros patrones de disefio como Decorador y Separacion en Capas.

Porque dispone de una extensa documentaciéon: Se ha publicado un manual de Symfony, la guia
definitiva que, ademas de estar disponible para su consulta en linea, y se actualiza periédicamente gran

cantidad de tutoriales y ejemplos de cddigo disponible tanto en Internet como en la UCI.

Por sus caracteristicas: Esta desarrollado completamente en PHP5, es compatible con la mayoria de
gestores de base de datos como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Ademas es de

cbdigo abierto y multiplataforma.
1.6.5 Aplicacion web

El término “web” definido por el World Wide Web Consortium (W3C, Consorcio Internacional que produce

estandares para la World Wide Web) como: “el universo de informacion accesible a través de la red”.

Las aplicaciones web son populares debido a la practicidad del navegador web como cliente ligero, la
habilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software. Estas aplicaciones
estdn basadas en el paradigma cliente/servidor. La informaciéon que se encuentra en la computadora
servidor es accesible mediante computadoras clientes haciendo uso de un navegador web, estas

aplicaciones soportan mdltiples conexiones a la vez y de esta forma los clientes pueden estar utilizando
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los mismos datos y la misma aplicacién, desde lugares diferentes sin mas requerimiento que un
navegador web. Entre las ventajas que ofrecen las aplicaciones web a los usuarios finales se pueden

encontrar la alta disponibilidad, la facilidad de uso y que no requieren instalacion.

1.6.6 Lenguaje de programacion del lado del cliente.

Existen multiples lenguajes para el formato de aplicaciones Web del lado del cliente, como es el caso de
HTML, JavaScript, APPLETS DE JAVA, VBScript, Flash entre otros. Los lenguajes del lado del cliente son
de gran utilidad, ya que se utilizan para conformar la estructura de la pagina que el cliente vera al acceder
a esta con su navegador. Con estos lenguajes se pueden validar formularios y asi esta informacion no
tiene que llegar hasta el servidor para ser comprobada, también se pueden crear efectos que hagan que la
aplicacién web sea mas agradable a los usuarios.

HTML

Después de un analisis profundo y de conocer que el lenguaje HTML es incapaz de proporcionar el control
de los elementos dinamicos de una web, se optd por utilizar el mismo para el disefio de la aplicacion Web
debido a las grandes ventajas que proporciona vinculado a otros lenguajes. Es por esto que se recurre a
incluir pequefios programas o scripts en el codigo de la pagina. Estos scripts o0 médulos de programa,

estan escritos en un lenguaje de programacion idéneo.

El cédigo del script estd impregnado en el cédigo HTML, de modo que cuando el navegador recibe una
pagina web, interpreta y da formato al contenido de la pagina y entrega el codigo de los scripts al

programa intérprete correspondiente, que debera haber sido instalado en el navegador como un plugin.

JavaScript

Es conocida la variedad de lenguajes de programacion del lado del cliente. Analizando ventajas y
desventajas en el modelado de aplicaciones Web se escoge JavaScript, por ser este el resultado mas
idbneo de una exhaustiva investigacion para el uso de los lenguajes que mejor se ajusten a las

necesidades de la aplicacion.

Este es un lenguaje interpretado que permite incluir macros en paginas Web. Estas macros se ejecutan en
el ordenador del visitante de las paginas, y no en el servidor (algo muy interesante, porque los servidores
Web suelen estar sobrecargados, mientras que los ordenadores de los usuarios no suelen estarlo).

JavaScript proporciona los medios para:
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Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran.

Programar paginas dinamicas simples.

Evitar depender del servidor Web para céalculos sencillos.

Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a Internet.
Simular el comportamiento de las macros CGI cuando no es posible usarlas.

Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos.

YV V. V V V V V

Comunicarse con el usuario mediante diversos métodos. (Departamento Lenguajes y Ciencia de la
Computacion, 2009 )

Es el lenguaje script mas utilizado, es ademas un lenguaje interpretado que puede ser utilizado libremente
sin adquirir ninguna licencia, soportado por la mayoria de los navegadores como: Internet Explorer,
Firefox, Chrome, Opera y Safari. Diseflado para afadir interactividad a las paginas HTML y que
usualmente estd embebido en estas. Su sintaxis simple lo ha convertido en una herramienta de

programacion para los disefiadores HTML que generalmente no son programadores.
1.6.7 Lenguaje de programacion del lado del servidor.

Es conocida la diversa existencia de lenguajes de programacion del lado del servidor, como es el caso de
Python, Perl, ASP.net, PHP entre otros. Para realizar una aplicacién web es necesaria la confeccién de
varios programas que respondan las solicitudes que los usuarios realizan y que estos a su vez generen
paginas dinamicas. En la actualidad existen varios lenguajes de programacion que se utilizan para llevar a
cabo dicha tarea. A continuacién se analizan algunos de estos lenguajes con el objetivo de seleccionar

uno para la confeccién de la aplicacion.

Python

Es un lenguaje de programacion, manejado como proyecto de software libre, de propésito general, o sea,
permite la creacién de todo tipo de aplicaciones incluyendo los sitios web. Habitualmente se le compara
con Perl y sus usuarios consideran que es mas limpio para programar, aunque esto no es mas que un
punto de vista de los mismos. Es un lenguaje multiplataforma y multiparadigma, esto ultimo permite a los
programadores adoptar un estilo de programacion particular. Python es visto como un lenguaje exitoso
debido a su facilidad de aprendizaje, su orientacion a programadores promedio y la limpieza de su cédigo
(Python, 2010).
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Perl

Perl es un acrénimo de Practical Extracting and Reporting Language, lo cual se traduce en que se trata de
un lenguaje practico para extraer informacion de archivos de texto y generar informes a partir del
contenido de los ficheros. Es un lenguaje libre asociado a la plataforma Unix lo cual no indica que no esté
disponible en otros Sistemas Operativos como Windows. Al ser Perl un lenguaje de programacion
interpretado el codigo contenido en sus scripts no se compila sino que cada vez que se quiere ejecutar se
lee el cédigo y se pone en marcha interpretando lo que hay escrito (DesarrolloWeb.com, 2001).

PHP

Se tuvo en cuenta las satisfacciones y la facil manipulacién del lenguaje escogido gracias a sus
innumerables ventajas, es por esto que se escoge (PHP), este es el acronimo de Hipertext Preprocessor.
Es un lenguaje de programacién del lado del servidor gratuito e independiente de plataforma, rapido, con
una gran libreria de funciones y mucha documentacién. Es del tipo "Open Source" interpretado de alto
nivel, especialmente pensado para desarrollos web y el cual puede ser incrustado en paginas HTML. La
mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl y es facil de aprender. La meta de este lenguaje es
permitir escribir a los creadores de paginas web, paginas dinamicas de una manera rapida y facil, aunque

se pueda hacer mucho mas con PHP.

PHP 4 y PHP 5 son distribuidos bajo la Licencia PHP v3.01, marca registrada del PHP Group. Esta es una
licencia Open Source certificada por Open Source Initiative. Este lenguaje fue creado por Rasmus Lerdorf
en 1995, inicialmente como un simple conjunto de scripts de Perl para controlar quién accedia a su
curriculo online; tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, tales como
UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y Windows. PHP es una alternativa a las tecnologias de
Microsoft ASP y ASP.NET (que utiliza C# VB.NET como lenguajes), a ColdFusion de la compafiia Adobe
(antes Macromedia), a JSP/Java de Oracle, y a CGI/Perl. Existen tres campos principales donde se puede

utilizar este lenguaje de programacion:

» Aplicaciones web y sitios web (scripting en el lado servidor)
» Scripting en la linea de comandos
» Aplicaciones de Escritorio (GUI) (PHP Software Foundation, 2009)

Para la primera forma mencionada, que es la mas comun y la que se utilizara para desarrollar la propuesta
de este trabajo, se necesitan tres cosas: PHP, un servidor web y un navegador web. PHP funciona en la

mayoria de los navegadores web y servidores web como Apache, IIS, Netscape e iPlanet.
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1.6.8 Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD)

Debido al crecimiento de la informatizacion que caracteriza el periodo actual, se cuenta con numerosos
gestores de base de datos que permiten manejar la informacion de forma sencilla, como es el caso de los
sistemas gestores comerciales Oracle, Microsoft SQL Server entre otros. Por otra parte, se puede contar
ademas con MySQL y PostgreSQL que constituyen un acercamiento al propdésito que promueve el pais
hacia el desarrollo de aplicaciones con software libre.

MySQL

Es un sistema de gestibn de base de datos relacional muy rapido y sencillo de usar, multiusuario,
multiplataforma (Windows, Linux. Mac OS, etc.) y robusto escrito en C/C++; desarrollado. Constituye el
servidor de bases de datos mas popular y desarrollado por la empresa MySQL AB la cual desde enero del
2008 es una subsidiaria de Sun Microsystem y ésta a su vez de Oracle Corporation desde 2009. Puede
ser adquirido bajo dos licencias diferentes, el usuario puede adquirir una version OpenSource con
términos de GNU General Public License o puede comprar la versibn comercial estdndar. Dispone de
APIs para C, C++, Java, Perl, PHP, Python, Ruby, entre otros (MySQL AB, 2008).

Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional. Posee un sistema de
privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, que permite verificacion basada en el host. Las
contrasefias son seguras porque todo el trafico de contrasefias esta encriptado cuando se conecta con un
servidor. Brinda soporte a grandes bases de datos con millones de registros, cada tabla permite hasta 64
indices. Tiene una excelente integracién con el lenguaje de programacioén del lado del servidor escogido y
estd orientado a la realizacion de transacciones rapidas con el fin de agilizar las respuestas de las

aplicaciones web.

PostgreSQL

Potente base de datos de disefio visual. Facil de utilizar los asistentes para realizar tareas de
mantenimiento de PostgreSQL. Mejora de explorador de base de datos para facilitar la gestion de todos
los objetos PostgreSQL. Gestion de la seguridad efectiva. Impresionante los datos de exportaciéon y la
capacidad de importacion. Excelentes herramientas visuales y de texto para elaboracién de consultas.
Nuevo estado de la técnica interfaz grafica de usuario. Rapida gestién de bases de datos y navegacion.

Herramientas avanzadas de manipulacion de datos.
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Es una herramienta de alto rendimiento para la administracion de bases de datos PostgreSQL y el
desarrollo. Funciona con cualquier version de PostgreSQL hasta la mas reciente y apoya las ultimas
caracteristicas de PostgreSQL incluyendo la exclusién limita, "cudndo" clausula de desencadenadores,
funciones que devuelven mesa, y otros. SQL Manager for PostgreSQL ofrece un montén de herramientas
potente base de datos tales como disefiador visual de base de datos para crear bases de datos
PostgreSQL en pocos clics, Visual Query Builder para construir complejos de consultas de PostgreSQL,
potente editor BLOB y muchas caracteristicas mas Uutiles para una eficiente administracion de
PostgreSQL. SQL Manager for PostgreSQL tiene una interfaz grafica de usuario del estado de la técnica
con el sistema de asistente bien descritos, de manera clara en el uso que incluso un novato no debe

confundirse con ella.

Seleccion del Sistema de Gestion de Base de Datos

Teniendo en cuenta las necesidades del sistema que se desea desarrollar y las politicas de migracién que
sigue el pais se decidi6 utilizar el SGBD MySQL. Esta eleccion se sustenta en que la cantidad de
informacién que tendrd que manejar la base de datos no es grande, en la rapidez en las transacciones
gue posee este gestor, asi como en su fuerte integracion con el lenguaje escogido para la programacion

del lado del servidor.

1.6.9 Servidor de aplicaciones web Apache

Un servidor web es un ordenador en el que se ejecuta un programa servidor HTTP (Hipertext Transfer
Protocol), por lo que puede denominarse servidor HTTP. Puede utilizarse para publicar un sitio web en
Internet, en una intranet o en una extranet. En un ordenador que ejerce la funcién de servidor se puede
instalar mas de un tipo de software servidor. En caso de un servidor web, es muy frecuente instalar tanto

software servidor HTTP como software servidor FTP (File Transfer Protocol). (Brochard, 2006)

Apache es un servidor HTTP de cddigo abierto escrito en C y desarrollado como uno de los proyectos de
Apache Software Foundation que funciona sobre la mayoria de los sistemas operativos incluyendo UNIX,
MS-Windows, Macintosh y NetWare. Esta basado en software libre y es distribuido bajo la licencia Apache
de esta misma empresa. Es un servidor bastante seguro, eficiente y extensible, que proporciona servicios
de HTTP en sincronizacion con los actuales estandares de este protocolo. Ha sido el mas popular servidor
web en Internet desde abril de 1996. Su arquitectura es modular, y estos médulos permiten que brinde las

funcionalidades basicas para un servidor web. Sus principales ventajas son, la rapidez del codigo y el
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rendimiento, ademas brinda comodidad a los desarrolladores, ya que pueden utilizar una versién local de

Apache y probar el cdédigo mientras se esté desarrollando.

1.7 Conclusiones

La seleccidon de personal es una de las actividades del area de Recursos Humanos en la organizacion que
garantiza que las personas escogidas para un puesto de trabajo sean las idéneas. Este es un proceso
estandarizado, con pasos especificos. Su éxito se traduce en un ahorro para la empresa, tanto en tiempo
como recursos materiales. Las herramientas a utilizar para evaluar las habilidades y capacidades de los
individuos son diversas y especificas. Los resultados de las pruebas que se realizan al personal no son
buenas o malas en si mismas, sino que en conjunto representan un aspecto medible en el individuo, el

cual puede o no adecuarse a los objetivos de la empresa.

En la actualidad este proceso no se hace de la manera mas correcta en nuestro pais y la UCI no esta
exenta de estos errores, sobre todo en las &reas de los proyectos productivos. Las soluciones que hoy en
dia apoyan la actividad de seleccién de personal no son pocas, sin embargo las herramientas que existen,
incluso algunas que se han desarrollado en la UCI, no responden a las necesidades del centro CISED

para la seleccién de personal.
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Capitulo II: Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccion

En este capitulo se realiza la descripcion de la propuesta de solucién, permitiendo tener una concepcion
general del sistema. Abordando el mismo utilizando la metodologia de desarrollo de software Extreme
Programming, mas conocida como XP. El objetivo que se persigue, es mostrar la evolucién de la solucion
durante las fases iniciales de Exploracion y Planificacion, ademéas de presentar los diferentes artefactos

generados en las mismas, los cuales seran premisas cruciales para la entrega final del producto.

2.2 Descripcion del negocio.

Cuando se realiza un buen Modelo del negocio, se obtienen las siguientes ventajas:
» Se comprende mejor la interaccion del sistema con los usuarios.
» Se facilita la captura de requisitos, pues ya se ha definido el negocio y se tiene una nocién de lo

gue se va a realizar.

Conceptos asociados al dominio del negocio:

Competencias: son habilidades, valores, conocimientos y actitudes que posee una persona.

Decisores: personas que deciden cudles son los candidatos idéneos para ejercer un rol determinado, en

este caso se trata del Gestor de Recursos Humanos, el Jefe de Proyecto y el Director del Centro.

El proceso de seleccion del personal requiere de una tactica que permita obtener al personal mediante la
determinacion de las necesidades de fuerza de trabajo por parte de una organizacién y habiendo definido
las competencias que se han establecido como requisitos para desempefiar con éxito un cargo u
ocupacion, se evalla y escoge al candidato idéneo. Para fomentar lo anteriormente planteado se traz6

una estrategia a seguir.

El proceso de seleccion en el CISED esta precedido del reclutamiento de las personas, en este caso

estudiantes que se escogen en las brigadas. Durante este proceso se obtiene el perfil global del puesto de
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trabajo haciendo una valoracién de las competencias del mismo, esto se realiza siguiendo el criterio de los
expertos, también se crea el perfil del aspirante que tiene como objetivo definir cuéles son las
competencias y aptitudes que presenta la persona, esta actividad se realiza mediante distintas pruebas
definidas por la organizacion utilizando como informacion las caracterizaciones y las evaluaciones de los

estudiantes en determinadas especialidades.

Una vez que se dispone de un grupo de candidatos obtenido mediante el reclutamiento, se da inicio al
proceso de seleccién. Donde se realiza una entrevista de seleccion conociendo caracteristicas de los
entrevistados, que consiste en una platica formal y en profundidad, conducida por el Comité de Seleccién
del Centro para evaluar la idoneidad del candidato para ocupar determinado puesto, de esta manera
existe una retroalimentacion entre las partes implicadas en el proceso de seleccion de personal, digase,

entrevistadores y candidato.

Luego el Gestor de Recursos Humanos y el Jefe de Proyecto proceden a decidir cuales candidatos se
ajustan al perfil ideal de determinado rol, asignandole este. En todos los casos el Jefe del CISED es el
encargado de realizar la seleccion final. Finalmente se realiza la asignacion de los equipos de proyectos

en funcion de los niveles reales de competencias existentes en la organizacion.

Para complementar el entendimiento de la dinAmica asociada al proceso de negocio se hace uso de un
modelo de dominio (Ver llustracién 2) , aunque la metodologia XP no propone artefactos en este sentido
es flexible y puede contrastarse con algunos que simplifiquen y apoyen el proceso, que esclarece los

conceptos referentes al problema antes mencionado.
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Gestor RH

crea

Perfil de Rol

tiene
registra

Competencias

Candidatos

Comparacion

establecen

Decisores

llustraciéon 2. Modelo de dominio

2.3 Propuesta del sistema

Se propone la creacién de una aplicacién web para gestionar el proceso de seleccién del personal en los
proyectos del CISED, que permita determinar las capacidades y competencias de un recurso humano que

se incorpora a las actividades de produccion, asignandole un determinado rol.

La aplicacion estara dirigida a las propuestas de recursos humanos que se necesiten incorporar a los
proyectos que en consecuencia con los resultados obtenidos luego de determinar las competencias y

capacidades de estos, podran evaluar qué rol y responsabilidades podran asignar.
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2.3.1 Metafora del sistema

En la programacion extrema la metafora es una gran historia que describe como deberia funcionar el
sistema en su totalidad. El objetivo de la metafora es proporcionar a todo el equipo una misma vision del
fin del sistema y de su arquitectura general. Con ello se facilita que todos los desarrolladores hablen un
mismo idioma y que nuevos desarrolladores lo adquieran mas rapido y se integren al proyecto sin
dificultades.

El sistema se organiza a través de cuatro elementos fundamentales que son: Roles, Competencias,
Candidatos y Asignaturas que comprenden las funcionalidades activadas por los actores fundamentales
(en funcién de los perfiles de usuario identificados). Estos actores al comportarse como usuarios del
sistema tienen la posibilidad de autenticarse y cambiar la contrasefia. A continuacion se describen

brevemente las principales funcionalidades asociadas a cada uno de los actores fundamentales.

El Gestor de Recursos Humanos es el encargado de Gestionar los Candidatos, ademas incluye tareas
claves como: el registro y actualizacion de las competencias, de las caracteristicas psicolégicas, de los
intereses personales y organizacionales (en cuanto al desempefio de roles se refiere). Ademas, es el
encargado de Gestionar las Competencias que resultan significativas para la organizacién asi como los
indicadores de los Candidatos, entre otros. El Candidato es el estudiante que se encuentra en proceso de

evaluacion y analisis, del rol a desplegar.

Como Gestor de Recursos Humanos al igual que el Director de la Organizacion y el Jefe de Proyecto (que
actian como Decisores) pueden analizar reportes emitidos por el sistema que permitan valorar y tomar
decisiones para la asignacién de un rol en funcién de los niveles reales de competencias existentes en la
organizacion. El sistema debe emitir reportes de los roles asignados a los recursos humanos

seleccionados.
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2.4 Requisitos no funcionales del sistema

La aplicacion informatica que se propone debe tener caracteristicas y cualidades especificas las cuales se
identifican como requerimientos no funcionales. En el desarrollo del sistema se identificaron los siguientes

requisitos no funcionales:

Interfaz externa
» Disefio sencillo con mayor uso del mouse y con pocas entradas por teclado, interfaz web amigable

y que permita a usuarios no familiarizados un uso extensivo de la aplicacion.

Seguridad
> Identificar al usuario antes de que pueda realizar cualquier accién sobre el sistema.
» Garantizar que las funcionalidades del sistema se muestren de acuerdo al nivel de usuario que
esté activo.

» Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminaciones).

Confidencialidad
» El sistema estara basado en la politica de software libre por lo que su cédigo estara disponible
para los usuarios que deseen hacerle cambios.
» Toda la informacion que refiere a los recursos humanos ser4 manipulada por el sistema y estara

totalmente protegida de acceso no autorizado.

Hardware
» Computadora personal con microprocesador Pentium o AMD, 256 Mb de RAM. Para el acceso

mediante una aplicacién web se necesita una tarjeta de red de 50 - 100Mbps.

Disponibilidad
» El sistema estara disponible en todo momento para el personal con acceso a la informacién

contenida en este.

Portabilidad

» Servicio multiplataforma.
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Software

» Como el sistema es multiplataforma se puede tener instalado en el servidor cualquier sistema
operativo, se utilizara para el desarrollo de la aplicacion informética el lenguaje de programacion
JavaScript en el lado del cliente y en el lado del servidor el lenguaje de programacién PHP. Ser&a
utilizado como sistema gestor de base de datos MySQL y como framework de desarrollo Symfony.
Se utilizard para el desarrollo de los diferentes diagramas el Visual Paradigm ya que es una
herramienta UML profesional que abarca el ciclo de vida completo del desarrollo de software.

» Un navegador web.

2.5 Requisitos funcionales del sistema

Para dar cumplimiento a las funcionalidades del sistema se identificaron los siguientes requisitos

funcionales:

RF 1. Gestionar datos generales del proceso de seleccion.

1.1 Crear detalles del proceso de seleccion.
1.2 Modificar detalles del proceso de seleccion.
1.3 Eliminar detalles del proceso de seleccion.

RF 2. Autenticar usuario.

RF 3. Adicionar asighaturas.
3.1 Adicionar competencia.
3.2 Eliminar asignatura.

RF 4. Gestionar competencias.

4.1 Adicionar competencia.

4.2 Modificar competencia.
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4.3 Eliminar competencia.

RF 5. Gestionar roles.

5.1 Adicionar rol.
5.2 Eliminar rol.
5.3 Adicionar requisitos
RF 6. Gestionar registro de candidatos.
6.1 Buscar candidato a registrar.
6.2 Adicionar candidato.
6.3 Eliminar candidato registrado.
6.4 Listar candidatos.
RF 7.Realizar solicitud.
RF 8. Determinar idoneidad candidato-rol.
RF 9. Asignar rol.

RF 10. Generar reportes.

10.1 Mostrar roles.

10.2 Mostrar competencias.

10.3 Mostrar asignaturas.

10.4 Mostrar solicitudes de estudiantes por roles.

10.5 Mostrar estudiantes por roles.
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2.5.1 Historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software en la

fase de planificacion, proporcionan ventajas tales como:

Estan escritas en lenguaje del cliente, por lo que es muy facil su compresion.
Especifican cada uno de los requisitos del sistema, sin necesidad de documentaciones extensas.
Reflejan todas las caracteristicas del sistema.

YV V V VYV

Si se definen correctamente, guian el proceso de implementacion.

Como resultado del trabajo realizado durante la fase de exploracion se identificaron las siguientes historias
de usuario:

Historia de usuario

Numero: 1 Nombre: Gestionar datos generales del proceso de seleccion.

Usuario: Gestor de recursos humanos.

Prioridad del Negocio: Media | Riesgo de Desarrollo: Media

Puntos Estimados: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de crear los datos del proceso de seleccion.

Observaciones:

Tabla 1: HU1 Gestionar datos generales del proceso de seleccion.

Historia de usuario

Numero: 2 Nombre: Adicionar asignaturas

Usuario: Gestor de recursos humanos

Prioridad del Negocio: Media Riesgo de Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 1 Iteraciéon Asignada: 3

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de adicionar y eliminar una asignatura.

Observaciones:

Tabla 2. HU2 Adicionar asignhaturas
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Historia de usuario

Numero: 3 Nombre: Gestionar competencia.

Usuario: Gestor de recursos humanos.

Prioridad del Negocio: Alta

Riesgo de Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 1

Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de adicionar, modificar y eliminar una competencia. El sistema debe
informar que se realiz6 satisfactoriamente la operacion escogida.

Observaciones:

Tabla 3. HU3 Gestionar competencia.

Historia de usuario

Ndmero: 4 Nombre: Gestionar rol.

Usuario: Gestor de recursos humanos.

Prioridad del Negocio: Media

Riesgo de Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 1

Iteracion Asignada:l

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de adicionar, modificar y eliminar un rol. El sistema debe informar que se

realiz6 satisfactoriamente la operacién escogida.

Observaciones:

Tabla 4. HU4 Gestionar roles.

Historia de usuario

Numero: 5 Nombre: Gestionar registro de candidatos.

Usuario: Gestor de recursos humanos.

Prioridad del Negocio: Alta

Riesgo de Desarrollo: Alta

Puntos Estimados: 1

Iteracion Asignada: 2

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de buscar el candidato a registrar ademas de adicionarlo y eliminarlo. El
sistema debe informar que se realiz6 satisfactoriamente la operacion escogida.

Observaciones:

Tabla 5. HU5 Gestionar registro de candidatos.
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Historia de usuario

NUmero: 6 Nombre: Autenticar usuario.

Usuario: Administrador, Gestor de recursos humanos, Jefe de proyecto

Prioridad del Negocio: Media Riesgo de Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 1 Iteracion Asignada: 1

Descripcién: Se ofrece la posibilidad al usuario de que inicie sesion especificando sus datos (usuario y
contrasefa) y se le otorgan los permisos de acuerdo a su responsabilidad.

Observaciones:

Tabla 6: HU6 Autenticar usuario.

Historia de usuario

NUmero: 7 Nombre: Determinar idoneidad candidato-rol.

Usuario: Sistema

Prioridad del Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Alto

Puntos Estimados: 2 Iteracion Asignada: 2

Descripcién: El sistema debe ser capaz de emitir una estimacién en cuanto a las capacidades que posee cada
candidato para ejercer algun rol. Que va a estar basado en las competencias y conocimientos especificos que
debe tener un estudiante para ocupar dicho rol en correspondencia con los resultados alcanzados en las
evaluaciones o sea de las asignaturas del mismo.

Observaciones:

Tabla 7. HU7 Determinar idoneidad candidato-rol.

Historia de usuario

Ndmero: 8 Nombre: Realizar solicitud de rol.

Usuario: Gestor de recursos humanos, Jefe de proyecto.

Prioridad del Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 1 Iteraciéon Asignada: 2

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de seleccionar el rol que se desee analizar y luego para confeccionar la
solicitud, se permite registrar las competencias y los conocimientos especificos (notas) del candidato.

Observaciones:

Tabla 8. HU8 Realizar solicitud de rol.
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Historia de usuario

Nimero: 9 Nombre: Asignar rol.

Usuario: Decisores( Jefe de proyecto, Jefe de la organizacion)

Prioridad del Negocio: Media Riesgo de Desarrollo: Medio

Puntos Estimados: 1 Iteraciéon Asignada: 3

Descripcién: Se ofrece la posibilidad de asignar y reasignar un rol al candidato seleccionado, tomando en
cuenta la idoneidad determinada. Los decisores son los encargados de evaluar las propuestas.

Observaciones:

Tabla 9: HU9 Asignar rol.

Historia de usuario

Numero: 10 Nombre: Generar reportes.

Usuario:

Prioridad del Negocio: Media Riesgo de Desarrollo: Medio
Puntos Estimados: 1 Iteracion Asignada: 3

Descripcién: Se muestran reportes de los roles asignados a los seleccionados y la ubicacion determinada en
los equipos de proyectos.

Observaciones:

Tabla 10: HU10 Generar reportes.

2.6 Estimacion de tiempo por historias de usuario

Concluida la fase de exploracion los programadores estiman el tiempo que necesitan para desarrollar

cada Historia de usuario, este valor se expresa en semanas. Una Historia de usuario no debe

desarrollarse en menos de una, ni en mas de tres semanas; en otro caso, sera necesario acoplar o dividir

las Historias de usuario. Como se ha dicho anteriormente, este valor es estimado y se ira acercando a la

realidad con el transcurso de las iteraciones. (Ver Tabla 11)
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Historia de usuario

Estimacién

Gestionar datos generales del proceso de seleccion.

Adicionar asignaturas.

Gestionar competencias.

Gestionar rol.

Gestionar registro de candidatos.

Autenticar usuario

Realizar solicitud de rol

Determinar idoneidad candidato-rol

Asignar rol.

Generar reportes.

N R N R RN R R R R

Tabla 11. Estimacion de tiempo

2.7 Plan de iteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto usando la metodologia XP se crea el plan de duracion de

cada una de las iteraciones que se han definido, que tiene como objetivo mostrar la duracién y el orden en

gue seran implementadas las historias de usuario dentro de cada iteracidbn. Se concretaron para la

solucion del sistema diez historias de usuario divididas en tres iteraciones, de acuerdo a los intereses del

cliente, la primera iteracién de cuatro semanas la segunda de seis semanas y la otra de tres semanas.

(Ver Tabla 12)

Iteracion No. HU Historia de usuario Duracion estimada
1 Gestionar datos generales del proceso de seleccion.

B 2 Adicionar asignaturas.

Iteracion 1 4 semanas
3 Gestionar competencias.
4 Gestionar roles.
5 Gestionar registro de candidatos.

Iteracion 2 6 Autenticar usuario. 6 semanas
7 Realizar solicitud de rol
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8 Determinar idoneidad candidato-rol.
. Asignar rol.
Iteracion 3 3 semanas
10 Generar reportes.

Tabla 12. Plan de iteraciones

2.8 Plan de entrega

Para finalizar la fase de Planeamiento y teniendo en cuenta el plan de iteraciones es posible elaborar un
plan aproximado de entregas de versiones indicando como fecha de inicio de la implementacion la tercera
semana de febrero de 2011. Este artefacto cumple con el principio de la metodologia XP de las

“liberaciones frecuentes”, generalmente asociadas al fin de un grupo de iteraciones. (Ver Tabla 13)

Entregable Fin iteracion 1 Fin iteracion 2 Fin iteracion 3
Aplicacion Web | Version 0.1 Versién 0.2 Versién 1.0
(SP)V1.0 Tercera semana de marzo. Segunda semana de mayo. Primera semana de junio.

Tabla 13. Plan de entrega

2.9 Disefo del sistema

La metodologia XP establece practicas especializadas que inciden directamente en la realizacién del
disefio para lograr un sistema robusto y reutilizable tratando de mantener su simplicidad, es decir, crear un
disefio evolutivo que se va mejorando incrementalmente y que permite hacer entregas pequefias y
frecuentes de valor para el cliente. A la hora de darle cumplimiento a la actividad de disefiar, XP no
especifica ninguna técnica de modelado, puede utilizarse indistintamente sencillos esquemas en una
pizarra, diagramas de clases utilizando UML o tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracién)

siempre que sean utiles, tributen a la comprension y no requieran mucho tiempo en su creacion.

A continuacion se detalla la puesta en practica de los elementos mas importantes que menciona XP

referentes al disefio para garantizar la agilidad en el proceso de desarrollo:
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Simplicidad: El disefio debe ser sencillo y solo se crearan diagramas Uutiles.

Uso de tarjetas CRC: Su principal utilidad es dejar el enfoque procedimental y entrar al modelo orientado
a objetos. Estas tarjetas son manejadas por el equipo de desarrollo durante la codificacion de la solucion;
generalmente cada tarjeta representa una clase diferente y tienen como ventaja que todo el equipo

contribuye a la elaboracion del disefio de la solucion.

Refactorizacién: La tarea permanente es el disefio, se debe conservar codigo sencillo y rehacer
secciones de codigo si es necesario.

No adicionar funcionalidades tempranamente: Mantener el sistema lo mas separado de las
funcionalidades extras que no sean imprescindibles. Ya que adicionar funcionalidades que no se han
acordado para la iteracion conlleva una pérdida de tiempo que es inaceptable. Solo el 10% de las
funcionalidades extras son utilizadas y hacen perder el 90% del tiempo.

Lo que respecta a la sencillez del disefio se acogi6 la recomendacion de XP, solo invirtiendo el tiempo
exclusivamente en la elaboracion de diagramas y disefio de interfaz grafica. En cuanto a los diagramas se
crearon las tarjetas CRC, y el modelo Entidad Relacién del cual surgieron varias versiones en la medida
qgue se incorporaban funcionalidades a la aplicacion. Si bien no se elaboraron muchos diagramas, si
fueron muy utiles y se convirtieron en la columna vertebral del desarrollo, ya que del diagrama Entidad
Relacion se genera la base de datos, que es la base para el desarrollo del sistema cuando se trabaja con

el framework Symfony.

Una de las principales piezas de disefio empleada en el sistema fueron las tarjetas CRC que también
fueron la base del modelo Entidad Relacion, elaborado para modelar la base de datos. Cada tarjeta CRC
se convirtié en un objeto, sus responsabilidades en métodos publicos y sus colaboradores en llamados a

otras clases.

En XP el proceso de disefio es iterativo, por lo cual las tarjetas CRC no fueron creadas todas en la primera
iteracion. Al inicio de cada iteracion se fueron agregando responsabilidades, llamados, o fueron creadas
otras tarjetas CRC nuevas de modo tal que el disefio se convirti6 en un proceso dinamico que se

adaptaba a las necesidades planteadas para el momento. Su utilidad fue muy Gtil dando una idea clara de
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la arquitectura del sistema, distribuciéon de clases, paquetes y la ubicacién de las diferentes

responsabilidades sobre la légica del negocio.

2.9.1 Tarjetas CRC

TAsignatura

Funcionalidades

Colaboracioén

Devolver el valor de un atributo.
Devolver la nota de un estudiante.
Devolver el afio de una asignatura.

Devolver el nombre de una asignatura.

Estudiante

Tabla 14. Tarjeta CRC clase TAsignatura.

TCompetencia

Funcionalidades

Colaboraciéon

Devolver el valor de un atributo.
Devolver los roles asociados a esa competencia.

Devolver las competencias por caracteristicas.

Rol-Competencia

Competencia-Caracteristica

Tabla 15. Tarjeta CRC clase TCompetencia.

TRol

Funcionalidades

Colaboracion

Devolver el valor de un atributo.
Devolver los estudiantes asociados a ese rol.

Devolver las competencias asociadas a ese rol.

Estudiante

Rol-Competencia

Tabla 16. Tarjeta CRC clase TRol.
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TEstudiante

Funcionalidades

Colaboracion

Devolver el valor de un atributo.

Devolver las asignaturas de ese estudiante.
Devolver las caracteristicas de ese estudiante.
Devolver el rol al que pertenece ese estudiante.

Devolver el proyecto al que pertenece el estudiante.

Asignatura-Estudiante
Rol

Tabla 17. Tarjeta CRC clase TEstudiante.

TEstudianteRol

Funcionalidades

Colaboracioén

Devolver el valor de un atributo.

Devolver los roles asociados a un estudiante.

TEstudiantes
TRol

Tabla 18. Tarjeta CRC clase TEstudianteRol.

TEstadoEstudianteRol

Funcionalidades

Colaboraciéon

Devolver el valor de un atributo.
Devolver el los estudiantes pertenecientes a un proyecto.

Devolver los proyectos por departamento.

Estudiante
Rol

Tabla 19. Tarjeta CRC clase TEstadoEstudianteRol.

TEstudianteAsignatura

Funcionalidades

Colaboracioén

Devolver el valor de un atributo.

Devolver asignaturas de un estudiante.

Asignatura

Estudiante

Tabla 20. Tarjeta CRC clase TEstudianteAsignatura.
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TEstudianteCompetencia

Funcionalidades

Colaboracion

Devolver el valor de un atributo.
Devolver los roles asociados a esa competencia.
Devolver las competencias por caracteristicas.

TCompetencia
TEstudiante

Tabla 21. Tarjeta CRC clase TEstudianteCompetencia.

TRolCompetencia

Funcionalidades

Colaboraciéon

Devolver el valor de un atributo.

Devolver las competencias por roles.

Competencia
Rol

Tabla 22. Tarjeta CRC clase TRolCompetencia.

TRolAsignatura

Funcionalidades

Colaboraciéon

Devolver el valor de un atributo.

Devolver las competencias por roles.

Competencia
Rol

Tabla 23. Tarjeta CRC clase TRolAsignatura.

2.10 Conclusiones

El desarrollo de una aplicacion web que apoye el proceso de seleccion de personal permitird a los

directivos del CISED que esta actividad se realice con una mayor calidad y que los equipos de proyecto

estén formados por las personas mas aptas en cada rol.

En este capitulo se describen las caracteristicas del sistema propuesto, quedando definidas las historias

de usuario que se llevaran a cabo segun la estimacion de tiempo en once semanas, durante las cuales se

ejecutaran tres iteraciones como se refleja en el plan de iteraciones propuesto. En este periodo de tiempo

se haran tres liberaciones del sistema.
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Capitulo IlI:

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se describe la arquitectura del framework escogido para desarrollar el sistema
propuesto, asi como las caracteristicas del desarrollo inherente a la implementacion y pruebas de
aceptacién a las que se sometio la aplicacion para verificar su completitud en correspondencia a lo

pactado con el cliente.

3.2 Arquitectura.

Para el desarrollo de la aplicacién se seleccioné la arquitectura cliente/servidor y el patron clasico del

disefio web conocido como arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

3.2.1 Arquitectura Cliente Servidor

La arquitectura cliente/servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacion en el que las
transacciones se dividen en procesos independientes que cooperan entre si para intercambiar
informacién, servicios o recursos. Se denomina cliente al proceso que inicia el didlogo o solicita los

recursos y servidor al proceso que responde a las solicitudes. (Garcia, 2008)

En este modelo las aplicaciones se dividen de forma que el servidor contiene la parte que debe ser

compartida por varios usuarios, y en el cliente permanece sélo lo particular de cada usuario.

Los clientes realizan generalmente funciones como:
» Manejo de la interfaz de usuario.
» Gestor de contenido y configuracion de ejercicios y clases reutilizables
» Captura y validacion de los datos de entrada.
» Generacién de consultas e informes sobre las bases de datos.

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones:
» Gestion de periféricos compartidos.

» Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.
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> Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.

Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor correspondiente y éste le responde
proporcionandolo. Normalmente, pero no necesariamente, el cliente y el servidor estan ubicados en
distintos procesadores. Los clientes se suelen situar en ordenadores personales y/o estaciones de trabajo
y los servidores en procesadores departamentales o de grupo.

Servidor

et

Cliente

llustracién 3. Arquitectura cliente/servidor

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura cliente/servidor se pueden destacar las siguientes
» El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Gnica y bien definida.
» El cliente no necesita conocer la logica del servidor, sélo su interfaz externa.

» El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se
encuentra, ni de su sistema operativo.

» Los cambios en el servidor implican pocos o ningan cambio en el cliente.
3.2.2 Patrén arquitecténico Modelo-Vista-Controlador
El patron Modelo Vista Controlador (MVC) esta dividido en tres niveles:

El Modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su I6gica de negocio.
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La Vista transforma el modelo en una pagina web que permite al usuario interactuar con ella.
El Controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los cambios apropiados en

el modelo o en la vista. (Potencier, 2008)

El principio mas importante de la arquitectura MVC es la separacion del codigo del programa en tres
capas, dependiendo de su naturaleza. La légica relacionada con los datos se incluye en el modelo, el

cbdigo de la presentacion en la vista y la logica de la aplicacion en el controlador. (Ver llustracion 3)

r— " —— = = = = = 1
I Cliente

Featician

I~ 7 T T T \F _________ T T T
| Respusasta I
: Controlador :
| I
| I
| [
: Wista I

|
| [
| [
| I
| Modelo I
| [

| SEWiEIDrI

llustracién 4. Patron Modelo-Vista-Controlador (Potencier, 2008).

La arquitectura MVC separa la l6gica de negocio (el modelo) y la presentacién (la vista) por lo que se
consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicacion debe
ejecutarse tanto en un navegador estandar como un navegador de un dispositivo mévil, solamente es
necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El
controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones (HTTP, consola de comandos, email, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la légica
relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes de, por ejemplo, el
tipo de gestor de bases de datos utilizado por la aplicacion (Potencier, 2008).

Para entender todos estos aspectos funcionales con mayor claridad a continuacién se describe su

composicion.
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Symfony agrupa las aplicaciones relacionadas en proyectos. Todas las aplicaciones de un proyecto
comparten la misma base de datos. Por tanto, para crear una aplicacion web en primer lugar se debe

crear un proyecto.

Dentro de un proyecto, las operaciones se agrupan de forma logica en aplicaciones. Normalmente, una
aplicacion se ejecuta de forma independiente respecto de otras aplicaciones del mismo proyecto. Lo
habitual es que un proyecto contenga dos aplicaciones: una para la parte publica y otra para la parte de
gestion, compartiendo ambas la misma base de datos. También es posible definir proyectos que estén
formados por varios sitios web pequefios, cada uno de ellos considerado como una aplicacién. Cada
aplicacion esta formada por uno o mas médulos. Un médulo normalmente representa a una pagina web o

a un grupo de paginas con un propdésito relacionado.

Por lo general la mayoria de las aplicaciones web hacen uso de elementos similares, tales como archivos
HTML, CSS y JavaScript; clases y librerias PHP; una base de datos y ficheros de configuracién. Symfony
proporciona una estructura en forma de arbol de archivos para organizar de forma logica todos esos
contenidos, ademas de ser consistente con la arquitectura MVC utilizada y con la agrupacién proyecto /
aplicacion / médulo. Cada vez que se crea un nuevo proyecto, aplicacion o médulo, se genera de forma
automatica la parte correspondiente de esa estructura. Ademas, la estructura se puede personalizar
completamente, para reorganizar los archivos y directorios o para cumplir con las exigencias de

organizacion de un cliente.
3.3 Modelo de datos

Cuando se va a realizar una aplicacion Web una de las deficiencias esta en no disefiar correctamente la
base de datos que la soportara. Otro detalle es que mientras Symfony y PHP5 son orientados a objetos, la
base de datos utilizada es relacional por lo cual se hace necesario crear una interfaz que mapee”® la logica
de objetos a la légica relacional. La interfaz antes mencionada es conocida como ORM (mapeo de objetos
a bases de datos) y Symfony incorpora por defecto el ORM con lo cual se logra que el acceso a las bases

de datos en las aplicaciones desarrolladas mediante su uso se realice a través de objetos. (Ver Tabla 24)

° Mapee: Representar las partes de un todo.
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Relacional Orientado a objetos
Tabla Clase
Fila Objeto
Campo Atributo

Tabla 24. Transformacién ORM

Uno de los inconvenientes del uso de un ORM es que se debe definir la estructura del modelo dos veces:
una para la base de datos y otra para el modelo de objetos, no obstante Symfony dispone de utilidades
para generar uno en funcion del otro. A continuacién se muestra el modelo de datos definido para el

desarrollo del sistema. (Ver llustracion 5)

_ ! o<l t_estudiante_asignatura )
f e ) +#_asignaturaid int(10) Nullable - false
i SR st 6) MiNlebic =fuinc +#t_estudianteid int(10) Nullable = false
nota numeric(10, 0) Nullable = false
nombre varchar(25) Nullable = false 2'5
anno varchar(25) Nullable = false
f t_estado_estudiante_rol B
#t_estudiante_rolt_estudianteid int(10) Nuliable = false
#t estudiante_rolt_rolid int(10) Nullable = false
nombre varchar(255) Nullable = false
) i i
t_rol_t_asignatura ! .
+#_rolid int(10) Nullable =false ] (_ L B
+#_asignaturaid int(10) Nullable =false ! +id int(10) Nullable = false
: nombre varchar(50) Nullable = false
| grupo  varchar(255) Nullable = false
_L usuario varchar(255) Nullable = false
1 url_foto wvarchar(255) Nullable = false
[ t_estudiante_rol po— T
C t_rol ) +#_estudianteid int(10) Nullable =false
i int(10) Nullable = false +#t_rolid int(10) Nullable =false
nombre varchar(100) Nullable = false
descripcion varchar(500) Nullable = false
T
]
[ t_competencia By
+id int(10) Nullable = false X
nombre varchar(100) Nullable = false [ t_estudiante_t_competencia =)
peso int(10) Nullable = true +#t_estudianteid int(10) Nullable =false
descripcion varchar(500) Nullable = false +#_competenciaid int(10) Nullable =false
#t_rolid int(10) Nuliable = false

4

llustracién 5. Modelo de datos
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3.4 Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion que muestra las
relaciones fisicas entre los componentes hardware y software en el sistema final. Se compone por nodos,
dispositivos y conectores; donde los nodos son elementos de procesamiento con al menos un procesador,
memoria; los dispositivos son nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de
abstraccion que se modela y los conectores expresan el tipo de conector o protocolo utilizado entre el
resto de los elementos del modelo. Mediante el diagrama de despliegue se captura la configuracion de los
elementos de procesamiento, sus conexiones y se visualiza la distribucion de los componentes de

software en los nodos fisicos. (Ver llustracién 5)

PC Cliente

TTP

usBe

Servidor Web
APACHE l j

TCPAP

Impresora

TCPAP

LDAP Sevidor de BD

Directorio Activolﬁ Base de datos| ﬁ

llustraciéon 6. Diagrama de despliegue

3.5 Tareas de laingenieria.

Las historias de usuario no ofrecen el nivel de detalles requerido para llevar a cabo esta acometida, es por
eso que son divididas en tareas de la ingenieria. Una historia de usuario generalmente se divide en mas
de una tarea de la ingenieria y a partir de estas tareas comienza el ciclo de la fase de lIteraciones a
primera liberacion. Segun el plan de iteraciones las historias de usuario se agruparon en tres iteraciones.

A continuacion se muestran las tareas de la ingenieria derivadas de cada historia de usuario por iteracion.
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TAREA

Nimero de Tarea: HU1_T1 Historia de Usuario: Gestionar datos generales de la seleccion.

Nombre: Disefar interfaz gestionar datos del proceso de seleccion.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: La interfaz debe contar con campos de textos que permitan entrar los detalles del proceso de seleccion

en el Centro, ademés de mostrar los botones que permitan modificar, adicionar y eliminar este con sus validaciones

correspondientes.

Tabla 25. HU1_T1 Disefar interfaz gestionar datos del proceso de seleccién.

TAREA

Numero de Tarea: HU1 T2 Historia de Usuario: Gestionar datos generales de la seleccion.

Nombre: Adicionar detalles del proceso de seleccion.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: Se le brinda la posibilidad al usuario de escoger requisitos especificos para conformar el perfil del
cargo por rol y su modificacién.

Tabla 26. HU1_T2 Adicionar detalles del proceso de seleccion.

TAREA

Numero de Tarea: HU2_T3 Historia de Usuario: Adicionar asignaturas.

Nombre: Disefar interfaz para adicionar asignaturas.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: La interfaz debe contar con botones que permitan adicionar, y eliminar una asignatura.

Tabla 27. HU2_T3 Disefar interfaz para adicionar una asignatura.
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TAREA

NUmero de Tarea: HU2_T4 Historia de Usuario: Adicionar asignaturas.

Nombre: Adicionar asignatura.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema brinda la posibilidad al usuario de adicionar una asignatura.

Tabla 28. HU2_T4 Adicionar asignaturas.

TAREA

Numero de Tarea: HU2_T5 Historia de Usuario: Adicionar asignaturas.

Nombre: Eliminar asignatura.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcion: El sistema brinda la posibilidad al usuario de eliminar una asignatura.

Tabla 29. HU2_T5 Eliminar asignaturas.

TAREA

Numero de Tarea: HU3_T6 Historia de Usuario: Gestionar competencias.

Nombre: Disefiar interfaz para gestionar competencias.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: La interfaz debe contar con botones que permitan insertar, eliminar, modificar los datos

correspondientes a una competencia.

Tabla 30. HU3_T6 Disefar interfaz para gestionar una competencia.
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TAREA

Numero de Tarea: HU3_T7 Historia de Usuario: Gestionar competencias.

Nombre: Adicionar competencia.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema brinda la posibilidad al usuario de adicionar competencias.

Tabla 31. HU3_T7 Adicionar competencias.

TAREA

Numero de Tarea: HU3_T8 Historia de Usuario: Gestionar competencias.

Nombre: Modificar competencia.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema brinda la posibilidad al usuario de modificar competencias.

Tabla 32. HU3_T8 Modificar competencias.

TAREA

Numero de Tarea: HU3_T9 Historia de Usuario: Gestionar competencias.

Nombre: Eliminar competencia.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema brinda la posibilidad al usuario de eliminar una competencia.

Tabla 33. HU3_T9 Eliminar competencias.

53




Capitulo I1I: Desarrollo y pruebas del sistema.

TAREA

Numero de Tarea: HU4_T10 Historia de Usuario: Gestionar rol.

Nombre: Disefar interfaz para gestionar rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: La interfaz debe contar con botones que permitan insertar, eliminar, modificar los datos de rol y

asignarle las competencias correspondientes al mismo.

Tabla 34. HU4_T10 Disefiar interfaz para gestionar rol.

TAREA

Numero de Tarea: HU4_T11 Historia de Usuario: Gestionar rol.

Nombre: Adicionar rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir insertar los datos correspondientes a un rol ademas de las competencias que

debe cumplir un candidato para ocupar el mismo.

Tabla 35. HU4_T11 Adicionar rol.

TAREA

Numero de Tarea: HU4_T12 Historia de Usuario: Gestionar rol.

Nombre: Eliminar rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar los datos correspondientes a un rol.

Tabla 36. HU4_T12 Eliminar rol.
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TAREA

Numero de Tarea: HU4_T13 Historia de Usuario: Gestionar rol.

Nombre: Modificar rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcioén: El sistema debe permitir modificar los datos correspondientes a un rol ademas de las competencias

gue debe cumplir un candidato para ocupar el mismo.

Tabla 37. HU4_T13 Modificar rol.

TAREA

Numero de Tarea: HU5 _T14 Historia de Usuario: Gestionar registro de candidatos.

Nombre: Disefar interfaz para gestionar el registro de candidato.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: La interfaz debe contar con botones que permitan buscar, adicionar, y eliminar un candidato, ademas

de mostrar el perfil del candidato marcado que ha sido registrado.

Tabla 38. HU5_T14 Disefar interfaz para gestionar el registro de candidato.

TAREA

Numero de Tarea: HU5_T15 Historia de Usuario: Gestionar registro de estudiantes.

Nombre: Registrar candidato mediante la utilizacién de un fichero cargado en la aplicacion.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe buscar mediante el criterio seleccionado los candidatos correspondientes, en caso

contrario debe mostrar un mensaje de error informando al usuario.

Tabla 39. HU5_T15 Registrar candidato mediante la utilizacidon de un fichero cargado en la aplicacion.
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TAREA

NUmero de Tarea: HU5_T16 Historia de Usuario: Gestionar registro de estudiantes.

Nombre: Cargar archivos PDF de caracterizaciones al perfil de cada candidato correspondiente.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe validar que la caracterizacion o sea el archivo PDF corresponda al candidato

asociado, en caso contrario debe mostrar un mensaje de error informando al usuario.

Tabla 40. HU5_T16 Cargar archivos PDF de caracterizaciones al perfil de cada candidato.

TAREA

Numero de Tarea: HU5_T17 Historia de Usuario: Gestionar registro de estudiantes.

Nombre: Eliminar candidato.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad de eliminar candidatos

Tabla 41. HU5_T17 Eliminar candidato.

TAREA

Numero de Tarea: HU6_T18 Historia de Usuario: Autenticar usuario.

Nombre: Disefar interfaz para autenticar usuario.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe comprobar que el usuario registrado tenga los permisos para acceder al sistema de

acuerdo al nivel de acceso.

Tabla 42. HU2_T18 Disefiar interfaz para autenticar usuario.
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TAREA

Numero de Tarea: HU6_T19 Historia de Usuario: Autenticar usuario.

Nombre: Autenticar usuario

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcion: El sistema debe validar el estudiante registrado.

Tabla 43. HU6_T19 Autenticar usuario.

TAREA

Numero de Tarea: HU7_T20 Historia de Usuario: Realizar solicitud de rol.

Nombre: Disefar interfaz para realizar solicitud de rol

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe mostrar los campos necesarios que permitan especificar las competencias y las

asignaturas del candidato, asi como comprobar que registraron los datos correctamente.

Tabla 44. HU7_T20 Disefar interfaz para realizar solicitud de rol

TAREA

Numero de Tarea: HU7_T21 Historia de Usuario: Realizar solicitud de rol.

Nombre: Confeccionar solicitud de rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir que se especifiquen las competencias y las notas del candidato relacionados

con el rol seleccionado. Determinadas por el especialista de RRHH.

Tabla 45. HU7_T21 Confeccionar solicitud de rol.
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TAREA

Numero de Tarea: HU8_ T22 Historia de Usuario: Determinar idoneidad candidato-rol.

Nombre: Determinar idoneidad.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe comparar los conocimientos especificos de cada candidato en este caso las notas,

para determinar cual se ajusta mejor a las necesarias de un rol determinado.

Tabla 46. HU8_T22 Determinar idoneidad.

TAREA

Numero de Tarea: HU8_T23 Historia de Usuario: Determinar idoneidad candidato-rol.

Nombre: Mostrar resultados de la comparacion.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe mostrar los resultados de la comparacion.

Tabla 47. HU8_T23 Mostrar resultados de la comparacién.

TAREA

Numero de Tarea: HU8_T24 Historia de Usuario: Determinar idoneidad candidato-rol.

Nombre: Determinar orden de idoneidad.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema establece un orden de idoneidad basandose en las evaluaciones y las competencias que

posee el candidato.

Tabla 48. HU8_T24 Determinar orden de idoneidad.
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TAREA

Nimero de Tarea: HU9_T25 Historia de Usuario: Asignar rol.

Nombre: Asignar rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir asignar un rol a un estudiante de acuerdo a los resultados del analisis de
los decisores.

Tabla 49. HU9_T25 Asignar rol.

TAREA

Numero de Tarea: HU9_T26 Historia de Usuario: Asignar rol.

Nombre: Rechazar rol.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcion: El sistema debe permitir asignar un rol a un estudiante de acuerdo a los resultados del analisis de

los decisores.

Tabla 50. HU9_T26 Rechazar rol.

TAREA

Numero de Tarea: HU10_T27 Historia de Usuario: Generar reportes.

Nombre: Generar reporte de solicitud.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir generar reportes de las solicitudes realizadas en formato Excel y online.

Tabla 51. HU10_T27 Generar reporte de solicitud.
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TAREA

Nimero de Tarea: HU10_T28 Historia de Usuario: Generar reportes.

Nombre: Generar reportes de roles asignados.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir generar reportes de los roles que se han asignados.

Tabla 52. HU10_T28 Generar reporte de roles asignados.

TAREA

Numero de Tarea: HU10_T29 Historia de Usuario: Generar reportes.

Nombre: Generar reportes de roles rechazados.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir generar reportes de los roles que se han rechazado.

Tabla 53. HU10_T29 Generar reporte de roles rechazados.

TAREA

Numero de Tarea: HU10_T30 Historia de Usuario: Generar reportes.

Nombre: Generar reporte de roles existentes.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir generar reporte de los roles existentes.

Tabla 54. HU10_T30 Generar reporte de roles existentes.
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TAREA

Nimero de Tarea: HU10_T31 Historia de Usuario: Generar reportes.

Nombre: Generar reporte de competencias por roles.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir generar reporte de los roles existentes.

Tabla 55. HU10_T31 Generar reporte de competencias por roles.

TAREA

Numero de Tarea: HU10_T32 Historia de Usuario: Generar reportes.

Nombre: Generar reportes de candidatos.

Tipo: Desarrollo. Puntos Estimados:

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Responsable:

Descripcién: El sistema debe permitir generar reporte de los candidatos.

Tabla 56. HU10_T32 Generar reporte de candidatos.

3.6 Pruebas al sistema

Uno de los pilares de la programacion extrema es el proceso de pruebas (Beck, 1999). La metodologia XP
anima a probar constantemente tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas
reduciendo el nimero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la aparicion
de un error y su deteccion.

La metodologia XP divide las pruebas del sistema en dos grupos: pruebas unitarias que son las
inspecciones que se le realizan a cada médulo de manera independiente, con el objetivo de comprobar
gue se ha implementado correctamente, y pruebas de aceptacion o pruebas funcionales destinadas a

evaluar si al final de una iteracion se consiguio la funcionalidad requerida disefiadas por el cliente final.
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Pruebas unitarias

El propésito de realizar pruebas de unidad, es probar los componentes implementados como unidades
individuales. Los tipos de pruebas de este tipo que se realizan son: pruebas de caja negra, que verifica el
comportamiento de la unidad observable externamente, y prueba de caja blanca que verifica la

implementacion interna de la unidad.

En el desarrollo de las pruebas se utilizé la herramienta Selenium IDE la cual es un complemento para el
navegador Mozilla Firefox que permite realizar pruebas funcionales a aplicaciones web. Para hacer una
prueba con esta herramienta es necesario efectuar un primer intento manualmente, mientras el programa
es capaz de ir grabando las acciones sobre los formularios: introducir un texto, seleccionar una opcion, dar
clic en un botén aceptar, entre otras. Luego el probador o desarrollador tiene la oportunidad de repetir la
prueba cuantas veces quiera, ya no de manera manual, sino de forma automatica, pudiendo regular la

velocidad y cambiando, si lo desea, los valores de los campos de entrada.

Las pruebas en el sistema se hicieron al finalizar cada iteracién de desarrollo, de esta forma se realizaron
9 iteraciones de prueba, siendo estas compartidas entre las 3 iteraciones de desarrollo. A continuacion se
muestra en la tabla 31 la relacion de las no conformidades (NC) encontradas por iteracion.

s e e VSl NC- It(:elracién NC- It(;racién NC- Itgracién

Gestionar datos generales de la seleccion. 1 1 0

1 Adicionar asignaturas. 3 1 1

% Gestionar competencias. 2 1 0
§ Gestionar roles. 2 1 0
3 Gestionar registro de candidatos. 3 2 1
§ 5 Autenticar usuario. 2 1 0
?8 Realizar solicitud. 1 0 0
g Determinar idoneidad candidato-rol. 6 3 1
Asignar rol 2 1 0

3 Generar reportes 5 2 1

Tabla 57. No conformidades detectadas por HU de cada iteracién de desarrollo.
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Resultados: al estar definidas en las primeras iteraciones de desarrollo las funcionalidades base para el
funcionamiento de la aplicacién, siendo estas las mas sencillas, se obtuvo un menor nimero de NC. En la
iteracion siguiente la cantidad de NC se incrementd, junto a la complejidad de las funcionalidades
implementadas y en la Ultima disminuy6 al tratarse de la fase que contaba las HU con menos complejidad,

como se muestra en la llustracion 6.

14

12

10

M Iteracion de pruebas 1

M Iteracion de pruebas 2

Iteracion de pruebas 3

Iteracion de Iteracion de Iteracion de
desarrollo 1 desarrollo 2 desarrollo 3

llustracién 7. Representacion de las NC detectadas en cada iteracion de desarrollo.

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion comprueban que las historias de usuario han sido implementadas
correctamente al final de cada iteracion. Por cada HU se pueden definir todas las pruebas de aceptacion
necesarias para asegurar su correcto funcionamiento. El propésito de éstas es garantizar el cumplimiento
de los objetivos satisfactoriamente. A continuacion se muestran algunos casos de prueba desarrollados

para probar el sistema:
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Caso de prueba de aceptacion “Autenticar usuario”

Cédigo: HU6_P1

Historia de Usuario: Autenticar usuario

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para la autenticacion del usuario.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Conectarse”. Ingresar: Usuario y Contrasefia. Ejecutar la opcion “Entrar”.

Clases validas

Clases invalidas

Resultado esperado

Introduccion correcta

de los datos.

Se muestra el bloque de la cuenta a la izquierda con el
nombre del usuario y las opciones “Modificar” y “Salir”. Si
es administrador, se muestran las opciones de

administracion.

Introduccién incorrecta de

alguno de los datos.

Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

datos es incorrecto, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco.

Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo introducirlo de nuevo.

Tabla 58. Caso de prueba HU6_P1.

Caso de prueba de aceptacion “Adicionar Asignatura”

Cédigo: HU2_P2

Historia de Usuario: Adicionar Asignatura.

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para el registro de una asignatura a la aplicacion.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Asignaturas”. Ejecutar la opcién “Adicionar asignatura”. Entrar datos de esta

“nombre” y “descripcion”, e insertarla ejecutando la opcién “Adicionar”.

Clases validas

Clases invalidas

Resultado esperado
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Introduccién correcta Se muestra la naotificacion que la asignatura ha sido

de los datos. adicionada satisfactoriamente.

Introduccién incorrecta de | Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

los datos. datos es incorrecto, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco. Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo llenarlos.

Tabla 59. Caso de prueba HU2_P2.

Caso de prueba de aceptacion “Registrar Competencias”

Cédigo: HU3_P3 Historia de Usuario: Registrar Competencias.

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para el registro de una competencia.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Competencias”. Ejecutar la opcion “Adicionar competencias”. Entrar datos de las

competencias “nombre”, “descripcion” y “peso”, e insertar las competencias ejecutando la opcion “Adicionar”.

Clases validas Clases invalidas Resultado esperado
Introduccién correcta Se muestra la notificacion que la competencia ha sido
de los datos. adicionada satisfactoriamente.

Introduccién incorrecta de | Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

los datos. datos es incorrecto, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco. Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo llenarlos.

Tabla 60. Caso de prueba HU3_P3.
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Caso de prueba de aceptacion “Gestionar rol”

Cédigo: HU4_P4 Historia de Usuario: Gestionar rol.

Descripcion de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para el registro de un rol.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Roles”. Ejecutar la opcion “Adicionar rol”. Entrar datos del rol “nombre”,

“descripcidn”, se le insertan las competencias del mismo asi como las asignaturas y se ejecuta la opcion

“Adicionar”.

Clases validas Clases invélidas Resultado esperado

Introduccién correcta Se muestra la naotificacion que el rol ha sido
de los datos. adicionado satisfactoriamente.

Introduccién incorrecta de Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

los datos. datos es incorrecto, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco. Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo llenarlos.

Tabla 61. Caso de prueba HU4_P4.

Caso de prueba de aceptacion “Registrar candidato”

Cdédigo: HU5_P5 Historia de Usuario: Registrar candidato.

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para el registro de un estudiante al sistema.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Estudiantes”. Ejecutar la opcién “Adicionar estudiante”. Entrar datos del

estudiante “usuario”, seleccionarlo y afiadirlo ejecutando la opcién “Adicionar”.

Clases validas Clases invélidas Resultado esperado
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Introduccién correcta Se muestra la naotificacion que el estudiante ha sido

de los datos. adicionado satisfactoriamente.

Introduccion incorrecta de | Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

los datos. datos es incorrecto, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco. Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo llenarlos.

Tabla 62. Caso de prueba HU5_P5.

Caso de prueba de aceptacion “Determinar idoneidad candidato-rol”

Cédigo: HU7_P6 Historia de Usuario: Determinar idoneidad candidato -

rol.

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para la idoneidad de un candidato.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Estudiantes”. Ejecutar la opcién “Adicionar Estudiante”. Entrar datos del
estudiante “usuario”, se registra el estudiante y se solicita el rol que determina la idoneidad segun criterios de

los decisores.

Clases validas Clases invalidas Resultado esperado
Introduccién correcta Se muestra la naotificacion que el estudiante ha sido
de los datos. adicionado satisfactoriamente.

Introduccién incorrecta de | Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

los datos. datos es incorrecto, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco. Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo llenarlos.

Tabla 63. Caso de prueba HU7_P6.
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Caso de prueba de aceptacion “Asignar Rol”

Cédigo: HU8_P7

Historia de Usuario: Generar Reportes.

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para asignarle un rol a un candidato.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Reportes”. Ejecutar la opcion “Acreditar rol”. Acreditarle el rol al estudiante segun

criterios de los decisores.

Clases validas Clases invalidas

Resultado esperado

Introduccion correcta

de los datos.

Se muestra la notificacion en un reporte (Excel) que el

estudiante ha acreditado el rol.

Introduccién incorrecta de

los datos.

Se muestra un mensaje indicando que algunos de los

datos son incorrectos, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco.

Se muestra un mensaje indicando que alguno de los

campos es requerido, permitiendo llenarlos.

Tabla 64. Caso de prueba HU8_P7.

Caso de prueba de aceptacion “Rechazar Rol”

Cdédigo: HU8_P8

Historia de Usuario: Generar Reportes.

Descripcién de la funcionalidad: Prueba de funcionalidad para rechazarle un rol a un candidato.

Condiciones de ejecucion: -

Flujo central: Ir al bloque “Reportes”. Ejecutar la opcion “Rechazar rol”. Rechazar el rol al estudiante segun

criterios de los decisores.

Clases validas Clases invélidas

Resultado esperado
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Introduccién Se muestra la notificaciéon en un reporte (Excel) que al
correcta de los estudiante se le ha rechazado la solicitud del rol.
datos.

Introduccion incorrecta de | Se muestra un mensaje indicando que algunos de los

los datos. datos son incorrectos, permitiendo introducirlo de nuevo.

Campos en blanco. Se muestra un mensaje indicando que algunos de los

campos son requeridos, permitiendo llenarlos.

Tabla 65. Caso de prueba HU8_PS.

Resultados: Al aplicar estos casos de prueba pruebas, se pudo comprobar que la aplicacién cumple con

todos los requisitos funcionales identificados previamente, de acuerdo a los intereses del cliente.

3.7 Conclusiones

En el transcurso de este capitulo se expusieron los artefactos construidos como parte de las actividades
de disefio, que se repiten en cada iteracion, tales como las tarjetas CRC las cuales brindan claridad en
aspectos como las principales funcionalidades que presentan las clases asi como la relacion existente
entre ellas. También se realiz6 el disefio el modelo de datos encargado de brindar soporte a la aplicacién
en cuestion. Otro de los artefactos generados fue el desglose de las historias de usuario en tareas de la
ingenieria, esta fue una buena practica que mostré a los programadores las funcionalidades especificas a
implementar. Por otra parte el desarrollo guiado por pruebas asegurd la ejecucién correcta de la
aplicacion, como es el caso de las pruebas de aceptacion empleadas que concluyeron de manera exitosa

demostrando la satisfaccion del cliente con la solucion.
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Conclusiones.

Conclusiones generales

Durante el desarrollo del presente trabajo se realizé un estudio de los métodos fundamentales para el
proceso de seleccion y de las principales herramientas informaticas que se utilizan en la actualidad para
esta actividad, logrando fundamentar la necesidad de la creacion de una nueva solucion que cumpla con

las necesidades existentes en el Centro de Identificacion y Seguridad Digital.

Se describié el proceso asociado a la seleccidn del personal en el CISED que fue vital para la definicion
de las funcionalidades del sistema, el cual fue desarrollado siguiendo el proceso definido por la
metodologia XP y utilizando tecnologias libres acordes con las politicas que sigue el pais y la UCI para
lograr una independencia tecnoldgica.

Se obtuvo la primera version del sistema para la seleccién del personal, el cual permite determinar la
idoneidad de una persona para desempefiar un rol en los proyectos productivos, facilitando a los directivos
la realizacién de este proceso.

La realizacion de pruebas al sistema permitio verificar la calidad del mismo garantizando que la solucion
desarrollada proporcione a los usuarios una informacién correcta que sea de utilidad para el proceso de

seleccién de personal dentro del CISED.

El sistema le servird a los directivos del Centro como un instrumento de apoyo a la toma de decisiones
para la seleccion de personal. Ademas influira en el aumento de la productividad ya que asegura que los
estudiantes desemperien roles acorde a las competencias con las que cuentan y en la reduccién de las

variables tiempo y costo del proceso de desarrollo.
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Recomendacion

Recomendacion

Aun cuando los objetivos de este trabajo fueron cumplidos se recomienda:

> Integrar el sistema con Akademos a través del consumo de un servicio que provea las notas de las

asignaturas de un estudiante.
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Aplicacion web: Aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a

través de Internet o de una intranet mediante un navegador.

Front-end: front-end y back-end son términos que se relacionan con el principio y el final de un proceso.
El front-end es la parte de software que interactla con el o los usuarios y el back-end es la parte que
procesa la entrada desde el front-end. La separacién del sistema en "front-ends" y "back-ends" es un tipo
de abstraccién que ayuda a mantener las diferentes partes del sistema separadas. La idea general es que
el front-end sea el responsable de recolectar los datos de entrada del usuario, que pueden ser de muchas
y variadas formas, y procesarlas de una manera conforme a la especificacién que el back-end pueda usar.

La conexion del front-end y el back-end es un tipo de interfaz.

Multiplataforma: Término usado para referirse a los software que pueden funcionar en diversas

plataformas o sistemas operativos.

Open Source: Codigo abierto. En programacion este término se utiliza para definir a aquel software o
codigo al cual se puede acceder a sus fuentes, llamese fuente a los ficheros de cédigo y todos los

recursos que se usaron para la creacion de dicho software.

ORM: Mapeo objeto-relacional (en inglés Object-Relational Mapping). Es una interfaz que traduce la l6gica
de objetos a la légica relacional debido al uso de un lenguaje orientado a objetos que se relaciona con una
base de datos relacional.

Proceso: Conjunto de actividades enlazadas entre si que partiendo de una o mas entradas las

transforman en salidas.

Plugin: Aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funcion nueva y generalmente muy

especifica.

Sistema: Es un conjunto de procesos o elementos interrelacionados con un medio para formar una

totalidad encauzada hacia un objetivo comun.
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Software Libre: se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y
mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades fundamentales de los usuarios
del software planteadas por la Fundacién de Software Libre (FSF), las cuales son: libertad de usar el
programa para cualquier propésito, libertad de estudiar como funciona el programa y adaptarlo a sus
necesidades, la libertad de distribuirlo, la libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a
los demas, logrando un beneficio a la comunidad.
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Anexo 2: Prototipos de interfaz de usuario.

Gestionar Roles

Adicionar modificar Eliminar

Mo Denominacian Descripcian

Adicionar Ral

Denominacian: Descripcidn:

Competents
o ol LI n aral.

Capacidad de comunicacion escrita.
Respetuoso

Capacidad de trabajo en ecuipo
Capacidad para tomar decisiones.

’ Aceptar ” Cancelar ]

Modificar Rol

Denominacian: Descripcion:

Competente

an oral.
Capacidad de comunicacidn escrita.
Fespetuoso

Capacidad de trabajo en equipo
Capacidad para tomar decisiones.

[ Aceptar ][ Cancelar
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Gestionar Competencias

Adicionar | Modificar | Eliminar

Mo Drenominacian Descripcidn

Adicionar competencia

Denominacion: De=cripcion:

Capacidad para tomar decisiones. |

Caracteristicas:
Competente

Competente
Capacicdad de comunic n oral.
Capacidad de comunicacion escrita.
Respetucso

Capacidad de trabajo en equipo
Capacidad para tomar decisiones.

[ Aceptar ” Cancelar ]

Modificar competencia

Denominacian: Descripcidn:

Capacidad para tomar decisiones.

Caracteristicas:
Competente

d cle mLIni n oral.
Capacidad de comunicacion escrita.
Fespetuoso
Capacidad de trabajo en eguipo
Capacidad para tomar decisiones.

Aceptar ” Cancelar
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Registro de candidatos

Adicionar Eliminar

Mo Morbre Prirner apellido Segundo apellida
. . Datos personales
Al " Lliet Reynaldo Weldzguez
2 asa AEAE A=RS FMombre: “uliet N
Primer apellido: Reynaldo
Segundo apellido; Velazguezs Adobe
Hahilidades= Caracterizacion

Matematica: S

Programacion: S

Caompetencias

Buscar Persona

Criterio de Blsguedsa Us=suaria

L=sLario i | | Buzcar

Mo | Mombre Primer apell...  Segundo apel,..  Usuario Facultad Grupo

W

Aceptar " Aplicar ” Cancelar ]

Asignar rol

Foles:
Dezarrolladar hal
Mo Mombre Primer apellido Sequndo apellida Estadao Seleccion
-
1 —
| S|
Ll
Ll
-
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