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Resumen

La seleccion del personal en las organizaciones es crucial para su éxito. Este departamento ha dejado
de ser aquel que simplemente paga salarios, para convertirse en el principal proveedor de talento y
contribuir en el logro de los objetivos de la empresa, pero para lograrlo, requieren del apoyo de
tecnologias. Contar con sistema de selecciéon de personal en el departamento de recursos humanos es
una gran alternativa para optimizar la gestion del talento humano de una forma proactiva, colaborativa

y eficiente.

La presente investigacion tiene como objetivo principal desarrollar un sistema de seleccion basado en
habilidades para la gestion de recursos humanos en el centro de soporte tecnoldgico de la UCI, para
de esta manera automatizar las actividades referentes a la contratacion o asignaciéon de personal a

determinada tarea.

Se utilizaron varias tecnologias en el desarrollo del sistema entre las que se mencionan python y java
como lenguaje de programacion, y django y angular como framework de desarrollo. El Visual Paradigm
fue la herramienta seleccionada para el modelado de los principales diagramas y representaciones del
sistema y la construccion de la solucién fue guiada por la metodologia agil AUP en su variacién UCI.
Ademads, se aplicaron los patrones de disefio y de arquitectura para brindar mayor organizacién a la
estructura de la aplicacion. Finalmente se aplicaron las pruebas al sistema para corregir los errores
gue pudiera tener y entregar un software totalmente funcional que cumpla con las expectativas del

cliente.

Palabras Claves: Seleccion de personal, sistema, recursos humanos.
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INTRODUCCION

El mundo cada dia se vuelve mas competitivo y demandante, las empresas buscan elevar
su productividad, mediante el uso de las tecnologias, la prestacion de servicios eficientes y
de calidad. Contar con el personal adecuado constituye un punto fundamental, es por ello
gue la planeacion de recursos humanos ha tomado gran importancia dentro de la
organizacion. A medida que el capital humano cobra gran significaciébn en las empresas,
éstos se vuelven mas complejos, exhaustivos y se tiende a una mayor profesionalizacién

del departamento de recursos humanos (1).

Una empresa puede llevar a cabo la seleccién de personal y la gestion del talento humano
de formas diferentes, en funcion de los recursos de los que dispone, del tiempo con el que
cuenta para encontrar al nuevo trabajador o incluso de las propias caracteristicas del puesto
a cubrir. Una de estas formas es a través de sistemas informéticos los cuales daran
respuesta a las necesidades de usuarios con diferentes perfiles, que tendran acceso a
distintas utilidades en funcién de cual sea su papel en los procesos de seleccion, ya sea

como reclutadores o candidatos.

Ademas, deben ser sistemas que se puedan cambiar y adaptar a las necesidades propias
de cada momento, debido a que en una ocasion se puede utilizar una técnica y pasado un

tiempo se prefiera otra.

La Universidad de las Ciencias Informaticas, en lo adelante UCI, como entidad productora
de software, desarrolla productos y servicios a la medida de los clientes. Para ello requiere
la construccién de equipos de trabajos efectivos, que permitan la elaboracion de productos

con alta calidad y acordes a los estandares internacionales.

Durante intercambios sostenidos con directivos de centros de desarrollo los autores de la
investigacion pudieron conocer que la formacion de estos equipos, cuando es preciso crear
un proyecto, es realizada a través de una reunion con los directivos y estos proponen
personal de forma empirica, sin conocer todas las habilidades que el especialista ha
desarrollado hasta el momento. De manera similar ocurre en el Centro de Soporte, area
encargada de los servicios a clientes, el cual recibe los productos una vez contratados y los

especialistas del mismo, deben recibir dichos productos en formas de capacitaciones.

Teniendo en cuenta que el servicio de soporte es la via para que los productos
desarrollados en la UCI se mantengan actualizados y funcionales, se considera de vital
importancia la adecuada gestiobn de los servicios. Por este motivo se realizaron las
entrevistas pertinentes en el centro de soporte tecnolégico, ademas de la revision de la
documentacién disponible y la observacion, durante varios meses, de las actividades del

centro. Como resultado se llegdb a la conclusibn que para la asignacion de estas


https://www.modelocurriculum.net/gestion-del-talento-humano
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capacitaciones se seleccionan a los especialistas basado en su carga de trabajo y su
relacion con el area de desarrollo del software, por lo que en ocasiones no se toman en
cuenta los conocimientos que poseen. Esto provoca retrasos en la entrega del producto y
desaprovechamiento de recursos humanos, pues los especialistas necesitan de
preparaciones mas profundas para atender el servicio solicitado. Ademas, se compromete
la imagen de la organizacion en las entidades asociadas, debido a la falta de calidad del
servicio, resultado de la demora en las respuestas y la resolucién de los incidentes; lo cual

incide negativamente en la satisfaccion del cliente.

Otro de los problemas que se enfrenta es la migracion profesional, que ocasiona la pérdida
de conocimiento tacito® sin llegar a ser explicito? debido a que no se cuenta con un proceso
adecuadamente descrito que permita el intercambio de conocimientos entre especialistas de
la materia. Esto dificulta la circulacion de la informacion, la cual en muchas ocasiones es
duplicada debido a que se debe iniciar desde el principio el adiestramiento de los
especialistas, provocando pérdida de tiempo en la atencién al cliente y en la resolucién de

las incidencias.

A partir de la situacion antes descrita se ha identificado el siguiente problema a resolver:

¢ Como contribuir a la seleccién de recursos humanos basada en sus habilidades?

Se define como objeto estudio de la presente investigacion: Sistemas de gestién basados
en habilidades, enmarcando como campo de accion: Seleccién de recursos humanos en

los servicios de soporte.

Para la presente investigacion se define como objetivo general: Desarrollar un sistema
informatico que contribuya con la seleccion del personal, basado en las habilidades de los

recursos humanos.

Para dar cumplimiento al objetivo trazado y guiar la presente investigacion se definen las
siguientes tareas de la investigacion:
1. Diagndstico de la seleccién de los equipos de trabajo para la gestidn de servicios en
el centro de soporte tecnoldgico.
2. Investigacion de los principales conceptos asociados a la seleccién de recursos
humanos, la gestién del conocimiento y sus principales modelos.
3. Elaboracion del marco teérico de la investigacion asociado a la seleccion de

recursos humanos.

! conjunto de experiencias, aprendizajes y habitos aprendidos que acumulamos a lo largo de la vida

% conocimiento articulado, expresado y registrado con palabras, niimeros, cédigos, etc
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4. Elaboracion del estado del arte asociado a las herramientas de seleccién basada en
habilidades para la gestion de recursos humanos.

5. Andlisis de las tecnologias y metodologias de desarrollo para la implementacion de
la herramienta propuesta.
Andlisis de la solucién siguiendo la metodologia de desarrollo definida.
Disefio del sistema de seleccion de recursos humanos basado en habilidades
siguiendo la metodologia de desarrollo definida.

8. Implementacion de la herramienta propuesta, utilizando las tecnologias de desarrollo
seleccionadas.

9. Realizacién de las pruebas de software necesarias para verificar el cumplimiento del

objetivo planteado.

Para desarrollar el presente trabajo de diploma se propone utilizar los siguientes Métodos

de investigacion cientifica:

Métodos Teodricos

Analitico-sintético: Este método se aplicé para organizar el objeto de estudio, extrayendo
los elementos esenciales que debian ser abordados en la investigacion. Para ello se
formularon los conceptos y definiciones que permitieron su comprension y la basqueda de la
solucion al problema existente. Ademas, se realizé la sintesis de los elementos necesarios
para la utilizacion de las tecnologias y metodologias adecuadas para el desarrollo del

sistema propuesto.

Modelacién: Se utiliza para vincular el objeto de estudio a la investigacion. Permite
seleccionar que parte del objeto de estudio es de vital importancia y en esa direccion basar

el andlisis tedrico de la investigacion

Métodos Empiricos

Observacion: Este método se aplicé para analizar la informacién tetrica y evaluar los
principales elementos a tener en cuenta en la seleccibn basada en habilidades para la
gestion de recursos humanos en el centro de soporte. Este sirvid6 para determinar los
problemas que existian con la gestion de recursos humanos basado en habilidades y el
alcance que estos reportaban. Permitio establecer las actividades necesarias y el

funcionamiento del proceso para la construccién del sistema informatico

Entrevista: Este método se aplicd para precisar los problemas fundamentales que afectan
la gestibn de recursos humanos basados en habilidades. Mediante esta técnica se
determind que para una mayor eficiencia y eficacia se necesitan de equipos especializados

en el tema en que trabajan. Ademas, se establecio el campo de accion de la investigacion.
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Encuesta: Este método se aplic6 para obtener datos veridicos que, como parte del
diagnostico de la problematica existente, permitieron comprender las necesidades que
presentan los centros de servicio de soporte en lo referente a la seleccion basada en
habilidades para la gestion de recursos humanos.

El contenido del presente trabajo esta distribuido, en resumen, introduccién y tres capitulos
y conclusiones generales. A continuacion, se explica la informacién que se recoge en cada

uno de ellos:

Capitulo 1: Fundamentacién tedrica del sistema de seleccion basada en habilidades
para la gestién de recursos humanos

En este capitulo se realiza la elaboracion del marco teérico donde se exponen los
conceptos asociados a la solucion de la problematica y las diferentes soluciones existentes
a nivel mundial. También se describen y caracterizan la metodologia, herramientas y

tecnologias a utilizar para el desarrollo del sistema de seleccion.

Capitulo 2: Andlisis, disefio e implementaciéon del sistema de seleccion basada en
habilidades para la gestién de recursos humanos.

Se especifica el Modelo Conceptual para identificar los principales conceptos del negocio.
Se elabora los artefactos generados por la metodologia seleccionada. Se modelan y
detallan los diagramas que representan las funcionalidades del sistema, a partir de los

patrones de disefio identificados.

Capitulo 3: Pruebas realizadas al sistema de seleccién basada en habilidades para la
gestion de recursos humanos.

Se muestra la distribucion fisica de los distintos componentes logicos desarrollados, a
través del modelo de despliegue y la organizacidon del sistema mediante el modelo de
componentes. Se explican los estilos de programacion y estdndares de codificacion
empleados y por altimo se valida el sistema desarrollado aplicandole las pruebas necesarias

para demostrar que la solucion es correcta.
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CAPITULO |: Fundamentacidn teérica del sistema de seleccién

basado en habilidades para la gestiéon de recursos humanos.

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se abordan las principales definiciones y conceptos asociados a la
investigacion, obteniéndose la informacion necesaria para la comprension del tema, relacionado con la
soluciéon que se propone. Ademas, se realiz6 un estudio de varios sistemas que forman parte del
dominio de la investigacion, buscando una guia para los autores en el desarrollo del resultado y la
comprension del tema especifico. De esta forma se puntualizaran las metodologias, asi como las
tecnologias que se utilizaron en el avance del proyecto. De manera general se obtendra una base

tedrica completa para poder iniciar el proceso de desarrollo de la solucion propuesta.

1.2 Conceptos asociados

Comenzando por el objeto de estudio y el campo de accién de la investigacion, y apoyando la
comprension del objetivo de la investigacion, es fundamental definir cuatro conceptos importantes,
como son: sistema, seleccidbn basada en habilidades, recursos humanos y gestion de recursos
humanos.

Sistema

Segun Ludwig, un sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y relacionados que
interactlan entre si para lograr un objetivo. Cada sistema puede ser estudiado con el objetivo de
comprender el funcionamiento del mismo, descubrir sus limites/fronteras visibles y/o no visibles,
entender el objetivo del mismo y como interactlia con otros sistemas externos (2).

En el area de los servicios informaticos se puede decir que un sistema consiste en “la compleja
interconexion de numerosos componentes de hardware y software, los cuales son basicamente
sistemas deterministas y formales, de tal forma que con un input® determinado siempre se obtiene un
mismo output* “(3).

A partir de los distintos conceptos analizados, los autores de la presente investigacion proponen que
un sistema es un grupo de elementos interrelacionados de manera organizada que funcionan como un

todo.

8 Conjunto de datos que se introducen en un sistema o un programa informaticos.

* Se refiere a los datos resultantes de un proceso.

13
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Seleccion basada en habilidades

La seleccién basada en habilidades segun el venezolano Fernando Corral no es mas que “el conjunto
de actividades encaminadas a la recogida de datos relevantes, intercambio de informacion vy
subsiguiente evaluacién de la idoneidad de los candidatos aspirantes a los puestos de trabajo a cubrir.
Ello va a implicar un andlisis cuidadoso sobre la adecuacién de la persona al puesto para el que se va
a seleccionar” (4). De acuerdo con la problematica de la investigacion, el concepto que es acorde a la
necesidad de los autores se define como:

La técnica que los expertos en Recursos Humanos (RR.HH.) utilizan para seleccionar personal cuando
su objetivo es encontrar profesionales con una formacién y experiencia adecuadas (5). Una adecuada
seleccion del personal permite ubicar a la persona adecuada en el puesto adecuado, se tienen
colaboradores con mejores resultados, se reduce indice de rotacion del equipo, y se obtiene un

entrenamiento e inducciéon en menor tiempo y mas efectivo (6).

Recursos humanos

Recursos humanos es un término que tiene sus origenes en 1893, pero no fue hasta después de 1920
gue se popularizé en su forma moderna, el conocimiento y las habilidades del "recurso humano" han
cobrado una gran relevancia, siendo cada dia mas importantes en comparacién con otros activos
tangibles. De alli que el area de Recursos Humanos se haya convertido en un area vital para el éxito
de las organizaciones.

Uno de los autores en definir este vocablo fue Chiavenato en su libro “Administracién de Recursos
Humanos” donde sefiala que son “personas que ingresan, permanecen y participan en la organizacién
en cualquier nivel jerarquico o tarea. Es el Unico recurso vivo y dinamico de la organizacion y decide el
manejo de los demas, que son fisicos 0 materiales “(7).

Susana Delgado expresa que es el departamento dentro de una empresa que se encarga de la gestion
y la administracién del personal (8), donde lo fundamental en esta area es seleccionar y desarrollar un
conjunto de individuos con habilidades, motivacién y satisfaccién suficiente para conseguir los
objetivos de la organizacion, lograr la eficiencia de los trabajadores y conseguir que las condiciones de
trabajo sean favorables para el desarrollo y las satisfaccion concreta de las personas asi como para el
logro de sus objetivos individuales (9).Siendo estas Ultimas las definiciones utilizadas por los autores

de la presente investigacion para cumplir con la problematica de la misma.

Gestion de recursos humanos

14
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Los autores de la investigacion concuerdan con que “el ambito de actuacion de recursos humanos es
muy amplio y transversal® a toda la organizacion, ya que abarca todas las decisiones y acciones
implicadas en las relaciones que tienen los empleados entre si y en las que mantiene la empresa con
ellos. Por esta razon al hablar de recursos humanos se habla de gestion, para reforzar la idea de

interrelacion e integracion entre las distintas funciones que comprende” (10).

1.3 Soluciones existentes

En la actualidad, las nuevas tecnologias han avanzado a pasos agigantados, lo cual se ha notado en el
sector de los Recursos Humanos; donde se han desarrollado nuevos sistemas de seleccion de
personal, que resultan claves para optimizar los procesos y hacer nuestro trabajo todavia mas facil.
Ademas, pueden ayudarnos a detectar necesidades, administrar tareas, realizar entrevistas online,
gestionar candidatos, entre otras muchas actividades.

También estan en auge las redes profesionales con caracteristicas semejantes a los sistemas de
seleccion, los cuales permiten ir desarrollando una amplia lista de contactos profesionales, tanto para
intercambios comerciales como para interaccion y blusquedas de oportunidades entre las personas.
Después de una amplia busqueda e investigacion de soluciones existentes, semejantes al problema de

investigacion, se encontraron: Xing, LinkedIn, Taleo Oracle.

Xing

Se fundé en Alemania en el afilo 2003, inicialmente bajo el nombre de OpenBC, es la red social para
profesionales lider en Europa y en el mercado espafiol, destacando su utilidad en la busqueda y oferta
de trabajo.

Es una herramienta cuyo objetivo es reforzar las relaciones basadas en la confianza, enfocado al
mundo profesional. Xing permite a sus miembros hacer crecer su red de confianza haciendo visibles
los contactos de sus contactos. Te permite encontrar expertos rapidamente, venderte a ti mismo en un
contexto profesional, abrir nuevos canales de venta, encontrar antiguos colegas de escuela o de
antiguos trabajos, gestionar y expandir tu red de contactos dejando que otras personas te encuentren
(11).

A continuacién, se listan las ventajas y desventajas que presenta esta red profesional (11).

Ventajas:

® El adjetivo transversal alude a que la gestion de recursos humanos afecta a todas las areas de la organizacion.

15
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Una de las ventajas de Xing son los eventos, ya que esta es una red empresarial los eventos
seran empresariales, puedes buscar los eventos mediante palabras clave.
Puedes buscar empleos, puedes filtrar mediante cargo, empresa o la ciudad donde quieres
trabajar. También te da opciones de las empresas que buscan candidatos.
Tienes un control total de tus actualizaciones en la red, eventos, grupos, empleo y hasta
opciones sobre tu empresa. Un boletin semanal informa opcionalmente al usuario sobre

eventos, usuarios nuevos y estadisticas personales.

Desventajas

Algunas funciones bésicas estan limitadas al usuario Premium
Dificil de usar si se cuentan con pocos conocimientos informaticos
No contiene un manual de ayuda

No existe un control fiable de la informacién recibida

LinkedIn

Linkedin es la mayor red profesional del mundo con mas de 300 millones de usuarios y la mas utilizada

para la busqueda de empleo. Fue creada en 2003 por Reid Hoffman. Es un sitio web que posibilita,

entre otras cosas, la busqueda de empleo, la interaccidén entre usuarios de empresas y/o universidades

y entre las propias entidades, la creacion de grupos de trabajo y busqueda de soluciones. En definitiva,

es una red efectiva que permite la conexidn profesional entre usuarios, todo ello orientado al negocio y

darse a conocer (12).

Estas son las caracteristicas, ventajas y desventajas de Linkedin (12).

Caracteristicas:

Se trata de una gran base de datos profesional

Cuenta con una plataforma de busqueda de empleo y captacién de talento

Es un lugar muy utilizado para la identificacién de contactos comerciales o de negocios

Es una gran plataforma en la que comenzar a crear, proyectar, y fortalecer la marca personal

del usuario

Ventajas:

Son entornos virtuales de uso profesional basados en conocimientos colaborativos que
permutan la formacion de redes e interés profesional

Permite agregar nuevos contactos a través de cuentas web (Gmail, Yahoo, Hotmail)

16
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e Pueden los usuarios personalizar y actualizar su perfil de manera fécil
e No genera curriculo en linea
Desventajas:

¢ Es importante llevar a cabo una configuracion correcta sobre la privacidad de las cuentas, ya
gue lo que se expone en estas redes sociales son datos e informacion sobre nuestra vida
privada que puede ser utilizada para fines perjudiciales e incluso ilegales.

e Se pueden encontrar casos en los que se suplanta el perfil personal de un usuario por parte de
otra persona, actuando a mala fe.

e También puede darse el caso de que estas redes sean utilizada por delincuentes en busca de
victimas para conocer sus datos y cometer actos indebidos como acoso, abuso sexual,

secuestro, trafico de personas, etc.

Taleo Oracle
Taleo Oracle es un potente software de gestion de recursos humanos que le permite a las empresas
obtener, reclutar, desarrollar y retener talentos faciimente con un paquete de software de
administracion de talentos atractivo, social y rico en datos.
Estas capacidades se combinan para proporcionar lo que Taleo llama "inteligencia de talento”, un nivel
mejorado de conocimiento de los candidatos y empleados (13). Taleo vende sus productos del sistema
de gestion de recursos humanos (HRMS / HRIS) completamente a través de un modelo de software
como servicio (SaaS), en el que todo el software y la informacion reside en centros de datos operados
y protegidos por Taleo (14).
Ventajas y desventajas del software (15).
Ventajas:
o Rapida implementacion y facil integracion con otros softwares. Para Oracle las integraciones
son importantes, ya que llegan a marcar la diferencia.
e Sistema con caracteristicas muy personalizables, configurables. Adapta las funcionalidades del
software a las necesidades de la empresa.
e Mantiene centralizada y con constante rastreo de la informacion de empleados y candidatos.
Taleo marca la diferencia con la conexidn con Redes Sociales, esta informacién también
guedara centralizada.

¢ Resulta una plataforma facil de administrar para los usuarios.

17



DESARROLLO

e Escalabilidad.
Desventajas

e Taleo es un sistema que gestiona talentos, pero carece del corazén de RRHH que toda
empresa necesita como basico en la gestion de los recursos humanos. Ejemplo, néminas,
prevencion de riesgos laborales, control asistencias...

e Es necesario que la implementacion se asigne a la persona especialista adecuada (de Oracle o
Partner). La adecuacion de esta persona se basara en sus conocimientos técnicos y de
consultoria para la implementacion y soporte.

e En algunos casos la configuracién de las funcionalidades, implica conocimientos de cddigo y

desarrollo.

Tanto Xing como LinkedIn son redes sociales que tienen como objetivo conectar a los profesionales de
distintas latitudes del planeta, las cuales solo buscan resaltar las capacidades de las personas desde
el punto de vista curricular; por tanto, el intercambio de conocimiento solo se sustenta en la publicacion

de posts®.

En cambio Taleo Oracle es un sistema con carateristicas muy similares al problema de la
investigacion, siendo su principal desventaja que no es libre de costo, esto lo convierte en un software
privativo, lo que afectaria el proceso de soberania tecnolédgica en el que se encuentra el pais. Ademas,

no se tendria acceso al cddigo fuente, que impediria adecuarlo al centro de soporte.

Otras soluciones estudiadas fueron: aTurnos, UltiPro, Vibe HCM, Paycome, Saba, las cuales quedaron

descartadas por presentar un nivel muy complejo y ser sistemas privativos.

Con el estudio y analisis de las distintas soluciones existentes, se pudo conocer gue estos sistemas
presentan peculiaridades que no se adaptan a los requerimientos del centro de soporte, por lo que se
hace necesario el desarrollo de un nuevo software. A pesar de gque estos no fueron tomados para la
resolucion del problema, sirvieron como base, pues aportaron un conjunto de caracteristicas y

funcionalidades que se convirtieron en un punto de partida para el avance del nuevo sistema.

6 A . ) -
Articulos que se publican en la parte central del blog y que se ordenan de manera cronoldgica
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1.4 Metodologia de Software utilizada en la solucién propuesta

Una metodologia consiste en un conjunto de actividades organizadas que tienen como objetivo la
realizacion de un trabajo. Para cada actividad se define, ademas de las entradas y salidas, la forma en

la que debe llevarse a cabo (Juan Miguel Moine 2013).

Creada por Scott Ambler, la metodologia AUP es considerada una versién simplificada del Proceso
Unificado Racional (RUP). AUP describe, de una manera simple y facil de entender, la forma de
desarrollar aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y conceptos que aun se
mantienen validos en RUP. Entre las técnicas agiles que incluye se encuentra el Desarrollo Dirigido por
Pruebas, el Modelado agil, la Gestion de Cambios y la Refactorizacion de Base de Datos para mejorar
la productividad. La estructura de esta metodologia se organiza en cuatro fases y define 7 disciplinas,

de ellas cuatro a los procesos ingenieriles y tres dedicados a la Gestién de Proyectos.

e _Phases R . —
Disciplines l.nonpﬁon“ Elaboration " Construction "muon]

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test
Deployment

Configuration § ‘ §
SRS S : ——teceee——seeeese,
Project Management | " — 2 H
Environment f ,._; E
Iniial ll"‘“l;"""llf“"l""“‘lc".‘." h*u.-n"v?nl

Iterations

Figuras 1. Fases e iteraciones de Proceso Unificado Agil.
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Al no existir una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser adaptada a las
caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) exigiéndose asi que el proceso
sea configurable. Se decide hacer una variacion de la metodologia AUP, de forma tal que se adapte al
ciclo de vida definido para la actividad productiva de la UCI.

Por tanto, la metodologia utilizada como guia para el desarrollo de la presente investigacion fue la
AUP-UCI, pues es por la que se rigen los procesos productivos en el centro de soporte de tecnologias.

De las 4 fases que propone AUP (Inicio, Elaboracién, Construccion, Transicion) se decide para el ciclo
de vida de los proyectos de la UCI mantener la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la
misma, se unifican las restantes 3 fases de AUP en una sola, a la que llamaremos Ejecuciéon y se

agrega la fase de Cierre.

AUP propone 7 disciplinas (Modelo, Implementacién, Prueba, Despliegue, Gestion de configuracion,
Gestion de proyecto y Entorno), se decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI tener 7
disciplinas también, pero a un nivel mas atoémico que el definido en AUP. Los flujos de trabajos:
Modelado de negocio, Requisitos y Analisis y disefio en AUP estan unidos en la disciplina Modelo, en
la variacion para la UCI se consideran a cada uno de ellos disciplinas. Se mantiene la disciplina
Implementacion, en el caso de Prueba se desagrega en 3 disciplinas: Pruebas Internas, de Liberacion
y Aceptacién. Las restantes 3 disciplinas de AUP asociadas a la parte de gestion para la variacion UCI
se cubren con las areas de procesos que define CMMIDEV v1.3 para el nivel 2, serian CM (Gestion de

la configuracién), PP (Planeacion de proyecto) y PMC (Monitoreo y control de proyecto).

AUP propone 9 roles (Administrador de proyecto, Ingeniero de procesos, Desarrollador, Administrador
de BD, Modelador agil, Administrador de la configuracion, Stakeholder, Administrador de pruebas,
Probador), se decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI tener 11 roles, manteniendo

algunos de los propuestos por AUP y unificando o agregando otros.

Con la adaptacién de AUP que se propone para la actividad productiva de la UCI se logra estandarizar

el proceso de desarrollo de software (16).
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1.5 Tecnologias asociadas al desarrollo del sistema

La seleccion de las herramientas y tecnologias en las que se apoya el desarrollo del sistema de
seleccién basada en habilidades para la gestién de recursos humanos esta en correspondencia con las
solicitudes del cliente. Estas especificaciones se realizaron teniendo en cuenta la aplicacion de ellas al
contexto de trabajo del sistema, la vigencia en las comunidades de desarrollo y las facilidades
funcionales que aportan al desarrollo del producto.

1.5.1- Tecnologias

Python 3.7.2

Python es un lenguaje de programacion interpretado cuya filosofia hace hincapié en la legibilidad de su
cédigo. Se trata de un lenguaje de programacion multiparadigma, ya que soporta orientacion a objetos,

programacion imperativa y, en menor medida, programacion funcional (17).

Django 2.2.7

Django es un framework de aplicaciones web gratuito y de cddigo abierto (open source) escrito en
Python. Un framework web es un conjunto de componentes que te ayudan a desarrollar sitios web mas
facil y rapidamente. Los frameworks sirven para que no tengamos que reinventar la rueda cada vez y

gue podamos avanzar mas rapido al construir un nuevo sitio (18).

Angular 9

Angular es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de cddigo abierto,
mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de una sola pagina. Su
objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en navegador con capacidad de Modelo Vista

Controlador (MVC), en un esfuerzo para hacer que el desarrollo y las pruebas sean mas faciles (19).

Bootstrap 4

Bootstrap es una biblioteca multiplataforma o conjunto de herramientas de cdodigo abierto para disefio
de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones,
cuadros, menus de navegaciéon y otros elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como
extensiones de JavaScript adicionales. A diferencia de muchos frameworks web, solo se ocupa del

desarrollo front-end (20).
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Base de datos PostgreSQL 11

PostgreSQL es un servidor de base de datos objeto relacional libre, ya que incluye caracteristicas de la
orientacion a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones,
disparadores, reglas e integridad transaccional, liberado bajo la licencia BSD. Como muchos otros
proyectos open source, el desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola compafiia, sino que
es dirigido por una comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las cuales trabajan en

su desarrollo (21).

1.5.2- Herramientas de desarrollo

Una de las herramientas que desempefia un papel importante en el desarrollo de soluciones
informaticas son los Entornos de Desarrollo Integrado (IDE). Estos ofrecen facilidades al equipo de
desarrollo cuando se implementan las aplicaciones debido a que permite la identificacion de errores

comunes que se comenten a diario.

PyCharm 2019.2

PyCharm es un IDE o entorno de desarrollo integrado multiplataforma utilizado para desarrollar en el
lenguaje de programacion Python. Proporciona analisis de cddigo, depuracion grafica, integracion con
VCS / DVCS vy soporte para el desarrollo web con Django, entre otras bondades. PyCharm es
desarrollado por la empresa JetBrains y debido a la naturaleza de sus licencias tiene dos versiones, la
Community que es gratuita y orientada a la educacién y al desarrollo puro en Python, y la Professional,

gue incluye mas caracteristicas como el soporte a desarrollo web con varios precios (22).

PgAdmin 4
PgAdmin es una herramienta indispensable para gestionar y administrar PostgreSQL, la base de datos
de codigo abierto mas avanzada del mundo. Por lo tanto PgAdmin es la herramienta para gestionar

bases de datos espaciales PostGIS (23).

1.6 Herramienta Case

Un paso importante antes de iniciar la implementacién de cualquier programa informatico es disefar
los elementos esenciales que lo conforman. Esto apoya el proceso de desarrollo y fortalece la calidad

del producto. El analisis y disefio de las caracteristicas del software permite que se tengan en cuenta
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relaciones, tipos de datos y funciones que puedan omitirse durante la construccién y que generan

fallos en el funcionamiento final del sistema.

Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacion. La
misma propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la
planificacién, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacion del cédigo fuente de los
programas y la documentacion (24).

BPMN

BPMN nos permite capturar y documentar los procesos comerciales de una organizacién de una
manera clara y coherente, lo que garantiza que las partes interesadas relevantes, como los
propietarios del proceso y los usuarios comerciales, estén involucrados en el proceso. Por lo tanto, el
equipo puede responder a cualquier problema identificado en los procesos de manera mas efectiva.
BPMN proporciona notaciones completas y enriqguecedoras que pueden ser facilmente entendidas por

los interesados técnicos y no técnicos (25).

1.8 Conclusiones Parciales

A partir del andlisis tedrico de la investigacion fue posible comprender el objetivo planteado, teniendo
como partida el campo de accién donde se aplica. El estudio de los conceptos asociados permitié
comprender términos usualmente tratados, facilitdé la busqueda bibliografica y aportdé vocablos
concretos que acercaran al autor a la tematica. De esta manera puede decirse que el sistema de
seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos, se define como: Un grupo de
elementos interrelacionados que utiliza el departamento de recursos humanos para la gestién y la
administracion del personal, con el objetivo de encontrar profesionales con una formacién y
experiencia adecuadas.

El andlisis de distintos sistemas permitié reafirmar que es necesario continuar con el desarrollo de una
nueva solucién, pues Xing y Linkedin son redes sociales donde el intercambio de informacion solo se
sustenta en la publicacién de posts. Por su parte Taleo Oracle no permite acceso a su cadigo fuente y
es un software privativo. Como parte del analisis de las tecnologias de desarrollo fueron usadas las

definidas por el cliente, las cuales los autores pudieron corroborar su utilidad, las facilidades que
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aportan al desarrollo, ademéas de ser las mas usadas en el mercado. Finalmente, para guiar el
desarrollo de la presente investigacion se utilizd la metodologia AUP en su variacion UCI por su
adecuacion a los procesos productivos de la universidad. Todo esto permitié un desarrollo sélido para
obtener un sistema de seleccién basado en habilidades para la gestién de recursos humanos que se

ajuste a las necesidades de centro de soporte.
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Capitulo II: Analisis, disefio e implementacion del sistema de
seleccion basada en habilidades para la gestion de recursos

humanos.

2.1 Introduccién

El presente capitulo abarcara en su contenido, la informacion relevante obtenida mediante el proceso
de negocio, como fase inicial de la ingenieria de software, bajo la cual se organiza la solucion
propuesta. De acuerdo a la metodologia AUP en su variacion UCI y utilizando practicas agiles en
consecuencia con la solucién propuesta, la descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales
se realiza mediante la lista de reserva del producto. Los requisitos funcionales son ampliados mediante
las historias de usuario, como funcionalidades del sistema, siendo organizados en la linea de tiempo
del producto. Se disefian las clases y relaciones mas importantes del software y se identifican los
principales patrones de disefio mediante los cuales se garantiza la aplicacion de buenas préacticas de

programacion.

2.2 Modelo de dominio

Es un modelo conceptual que nos permite descomponer el dominio del problema en unidades
comprensibles (conceptos), éste contribuye a esclarecer la terminologia 0 homenclatura del dominio.
Este modelo puede ser tomado como el punto de partida para el disefio del sistema. Cuando se realiza
la programacién orientada a objetos, el funcionamiento interno del software va a imitar en alguna
medida a la realidad, por lo que el mapa de conceptos del modelo de dominio constituye una primera
version del sistema.

En el sistema de seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos tiene como
protagonista a un usuario previamente registrado, que puede gestionar las distintas entidades

presentes en el sistema segun el rol que posea.
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Figuras 2. Diagrama de dominio del sistema de seleccion basado en habilidades para la gestién de recursos
humanos

2.3 Solucién Propuesta

Los autores de la presente investigacion proponen crear un sistema de seleccion basado en
habilidades para la gestibn de recursos humanos teniendo como cliente al centro de soporte
tecnoldgico de la UCI. Este sistema tiene como objetivo identificar e incrementar el conocimiento tacito
gue poseen los especialistas. La propuesta parte de la necesidad de homologar de manera eficiente
los proyectos con los especialistas mas preparados, aumentando la productividad. Para ellos se
comienza por la gestion de conocimiento como base para incentivar la preparacion profesional,

compartir el saber y validar las habilidades adquiridas.
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El sistema inicia con la creacién de una nueva categoria que responde a las teméaticas que se deben
estudiar y validar. Estas categorias son generadas por los especialistas que poseen mayor
conocimiento al respecto y debe estar asociado con algin material que permita iniciarse en el estudio
de la categoria. Los usuarios interesados deben suscribirse a dicha categoria para comenzar el
intercambio, que puede ser entre todos los suscritos, incluyendo al que la crea.

Para certificar que un especialista domina la categoria a la que se suscribio este debe ser validado por
el creador mediante test o pruebas creadas para evaluar todos los conocimientos compartidos. Una
categoria puede tener suscrito solamente hasta 5 usuarios a la vez para garantizar un mejor
intercambio y un proceso de evaluacion méas formal. Segun se van evaluando satisfactoriamente son
dados de baja y pasan al grupo de especialistas evaluados en dicha categoria, permitiendo la
suscripcién de nuevos usuarios en su lugar. Un mismo usuario puede suscribirse solo a tres categorias

ala vez.

Si un usuario suspende una categoria dos veces, sera dado de baja directamente y su suscripcion sera
suspendida hasta pasado 30 dias. Un mismo usuario puede tener el rol de propietario de categoria, en
tantas categorias como domine y el de principiante en el resto de las categorias o al registrase en el

sistema por primera vez.

La lista de categorias debe estar disponible para que los usuarios puedas suscribirse a la que desee.
Los especialistas se listan en orden, de acuerdo a la cantidad de categorias que dominen. De cada
especialista se debe saber las categorias que conocen, las evaluaciones obtenidas en el test realizado
y la evaluacion cualitativa otorgada segun el intercambio que haya tenido dentro del grupo de

SusScritos.

En el sistema se registran también los proyectos y los servicios de soporte, con sus respectivos datos,
gue necesitan asignacion de especialistas, por lo que los jefes de cada uno de ellos pueden tener
acceso a la lista de usuarios por categorias para poder realizar la solicitud al respectivo centro de

desarrollo.

El sistema contendra un dashboard’ con la estadistica del propio sistema y debe permitir obtener
reporte referente a los usuarios, las categorias, los servicios y los proyectos de acuerdo a diferentes

filtros definidos por el cliente del negocio. Ademas, se propone mostrar el avance de los especialistas

" Sirve para visualizar y dar seguimiento a determinados indicadores de desempefio o estado. Condensa en un solo lugar la informacién
critica de una empresa.
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en la lista de usuarios segun sus posiciones de manera visual de forma que pueda conocerse en todo

momento los 5 especialistas con mas habilidades alcanzadas.

2.4 Concepcion del Sistema

La estructura, el disefio y las funcionalidades que debe ejecutar el sistema para alcanzar su objetivo,
son vitales para entender el curso de la investigacion. Es asociado a esta idea que se hace preciso la
gestién documental de la concepcién del sistema, mostrando los principales detalles del producto de
software que se propone como solucion. Esto permitira un mayor entendimiento del proyecto, no solo

para su desarrollo, sino también para el cliente y la creacién de futuras versiones.

2.4.1 Vision y alcance del sistema

El sistema de seleccién basado en habilidades para la gestién de recursos humanos contendra como
objetivos fundamentales:
e Seleccionar de manera adecuada el personal que conforman los equipos para brindar el servicio
de soporte.
e Fomentar el intercambio de informacion y conocimiento desde un entorno agradable, facilitando
las actividades correspondientes.
¢ Facilitar la seleccion de los equipos de trabajo por parte de los directivos.
Para el cumplimento de estos objetivos se implementan funcionalidades 6ptimas desde el punto de
vista del cédigo fuente, que permitan una facil interaccion y una respuesta rapida a las peticiones de

los usuarios.

2.4.2 Planificacién del proyecto por roles
Para cumplir con el objetivo de la solucién en un periodo de tiempo establecido es preciso determinar y
organizar el trabajo guiado por la metodologia de software elegida. Ademas, es importante definir
guien realizara cada tarea y darle un nivel de importancia a cada una, pues de su cumplimiento en
tiempo depende el éxito del producto final. Para el desarrollo de la solucion y acorde a las necesidades
del sistema a implementar, siguiendo las lineas de la metodologia de software AUP, se definen los
siguientes roles:
e Jefe de proyecto: Es la persona que representa al equipo de desarrollo. Sirve de guia y
organizador durante el proceso de construccion del software. Debe dominar correctamente lo

establecido en el proceso de negocio y conocer las tecnologias que se utilizan.
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¢ Analista: Es el encargado de identificar las necesidades del cliente, para definir un disefio previo
del software. Los analistas deben determinar si cada uno de los requisitos especificados son o
no esenciales y, ademas, determinar de ser necesario informacién adicional requerida. Debe
considerar todos los recursos especiales requeridos, las estimaciones del cliente y sus tiempos
limites, asi como factores extras de desarrollo que puedan ser de interés. Es el encargado junto
al cliente, de identificar los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. El éxito del
proyecto dependera de una buena especificacion de requisitos, los cuales permitiran conformar
una arquitectura idénea que evite fallas en la estructura del proyecto y pueda dar origen al
colapso del mismo en forma parcial o total.

e Desarrollador: Por medio del mismo es posible que las especificaciones del sistema se
conviertan en codigo fuente ejecutable. El éxito del software depende en gran medida del
conocimiento del lenguaje de programacion seleccionado para el desarrollo, una buena
definicidn de requisitos y un correcto entendimiento entre el analista y programador.

e Administrador de Base de Datos: Es la persona que administra las tecnologias de la
informacién relacionadas a los modelos de datos, para ser almacenados en Bases de datos.
Provee al desarrollador con un modelo de datos de calidad para una correcta implementacion
del sistema y garantiza el disefio, implementacién y mantenimiento del sistema de base de
datos. Asi como el establecimiento de politicas y procedimientos relativos a la gestion, la
seguridad, el mantenimiento y el uso del sistema de gestion de base de datos.

o Stakeholder(cliente): En la metodologia AUP-UCI el cliente forma parte del equipo de desarrollo.
En ese caso este rol es responsable de, junto al analista, establecer los requisitos del sistema.
Acompafia a cada rol dentro del equipo de desarrollo en todas las fases del software, apoyando
el trabajo que se realiza y dando su criterio acerca de los resultados que se obtienen en cada
etapa. Participa en el disefio y ejecucion de las pruebas de software.

e Probador: La posibilidad de que aparezcan errores humanos durante el proceso de desarrollo es
el motivo por el cual existe este rol. Por ejemplo, los requisitos del sistema pueden ser
especificados en forma errébnea o imperfecta, y es por medio de este que se detectan y
solucionan estas no conformidades. Es por ello que junto al cliente o al programador, segin el
tipo de prueba que se realiza al sistema, debe disefiar los casos de pruebas y aplicarselo al

software. Es responsable de lograr los resultados correctos en la fase de prueba.
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En la siguiente tabla se pueden observar los roles definidos por personas para el desarrollo del sistema

de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos del Centro de Soporte.

Tabla 1. Roles y responsabilidades en el desarrollo del sistema

Rol

Jefe de Proyecto

Analista

Desarrollador

Administrador de

bases de datos

Stakeholder(cliente)

Probador

Responsabilidad

Representar al equipo de desarrollo.

Guiar y organizar el proceso de
desarrollo del software.

Conocer el proceso de negocio
establecido.

Conocer las tecnologias a utilizar.
Realizar el proceso de negocio.
Generar apoyo documental.

Disefar los diagramas del disefio.
Conocer las tecnologias a utilizar.
Implementar las funcionalidades del
sistema.

Elaborar el modelo de datos de la base
de datos del sistema.

Crea las funcionalidades en la base de
datos para un funcionamiento Optimo
del sistema.

Establecer el proceso de negocio.
Definir los requisitos funcionales del
sistema.

Apoyar y participar en cada fase del
desarrollo del software.

Participar en el proceso de pruebas del
software.

Disefar casos de pruebas.

Nombre

Neybis Lago Clara

Wendy Llanes San Martin
Leandro Fundichely

Velazco

Wendy Llanes San Martin
Leandro Fundichely

Velazco

Wendy Llanes San Martin
Leandro Fundichely

Velazco

Neybis Lago Clara

Nelson Sanchez Alvarez

Wendy Llanes San Martin

Leandro Fundichely
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e Ejecutar casos de pruebas. Velazco
Neybis Lago Clara
Nelson Sanchez Alvarez

2.5 Especificacion de requisitos

La especificacion de requisitos tiene como objetivo fundamental servir como medio de comunicacién
entre cliente, usuario, ingeniero de requisitos y desarrolladores. Estos deben recoger tanto las
necesidades de clientes y usuarios como los requisitos que debe cumplir el sistema a desarrollar para
satisfacer dichas necesidades.

Para el ciclo de vida de la metodologia AUP-UCI los requisitos pueden ser encapsulados dependiendo
de las caracteristicas del proyecto, por lo que se define como artefacto a utilizar para registrar los
requisitos del sistema, la Lista de Reserva del Producto (LRP). Esta facilitara que una vez definidos los
requisitos, se realice una estimacion previa del costo en tiempo que implicarda cada requisito para el
desarrollador. Debido a que la LRP se genera al inicio del proyecto, como consciencia de la
informacion que recoge, puede sufrir cambios durante el desarrollo del producto o respecto al equipo
de proyecto. No obstante, los datos almacenados en este artefacto permiten tener una vision amplia y

estructurada, de la concepcién general del sistema.
2.5.1 Lista de reserva del producto

La estimacion para el costo de tiempo que implicard cada requisito estara dada en dias, para un total

aproximado de 82 dias.

Tabla 2. Requisitos funcionales y no funcionales del sistema

Muy alta
RF1 Registrar usuario 2 Analista
RF2 Autenticar usuario 2 Analista
RF3 Gestionar usuario 5 Analista
RF4 Gestionar medios 5 Analista
RF5 Gestionar habilidad 5 Analista
RF6 Gestionar categoria-habilidad 5 Analista
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RF7

RF8

RF9

RF10
RF11
RF12
RF13
RF14
RF15
RF16
RF17
RF18
RF19
RF20
RF21

Media

Baja

Gestionar categoria-usuario
Gestionar rol

Gestionar servicio
Gestionar institucion
Gestionar area

Gestionar interrogantes
Gestionar cuestionarios
Certificar especialistas
Mostrar dashboard

Generar reportes de usuario
Exportar reportes de usuario
Mostrar ranking

Notificar a usuarios
Inscribirse en una habilidad

Filtrar busqueda

Requisitos No funcionales

N DD WO NN WD oo o o1 o1 o1 Ol

Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista
Analista

Analista
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Usabilidad

Fiabilidad

Rendimiento

Disponibilidad

Restricciones de

disefio

Software

Hardware

- La terminologia del menu debe ser constante en todo el sitio.

- El sistema sera utilizado por todo el personal del centro que tenga acceso a
la red del centro y necesite hacer uso del mismo.

-El sistema brinda la posibilidad de establecer permisos sobre acciones,
garantizando que solo acceda quien esté autorizado.

-El sistema muestra las funcionalidades de acuerdo a quien esté autenticado
en el mismo.

-El sistema debe garantizar la protecciéon ante acciones no autorizadas.

- El sistema debe responder en un tiempo menor de los 10 segundos.

- El sistema debera soportar una conexion simultanea de al menos 100
usuarios.

-Los usuarios deben tener acceso a la informacion desde cualquier
dispositivo sin que los mecanismos utilizados para la seguridad de los datos
retrasen la obtencion de los mismos.

- Lenguajes de desarrollo: Python 3.7.2 con django 2.2.7, CSS 3, HTMLS5,
Angular 8.0, Bootstrap 4 para el maquetado.

- Como IDE se empleara pycharm 2019.2

- El sistema gestor de base datos PostgreSQL 11.

- El sistema operativo a usar en el entorno de desarrollo Windows 10.

- Los artefactos del andlisis se realizaran con Visual Paradigma 8.0.

-En los ordenadores donde se encuentre instalado se recomienda como
servidor de aplicacién Debian 6 o superior.

-Para ser instalada en Windows debe presentar la versién de Windows 8 o
superior

-A los clientes que acceden al sistema se les recomienda para el acceso
Mozilla Firefox 40 en adelante.

- El servidor de base de datos puede estar alojado en la misma servidor de
aplicacion, contando con espacio disponible para almacenar los datos.(50
GB)

-Para el servidor se recomienda como minimo un core i3 de 2da
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generaciéon, CPU 2 GHz RAM 2 GB
-Para el cliente se recomienda un dual core a 2.8 GHZ con 2 GB de RAM.
- Monitor VGA o superior.

Confidencialidad -Debe mantenerse la consistencia de los datos en correspondencia con la
realidad, mediante la actualizacion frecuente con las fuentes
correspondientes

Portabilidad El sistema debe ser multiplataforma.

2.5.2 Historias de usuario

Luego de establecer los requisitos y estimar su tiempo de ejecucion es necesario describirlos
minuciosamente para facilitar asi su desarrollo. Las metodologias agiles, generalmente, proponen las
Historias de Usuarios (HU) como el mecanismo para gestionar los requisitos, aplicandose de manera
similar en AUP UCI en su versién agil. Las HU “se escriben desde la perspectiva del cliente, aunque
los desarrolladores pueden brindar también su ayuda en la identificacién de las mismas. El contenido
de estas debe ser concreto y sencillo. El tratamiento de las HU es muy dinamico y flexible, en cualquier
momento pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas o generales, afadirse nuevas o
ser modificadas. Cada HU es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los
programadores puedan implementarla en unas pocas semanas” (Pozo Guevara, 2014).

A continuacion, se muestran cuatro Historias de Usuario. El resto se encuentran en la seccion de los

Anexos (ver Anexo #3).

Tabla 3. Historia de Usuario “Registrar Usuario”

[storedevsuaio ]
"NOomero:HU_1 ~ Nombre Historia Usuario: Registrar Usuario

Modificaciéon de Historia de Usuario Nimero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracion Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados: 2 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias

Descripcion: Permite a los trabajadores del centro registrarse en el sistema.
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Observaciones:
- El cliente desde el que se accede debe estar conectado a la red.
- El usuario debe rellenar todos los campos obligatorios para poder registrarse.

Prototipo de interfaz:

Formulario de registro

Nombre Apellidos

Username Sexo

Email

Password

Confirm Password

REGISTRAR AHORA

Tabla 4. Historia de Usuario “Autenticar Usuario”

[SoriadeUsuerio T ]
"Nomero:HU 2 ~ Nombre Historia Usuario: Autenticar Usuario

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracion Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados: 2 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias

Descripcion: Permite el acceso de los usuarios del centro de soporte al sistema de seleccidon

basado en habilidades.

Observaciones:

- El sistema debe estar iniciado.

- El dispositivo desde el que se accede debe estar conectado a la red.

- El usuario autenticado debe ser un usuario del sistema.

Prototipo de interfaz:
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Bienvenido al Sistema de Selecién
del Centro de Soporte UCI

Username

Password

[Keleil]

Olvidaste tu Usuario / Password?

Create una cuenta —

Tabla 5. Historia de Usuario “Gestionar Usuario”
NUumero: HU_3 Nombre Historia Usuario: Gestionar Usuario
Modificacion de Historia de Usuario Nimero: ninguna
Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lteraciéon Asignada:1
Fundichely Velazco
Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados: 5 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias
Descripcion: Permite registrar, modificar, eliminar y listar un usuario.
Observaciones:
-Para gestionar un usuario el mismo debe estar registrado en el sistema

Prototipo de interfaz:
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1 e 1/2 ° Enter name to search + Add

Ne Usuario Nombre Apellidos Contrasefia Email Sexo Categoria Actions
ynaet yanet Velazco querty yanet@nautacu  Masculino Especialistas n
2 sfsdf sclfsdf sdfsdf sdfsdfsdf sdfsd@sdfcu  Masculino Especialistas n
3 nalvarez Nelson Sanchez quert nalvarez@ascu  Masculino Especialistas n
4 aperez Adriana navarra quert aperez@asci  Femenino Especialistas n

5 sad asd asd adasd asd@asd.cu Masculino Especialistas n

Tabla 6. Historia de Usuario “Gestionar Habilidad”
Numero: HU 4 Nombre Historia Usuario: Gestionar Habilidad
Modificaciéon de Historia de Usuario NUmero: ninguna
Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracion Asignada:l
Fundichely Velazco
Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias
Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar y listar una habilidad adquirida por un
usuario.
Observaciones:
-Los usuarios deben estar autenticados y contar con los permisos pertinentes para gestionar la
habilidad.

-Para realizar las acciones de Eliminar o Modificar debe existir al menos una habilidad creada.
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Prototipo de interfaz:

2.6 Arquitectura del sistema y diagrama de clases

Al usar django como framework de desarrollo, se utiliza necesariamente la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador (MVC), por ser sobre el cual se encuentra desarrollado el marco de trabajo. Se trata de un
modelo muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de los afios en todo tipo de
aplicaciones, y sobre multitud de lenguajes y plataformas de desarrollo. Propone la construccion de
tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, es decir, por un lado, define
componentes para la representacion de la informacion, y por otro lado para la interaccion del usuario.
Este patrén de arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion de cddigo y la separacion
de conceptos; caracteristicas que buscan facilitar la tarea de desarrollo de aplicaciones y su posterior

mantenimiento, siendo esto lo que se pretende alcanzar en la presente investigacion.
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Figuras 3. Diagrama de clases y arquitectura de desarrollo del sistema

2.7 Patrones del disefio

“Un patrén es una descripcion de un problema y su solucién que recibe un nombre y que puede
emplearse en otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en circunstancias diversas.
Muchos patrones ofrecen orientacion sobre como asignar las responsabilidades a los objetos ante
determinada categoria de problemas. Los patrones intentan codificar el conocimiento, las expresiones
y los principios ya existentes: cuanto mas trillados y generalizados, tanto mejor. En consecuencia, los
patrones GRASP no introducen ideas novedosas; son una mera codificacion de los principios basicos
mas usados” (Lerman, 1999).
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Los patrones del disefio son un conjunto de buenas practicas que se evidencia en la implementacién
de los productos software de manera reiterada, e incluso inherentemente. Su utilizacibn permite
obtener un cédigo fuente organizado, una comunicacion entre clases bien delimitada y la asignacién de
responsabilidades a los objetos que pueden cumplir el objetivo necesario. Durante el desarrollo del
sistema de seleccion basado en habilidades para la gestibn de recursos humanos se tuvieron en

cuenta alguno de estos patrones, los cuales se enuncian a continuacion.

2.7.1 Patrones GRASP

GRASP es el acronimo de General Responsibility Asignment Software Patterns (patrones generales de
software para asignar responsabilidades). EI nombre se eligié para indicar la importancia de captar
estos principios, si se quiere disefiar eficazmente un software. Los patrones no se proponen descubrir
ni expresar nuevos principios de la ingenieria del software. Todo lo contrario: intentan codificar el
conocimiento, las expresiones y los principios ya existentes. En consecuencia, los patrones GRASP no

introducen ideas novedosas; son una mera codificacion de los principios basicos mas usados.

Experto.

Solucién: Asignar una responsabilidad a la clase que tiene la informacidn necesaria para cumplirla.
Experto es un patron que se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades; es un principio
basico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos. Con él no se pretende designar una idea
oscura ni extrafia; expresa simplemente la “intuicién” de que los objetos hacen cosas relacionadas con
la informacion que poseen.

Beneficios: Se conserva el encapsulamiento, ya que los objetos se valen de su propia informacion para
hacer lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo que favorece al hecho de tener
sistemas mas robustos y de facil mantenimiento.

El comportamiento se distribuye entre las clases que cuentan con la informacién requerida, alentando
con ello definiciones de clase “sencillas” y mas cohesivas que son mas faciles de comprender y de

mantener. Asi se brinda soporte a una alta cohesién.
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Usuario
-id ! int h 3
-Lisername : string o0 int
-first_name : string getin
-last_name : string o
-password : string + B _I " T
-amail | string - R
-SEX0 | sting g .
-fecha_registro : string Eﬂﬂd{id : hh;?ﬂr}- woid
-last_login : etnombra(} : string
-h_iﬁm:mg +setnombre{nombe : string) : void
-is_staff : string
-is_active @ string
-LESET PErmisions | string
-groups : string
+getid() : integer

+setid(id : integer) : void
+getusername() | string
+setusemame(usernams : string) : void

Figuras 4. Ejemplo de patrén experto

Creador

El patrén Creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos,
tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propdsito fundamental de este patrén es
encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo
como creador, se da soporte al bajo acoplamiento, lo cual supone menos dependencias respecto al
mantenimiento y mejores oportunidades de reutilizacion. Es probable que el acoplamiento no aumente,
pues la clase creada tiende a ser visible a la clase creador, debido a las asociaciones actuales que nos

llevaron a elegirla como el pardmetro adecuado.
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]

-+ oginAction(Srequest : Request)
+indexAction( )
+adicionarfction()
+modificarsction()
+aliminaraction()

+is tarfction( )

+apiresti.ction| )

Figuras 5. Ejemplo de patrén creador

Bajo Acoplamiento:

Cuando se habla de acoplamiento entre objetos, se hace referencia a la "fuerza" con la que ciertos

objetos estan relacionados, o dependen unos de otros. Mientras mas dependencias tenga un objeto de

otros para llevar a cabo sus tareas, mas fuerte serd el acoplamiento. Cuando una clase de objetos

puede realizar sus tareas, sin depender de ninguna otra clase de objetos (o de un ndmero muy

reducido de ellas) se dice que hay bajo acoplamiento. El grado de acoplamiento es importante debido

a gue esta relacionado intimamente con la reutilizacion de clases de objetos. Una clase que depende

de muchas otras es menos reutilizable.

Institucion

-id : int
-nombre : sting
-descripcion : string

-id @ int

-nombre : sting

-direccion : string
-descripcion : string
-direccion_digital : string
-correo_electronico : string
-numero_telefonico : string

Figuras 6. Ejemplo del patrén bajo acoplamiento

Alta Cohesioén
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“En la perspectiva del disefio orientado a objetos, la cohesion (0, mas exactamente, la cohesion
funcional) es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una clase.
Una alta cohesion caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no
realicen un trabajo enorme. Una clase con baja cohesién hace muchas cosas no afines o un trabajo

excesivo” (Lerman, 1999).

No convienen este tipo de clases pues son dificiles de comprender, de reutilizar, de conservar y
afectan constantemente los cambios. En su mayoria las clases con baja cohesion son muy abstractas

y delegan funcionalidades a objetos que no le corresponden.

Modelo
controlador = -
eateger nom
Controller Usuario 1 -id : int B B
+oginAction($request : Request) N -id @ int 7 -nombre : sting
HindexActionf) 20020 | F-------3= -username : string -descripcion : stri
+adicionarAction() -first_name : sting -tipo : int b — red_nom
+modificarftion() last_name : string e
+eliminarAction ) -password : string servicio A e
istarAction) -email: sting s int | escripcionstrng
+apirestaction( ) -SEX0 Sh‘il:ig _ -nombre : sting .
-facha_registro : string 1 [-descripcion : string Institucion
+getid() : integer -id ! int
+setid(id : integer) : void 1 |-nombre : str
+getusername(} : sting habilidad -direccion : shri.gng
+setusemame({username : string) : void -id @ int -descripcion : string
.nurrlx_e :sting -direccion_digital : string

. -descripcion : string -corren_electronico ! string
rol_nom -fecha_creada : int -numero_telefonico : string
-id ! int . : -
-rol : sting :
frin _ 1 nom_categoria
-descripcion @ string medio . 1 b

inG ¢« stri -id ! int

fipo : &ring "‘_1:"“ ) -nombre : sting
-titulo : string interrogante
-url : string -id : int
-descripcion : string -encabezado : string cuestionario
-tipo : string -aclaracion : string <id : int
-fecha_lanzamiento : sting | |-respuesta : string 1 |-encabezado : string

CEE—

Figuras 7. Ejemplo del patron de alta cohesion

Controlador

El patron "controlador" establece una clara separacién entre la interfaz de usuario (una interfaz gréfica,
por ejemplo) y el corazén o nucleo de procesamiento de la aplicacion, donde se halla la légica de
negocios.

La idea béasica es crear una clase que implemente métodos dedicados a "escuchar" o "atender" los
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eventos del sistema. En un sistema basado en web, por ejemplo, la clase controlador se encuentra
entre la interfaz grafica (en un cliente) y el codigo de la aplicacién (en un servidor). El controlador se
encarga de recibir peticiones de la interfaz grafica y delega el trabajo a alguna clase del dominio del

problema.
Vista

controlador base.html login.html

Controller 1
+oginAction|$request | Request)
+indexAction( }
+adick Acion}) 000 | [~ --- = maodificar html
+modificarAction() index.html | |
+aliminarAction ()
+istarAction( ) adiclonar.html
+apirestAction(} ‘T‘

listar.html aeliminar.html

Figuras 8. Ejemplo de patron controlador

2.7.2 Patrones GOF

Los patrones GOF (Banda de los Cuatros) no son mas que problemas recurrentes en el desarrollo de
software que fueron clasificado y agrupados a partir de dos criterios, su proposito y alcance. Segun
este grupo los patrones “describen soluciones simples y elegantes a problemas especificos en el

disefio de software orientado a objetos” (Guerrero, y otros, 2013).

Tabla 7. Clasificacion de los patrones GOF

Categoria GOF Patrén de disefio
Creacionales > Builder.

» Factory Method.

» Singlenton
Estructurales » Decorator.

> Facade.
De > lterator.
Comportamiento > Strategy.

» Template Method.
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Singlenton:

Este patron garantiza que solamente se cree una instancia de la clase y provee un punto de acceso
global a él. Todos los objetos que utilizan una instancia de esa clase usan la misma instancia (Batista,
y otros, 2014). Es evidenciado en la clase Controller que utiliza las funciones de un Unico Controller por
medio del método $this.

2.8 Diagrama entidad-relacion

La solucién propuesta esta basada en el desarrollo sobre tecnologia web, es por ello que es preciso
tener una base de datos que permita almacenar toda la informacién referente al sistema de seleccion
basada en habilidades para la gestion de recursos humanos. El disefio de esta base de datos es el
proceso en el cual se toman los elementos conceptuales y se materializan. Estos elementos son
representados mediante un diagrama de entidad-relacion, definido como “una herramienta para el
modelado de datos que facilita la representacion de entidades de una base de datos” (28). Este
modelo esta basado en una percepcion del mundo real que consta de una coleccion de objetos
basicos, llamados entidades, y de relaciones entre esos objetos amorfos.

A continuacion, se muestra el modelo de datos del sistema de seleccién basada en habilidades para la

gestion de recursos humanos, que cuenta con un total de 15 entidades.
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Activar Windows

Ve a Configuracion para actiy

Figuras 9. Diagrama entidad-relacion

2.10 Conclusiones Parciales

Como parte del negocio para el desarrollo del sistema de seleccion basado en habilidades, el
modelado del diagrama de dominio permiti6 conocer y comprender los principales conceptos
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vinculados al producto. Las relaciones y entidades modeladas parten del funcionamiento del sistema
de seleccion basada en habilidades, acercando el desarrollo del software a la perspectiva del cliente. A
partir de eso se conformé una solucion propuesta y concepcion del sistema, para agrupar los objetivos
y el funcionamiento genérico del sistema, con el fin de obtener elementos de consulta para los
involucrados. Una vez definidas las directivas del desarrollo se definieron roles que representan desde
al lider de proyecto hasta los probadores, con el levantamiento de 54 requisitos funcionales con un
tiempo estimado de 82 dias para implementarlos y concluir el desarrollo de la solucién. Obteniendo 21
historias de usuario que le permitié al programador una mayor claridad a la hora de codificar. El disefio
del diagrama de clases, la definicibn de la arquitectura de desarrollo, la representacion de los
principales patrones de disefio y la concepcion del diagrama entidad-relacion permitieron obtener una
idea concisa del sistema de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos, los
objetivos que persigue y los elementos fundamentales a tener en cuenta en el desarrollo de la

solucioén.
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CAPITULO 3: PRUEBAS REALIZADAS AL SISTEMA DE SELECCION BASADA EN
HABILIDADES PARA LA GESTION DE RECURSOS HUMANOS

3.1 Introduccién

Las pruebas de software consisten en la dinamica de la verificacion del comportamiento de un
programa en un conjunto finito de casos de prueba, debidamente seleccionados de por lo general
infinitas ejecuciones de dominio, contra la del comportamiento esperado. Son una serie de actividades
gue se realizan con el prop6sito de encontrar los posibles fallos de implementacion, calidad o
usabilidad de un programa u ordenador; probando el comportamiento del mismo. Lo cual no puede
asegurar la ausencia de defectos; s6lo puede demostrar que existen defectos en el software. Debido a
la importancia que posee esta fase, el siguiente capitulo estara orientado a la realizacién de pruebas a

las distintas funcionalidades del software para verificar que funcionen correctamente.

3.2 Prueba de Caja blanca

Las pruebas de caja blanca se centran en los detalles procedimentales del software, por lo que su
disefio esta fuertemente ligado al codigo fuente. Su cometido es comprobar los flujos de ejecucién
dentro de cada unidad, pero también pueden probar los flujos entre unidades durante la integracién, e
incluso entre subsistemas, durante las pruebas del sistema. Estas se consideran uno de los tipos de
pruebas mas importantes que se le aplican al software, logrando como resultado que disminuya en un
gran porciento el nimero de errores existentes en los sistemas y por ende una mayor calidad y

confiabilidad.

Las pruebas de caja blanca se aplican a través de varias técnicas, en caso de la presente investigacion
se realizan las pruebas de camino basico, las cuales tienen como caracteristica esencial que genera
un grafo de flujo a través del cual se puede calcular la complejidad ciclomética que posee la funcion
analizada, certificando la calidad que posee el codigo. Este factor puede ser evaluado a través de la
existencia de un rango numérico para el valor de la complejidad ciclomatica que determina la
evaluacion de riesgo del cédigo en cuestidn para su ejecucion.

El valor de la complejidad de un grafo de flujo se calcula en una de tres formas:
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1. V(G)= R, donde R es el numero de regiones que favorece a estimar el valor de la complejidad
ciclomatica
2. V(G)=E - N + 2, donde E es el nUmero de aristas, y N el numero de nodos de la gréfica de flujo
3. V(G)=P + 1, donde P es el nimero de nodos predicados incluidos en el grafo
Para el caso de la presente investigacion se usara como via la formula V(G)=E - N + 2 para calcular la
complejidad ciclomatica.
La siguiente tabla muestra el andlisis de la complejidad ciclomatica en un software (Martinez, 2012):

Tabla 8. Andlisis de riesgo de la Complejidad Ciclomatica

Complejidad ciclomatica. Evaluacion del riesgo.

'1-10  Programa simple, sin mucho riesgo.
11-20 Més complejo, riesgo moderado.
21-50 Complejo, programa de alto riesgo.

50 en adelante. Programa no testeable, muy alto riesgo.

A continuacion, se muestran los ejemplos, obtenidos durante la aplicacién de la prueba.

submit user =
if -regi sar.statu ' ¥ IR+ A -edit_mo
document.g 3y (e classList.remove(
alue;
eate).subscribe(

-log(err);
-register user.reset();

else if { -register_user.status !=— "INVALID' && -edit_mode) [

document.getElementById/( .classlList.remove( "sh
-userT: L value;
-userTol

-usuarioservice.edit( -userToCreate).subscribe(

-.dataService.reloadData();

-log(err);
.Pegister_user.heset()q

-register user.reset();

Figuras 10. Método submit_user
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Figuras 11. Grafo de flujo del método submit_user
Complejidad ciclomatica:

V(G)=E-N+2

V(G)=13-11+2

V(G)=4

El célculo arrojé que V(G)=4, definiendo como posibles caminos:

1,2,3,4,6 1,2,3,4,5,6 1,7,8,9,10,6 1,7,8,9/11,6

Evaluacién de riesgo: Sin mucho riesgo
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regist_user(

.register_user.reset();

Figuras 12. Método regist_user

Figuras 13. Grafo de flujo del método regist_user

Complejidad ciclomatica:
V(G)=E-N+2
VG)=7-7+2
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V(G)=2
El calculo arrojo que V(G)=2, definiendo como posibles caminos:
1,2,3,4,5,7 1,2,3,4,6,7

Evaluacién de riesgo: Sin mucho riesgo

1").classList.remove(’

").classlist.remove( ' showMo

ledit").classList.remove(

Figuras 14. Método closeModal

6

Figuras 15. Grafo de flujo del método closeModal

Complejidad ciclomatica:
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V(G)=E-N+2

V(G)=5-6+2

V(G)=1

El calculo arrojo que V(G)=1, definiendo como posibles caminos:
1,3,5,6

Evaluacién de riesgo: Sin mucho riesgo

3.3 Prueba de aceptacion

Las pruebas de aceptacion funcionan con la participacion del cliente para ayudar a definir los criterios
de pruebas pues para el que realiza el software sera dificil comprobar que esta incorrecto. El cliente,
junto a todos los miembros del equipo de desarrollo, define los "escenarios" de pruebas que describen

lo que debe hacer el sistema y como debe hacerlo (Hall, 2009).

En la ingenieria de software, las pruebas de aceptacién (PA) se realizan para establecer el grado de
confianza en un sistema, partes del mismo o en sus caracteristicas no funcionales. La confianza en el
sistema estara determinada por su grado de adherencia a las necesidades, requerimientos y procesos
de negocio solicitados por el usuario o cliente. Es en funcion a estos que el usuario debe decidir si

acepta o no el sistema que le esté siendo entregado.
Por lo tanto, estas pruebas suelen ser responsabilidad de los clientes o usuarios del sistema.

“A grandes rasgos se puede decir que estan basadas mas en como comprobar que el sistema en
desarrollo cumple los requisitos del cliente y menos en reducir el nimero de errores en el cbédigo. En
otras palabras, las pruebas de aceptacion no son acerca de las pruebas de codigo, sino sobre lo que

desea el cliente con el sistema o de su negocio” (Hall, 2009).

Para el sistema de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos se realizaron
21 PA. En el presente epigrafe se muestran solo 4 de estas pruebas, el resto se encuentran en la
seccion de los anexos (Ver anexo 4).

Tabla 9. PA de la HU “Registrar usuario”

Caso de Prueba de Aceptacion
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Cédigo Caso de Prueba: HU_1-1 Nombre Historia de Usuario: Registrar Usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez

Alvarez.

Descripcién de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Registrar usuario desde el

sistema de selecciéon basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucidn: Debe existir un cédigo escrito en la seccion correspondiente del

sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Para evaluar el requisito es necesario:

- Acceder a al url y llenar correctamente los campos obligatorios del registro.

Resultado Esperado: El usuario se registra satisfactoriamente en el sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Tabla 10. PA de la HU "Autenticar usuario”

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo Caso de Prueba: HU_2-2 Nombre Historia de Usuario: Autenticar Usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sdnchez

Alvarez

Descripcién de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Autenticar usuario desde el

sistema de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccion correspondiente del

sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Para evaluar el requisito es necesario:
- Estar registrado en el sistema previamente, acceder a la url y llenar correctamente los

campos de autenticacion.

Resultado Esperado: El usuario accede al sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria
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Tabla 11. PA de la HU "Gestionar usuario”

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: HU_3-3 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez

Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar usuario desde el

sistema de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucidn: Debe existir un cédigo escrito en la seccion correspondiente del

sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucion:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: El usuario admin puede adicionar, eliminar, editar y listar otros

usuarios del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

Tabla 12. PA de la HU "Gestionar habilidad"

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdbdigo Caso de Prueba: HU 4-4 Nombre Historia de Usuario: Gestionar Habilidad

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez
Alvarez

Descripcién de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar habilidad usuario

desde el sistema de seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccion correspondiente del

sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucion:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.
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Resultado Esperado: El usuario admin puede adicionar, eliminar, editar y listar las

habilidades existentes en el sistema

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria

3.4 Funcionalidades obtenidas

El sistema de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos estd compuesto
por 54 funcionalidades, una por cada requisito funcional establecido durante la fase de analisis. La
implementacion de estas se realiz6 de acuerdo a lo establecido por el cliente, ejecutando los pasos
necesarios para obtener los resultados esperados.

A partir de que un usuario se registra y se autentica en el sistema obtiene distintos permisos. Un
usuario con permisos de administrador cuenta con la capacidad de gestionar todos los datos. El
usuario que no tiene acceso a este permiso, segun el rol que posea en el sistema, puede desde
suscribirse a una habilidad disponible para capacitarse en ella, hasta crear habilidades y servicios para
capacitar a otros usuarios.

El fin del sistema es conocer las habilidades que presentan los usuarios dentro de una entidad, para
una facil asignacién a cada uno de los servicios que brinda el centro de soporte a las instituciones.
Dentro de los beneficios que tiene el software se encuentra:

e Disponibilidad del conocimiento: a partir de que un usuario capacita a otros usuarios, esto
asegura que el conocimiento se transmita y no se pierda si en algin momento la persona
abandona el centro de trabajo.

e Seleccion rapida y eficiente del personal: como se encuentran disponibles las habilidades con
las que cuenta cada usuario, se hace mas facil asignar tareas en las que tengan un previo

conocimiento, lo cual reduce el tiempo de busqueda del candidato adecuado.
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Editar usuario:

Usuario
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nalvarez

aperez
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alistas
& yanet 0 | Masculino v
y
alistas
&  Velazco E Especialistas ¥ Jlistas
. i alistas
& seeeee 0 @ Permisos de super-usuario

alistas

Cancelar | Guardar cambios

Figuras 16. Vista de editar usuario

3.5 Conclusiones Parciales

Se analizaron

Actions

las pruebas definidas por la metodologia, mediante las cuales se prob6 el

funcionamiento del sistema. Se aplicé la técnica del camino basico para probar 3 de las

funcionalidades del sistema, con lo cual se verific6 que eran funcionalidades sin mucho riesgo. Se

realizaron 21 pruebas de aceptacion, para probar cada uno de los requisitos propuestos en las HU, con

lo que se pudo observar el cumplimiento de los requisitos funcionales establecidos. Una vez realizados

ambos tipos de pruebas y corregidas las no conformidades encontradas se obtuvieron

las

funcionalidades requeridas por el cliente y un conjunto de clases auxiliares vitales para el desarrollo del

sistema de seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

57




COCLUSIONES

CONCLUSIONES GENERALES

El estudio de los conceptos asociados permiti6 comprender términos usualmente tratados,
facilité la basqueda bibliografica y aporté vocablos concretos que acercaran al autor a la
tematica. Se realizo6 el estudio de los softwares homélogos, evidenciandose la necesidad de
desarrollar un nuevo sistema para la seleccion del personal basado en habilidades, partiendo
de que Xing y Linkedin son redes sociales donde el intercambio de informacion solo se
sustenta en la publicacion de posts, y Taleo Oracle por su parte no permite acceso a su
codigo fuente, ademas de ser privativo. Se describieron las principales caracteristicas de las
tecnologias definidas por el cliente para la implementacion de la solucién las cuales los
autores pudieron corroborar su utilidad y las facilidades que aportan al desarrollo. Para guiar
el desarrollo de la presente investigacion se utilizé la metodologia AUP en su variacion UCI

por su adecuacioén a los procesos productivos de la universidad

Basandose en las pautas establecidas por la metodologia, se realiz6 el analisis de la
propuesta de solucién junto al cliente, permitiendo a los autores conocer el negocio asociado
a su desarrollo e identificar 54 requisitos funcionales del sistema con un tiempo estimado de
desarrollo de 82 dias, obteniéndose 21 historias de usuario. A partir de esto se disefiaron un
conjunto de artefactos para fundamentar y describir el desarrollo de la solucién, asi como

guiar al equipo de desarrollo durante la fase de implementacion y pruebas.

Se aplicaron pruebas de caja blanca, especificamente la técnica de camino basico a 3 de las
funcionalidades del sistema, lo que evidencid que son funciones sin mucho riesgo. Se
realizaron, también, 21 pruebas de aceptacion una vez concluido el software, lo que permitié
evaluar el desarrollo de los requisitos definidos e implementados en el sistema. El desarrollo del
software se realiz6 de acuerdo a los requisitos establecidos, obteniéndose una aplicacion

funcional que realiza la gestién de recursos humanos basado en las habilidades que poseen.
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RECOMENDACIONES

- Se recomienda la implementacién del uso de la Inteligencia Artificial para una futura mejora del

sistema.
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Anexo #1: Guia de observacion

Objetivo: Detectar las causas y consecuencias que trae consigo la formacion de equipos de trabajo
donde los especialistas no cuentan con determinados conocimientos en el area de los servicios de
soporte tecnoldgico.

Departamento:

Area:

Nombre:

Especialidad:

Indicador a tratar:

No Indicadores
1 Tiempo de respuesta de las incidencias
Intercambio de informacidn entre los especialistas del centro

3 Pérdida de informacion

Criterio evaluativo

e Indicador 1
Entre 0-48 horas: Cuando los especialistas de soporte dan respuesta a las necesidades del cliente en
menos de 48 h, lo que se considera un tiempo de respuesta eficiente.
Entre 48-72 horas: Se considera un tiempo de respuesta regular por lo que tardan en dar una
respuesta al cliente.
Mas de 72 horas: Se considera un tiempo de respuesta ineficiente ya que los especialistas tardan mas
de 72 h en ofrecer una respuesta al servicio solicitado.

e Indicador 2
Buena: Cuando hay buena comunicacién entre los especialistas del centro y la informacién es
compartida entre todos.
Regular: Cuando algunos especialistas se mantienen aislados y no comparten mucha informaciéon con

sus comparneros.

63



ANEXOS

Mala: Cuando la comunicacion entre los especialistas es minima y no se intercambia nada de

informacién entre ellos.

e Indicador 3
Alta: Cuando los especialistas cambian de centro de trabajo y se llevan con ellos todo el conocimiento
tacito, ademas de no dejar la documentacion actualizada.
Media: Cuando algunos especialistas dejan explicados y descritos los servicios que se estan
prestando y entrega en ocasiones la documentacion con actualizaciones.
Baja: Cuando todos los especialistas entregan la documentacion actualizada diariamente y llevan por

escrito los procesos en los que trabajan.

Anexo #2: Entrevista

(Realizada a directivos de distintos centros productivos)

Objetivo: Conocer cémo se forman los equipos de trabajo cuando es necesario crear un proyecto en
la universidad.

Compafiero o compafiera.

Se necesita su valiosa colaboracion para la realizacion de esta investigacion, de sus respuestas
dependen los resultados de la misma. MUCHAS GRACIAS.

Datos generales

e Nombre y apellidos

e Afos de experiencia

e Centro de desarrollo al que pertenece
Aspecto a encuestar

1. ¢En el centro se cuenta con alguna informaciéon que permita a los directivos conocer que
conocimientos poseen sus especialistas?

2. ¢Cbmo se conforman los equipos de trabajo cuando es necesario el desarrollo de un nuevo
software?

3. Cuando es preciso crear un proyecto ¢Los equipos de trabajo conformados son realmente
eficientes?
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4. ¢Qué beneficios encuentra usted en el desarrollo de un sistema de selecciébn basado en
habilidades para la gestion de recursos humanos?

Anexo #3: Historias de Usuario

‘ Historia de Usuario

Namero: HU_5 Nombre Historia Usuario: Gestionar Medios
Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar y listar un medio.

Observaciones:

- Para gestionar un medio el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos de
administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUumero: HU_6 Nombre Historia Usuario: Gestionar Categoria-
Habilidad

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro Iteracion Asignada:l

E. Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar, y listar una categoria-habilidad.

Observaciones:

- Para gestionar una categoria-habilidad el usuario debe estar registrado en el sistema con

permisos de administrador
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Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_7 Nombre Historia Usuario: Gestionar Categoria-
Usuario

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, eliminar, modificar, y listar una categoria-usuario.

Observaciones:

- Para gestionar una categoria-usuario el usuario debe estar registrado en el sistema con

permisos de administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_8 Nombre Historia Usuario: Gestionar Rol
Modificacién de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar y listar un rol.

Observaciones:

- Para gestionar un rol el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos de
administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario
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NUumero: HU_9 Nombre Historia Usuario: Gestionar Servicio
Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracién Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar y listar un servicio.

Observaciones:

- Para gestionar un servicio el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos de
administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_10 Nombre Historia Usuario: Gestionar Institucion
Modificacion de Historia de Usuario Niamero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lIteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, eliminar, modificar y listar una institucion.

Observaciones:

- Para gestionar un institucién el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos de
administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUumero: HU_11 Nombre Historia Usuario: Gestionar Area
Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna
Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracién Asignada:l

Fundichely Velazco
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Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar y listar un area.

Observaciones:

- Para gestionar un éarea el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos de
administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_12 Nombre Historia Usuario: Gestionar Interrogantes
Modificacion de Historia de Usuario Namero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar, listar interrogantes.

Observaciones:

- Para gestionar una interrogante el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos
de administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUumero: HU_13 Nombre Historia Usuario: Gestionar Cuestionario
Modificacién de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracion Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:5 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5 dias

Descripcion: Permite adicionar, modificar, eliminar y listar cuestionario.

Observaciones:
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- Para gestionar un cuestionario el usuario debe estar registrado en el sistema con permisos de
administrador

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_14 Nombre Historia Usuario: Certificar Especialistas
Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados: 2 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias

Descripcion: Permite que un especialista certifigue a un usuario como “especialista” después
de este haber vencido una habilidad.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_15 Nombre Historia Usuario: Mostrar Dashboard
Modificacién de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lIteracién Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:3 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3 dias

Descripcion: Permite visualizar y dar seguimiento a determinados indicadores de desempefio
de la aplicacién

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUumero: HU_16 Nombre Historia Usuario: Generar Reportes de
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Usuario
Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna
Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracién Asignada:l
Fundichely Velazco
Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:2 dias
Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias
Descripcion: Permite generar reportes donde se visualiza de manera detallada los datos de los
usuarios.
Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_17 Nombre Historia Usuario: Exportar Reportes de
Usuario

Modificacion de Historia de Usuario Niamero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lIteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:2 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias

Descripcion: Permite exportar a pdf informacion de los usuarios registrados en el sistema.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

NUumero: HU_18 Nombre Historia Usuario: Mostrar Ranking
Modificaciéon de Historia de Usuario Nimero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteracion Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:2 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias
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Descripcion: Permite generar un ranking donde se muestran los usuarios de manera
organizada dependiendo de la cantidad de habilidades en las que es especialista.
Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_19 Nombre Historia Usuario: Notificar a Usuarios
Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lteracién Asignada:1l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:3 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3 dias

Descripcion: Permite notificar al usuario via email sobre lo que acontece en el sistema.
Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario

Namero: HU_20 Nombre Historia Usuario: Inscribirse en una
Habilidad

Modificaciéon de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. lIteracién Asignada:l

Fundichely Velazco

Prioridad en Negocios: Muy alta Puntos Estimados:2 dias

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 2 dias

Descripcion: Permite que el usuario se registre en una habilidad para recibir las respectivas

capacitaciones.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Historia de Usuario
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NUumero: HU_21

Nombre Historia Usuario: Filtrar Busqueda

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: ninguna

Usuario: Wendy Llanes San Martin, Leandro E. Iteraciéon Asignada:1l

Fundichely Velazco
Prioridad en Negocios: Muy alta

Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos Estimados:7 dias

Puntos Reales: 7 dias

Descripcion: Permite agilizar la busqueda de informacion dentro del sistema.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Anexos #4: Pruebas de aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_5-5

Nombre Historia de Usuario: Gestionar medios

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar medios desde el sistema de

seleccion basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccidn correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista un medio satisfactoriamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdbdigo Caso de Prueba: HU_6-6

Nombre Historia de Usuario: Gestionar categoria-
habilidad

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar categoria-habilidad desde el

sistema de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.
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Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista una categoria-habilidad satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_7-7 Nombre Historia de Usuario: Gestionar categoria-usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar categoria-usuario desde el sistema

de seleccion basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se aflade, modifica, elimina y lista una categoria-usuario satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdbdigo Caso de Prueba: HU_8-8 Nombre Historia de Usuario: Gestionar rol

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar rol desde el sistema de seleccion

basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.
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Entrada / Pasos de ejecucion: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista un rol satisfactoriamente.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU 9-9 Nombre Historia de Usuario: Gestionar servicio

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar servicio desde el sistema de

seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista un servicio satisfactoriamente

Evaluacioén de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdbdigo Caso de Prueba: HU_10-10 | Nombre Historia de Usuario: Gestionar institucion

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar institucién desde el sistema de

seleccion basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccidn correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.
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Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista un institucion satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_11-11 | Nombre Historia de Usuario: Gestionar area

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar area desde el sistema de seleccion

basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista un area satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo Caso de Prueba: HU_12-12 | Nombre Historia de Usuario: Gestionar interrogantes

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar interrogantes desde el sistema de

seleccion basado en habilidades para la gestidén de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccidn correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista una interrogante satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_13-13 | Nombre Historia de Usuario: Gestionar cuestionarios

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Gestionar cuestionarios desde el sistema de

seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:

- Estar registrado y autenticado en el sistema previamente con permisos de admin.

Resultado Esperado: Se afiade, modifica, elimina y lista un cuestionario satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_14-14 | Nombre Historia de Usuario: Certificar especialista

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Certificar especialista desde el sistema de

seleccion basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccidn correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:
-El usuario debe estar registrado y autenticado en el sistema para acceder a la lista de usuarios registrados
en la habilidad que va a certificar.

Resultado Esperado: Se certifica un usuario como especialista

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_15-15 | Nombre Historia de Usuario: Mostrar dashboard

Nombre de la persona que realiza la prueba:
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Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Mostrar dashboard desde el sistema de seleccion

basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:

-Al acceder al sistema se muestra la pantalla con el dashboard.

Resultado Esperado: Se muestra el dashboard

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_16-16 | Nombre Historia de Usuario: Generar reportes de Usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Generar reportes de Usuario desde el sistema de

seleccion basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccidn correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Para evaluar el requisito es necesario:
-El usuario debe estar autenticado y contar con los permisos de administrador, accede al gestionar usuario y

genera el reporte.

Resultado Esperado: Se genera el reporte correctamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HU_17-17 | Nombre Historia de Usuario: Exportar reportes de Usuario

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Exportar reportes de Usuario desde el sistema de
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seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccion correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:

-El usuario debe estar autenticado en el sistema y luego de acceder al generar reporte lo exporta a pdf.

Resultado Esperado: Se exporta el reporte adecuadamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo Caso de Prueba: HU_18-18 | Nombre Historia de Usuario: Mostrar ranking

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Mostrar ranking desde el sistema de seleccion

basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccidn correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Para evaluar el requisito es necesario:

- El usuario debe estar autenticado en el sistema, al acceder al mismo se mostrara una pantalla con el

ranking dentro del dashboard.

Resultado Esperado: Se muestra el ranking.

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HU_19-19 | Nombre Historia de Usuario: Notificar a Usuarios

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Notificar a Usuarios desde el sistema de seleccion

basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.
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Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:
- Cada vez que hay actividad y cambios en el sistema, el mismo le envia automaticamente notificaciones a los

usuarios a través de email.

Resultado Esperado: El usuario recibe la notificacion

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo Caso de Prueba: HU_20-20 | Nombre Historia de Usuario: Inscribirse en una habilidad

Nombre de la persona que realiza la prueba:
Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Inscribirse en una habilidad desde el sistema de

seleccién basado en habilidades para la gestion de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un codigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Para evaluar el requisito es necesario:

- El usuario debe estar autenticado en el sistema y solicitar la inscripcion.

Resultado Esperado: El usuario se inscribe en una habilidad satisfactoriamente

Evaluacioén de la Prueba: Satisfactoria

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo Caso de Prueba: HU_21-21 | Nombre Historia de Usuario: Filtrar busqueda

Nombre de la persona que realiza la prueba:

Wendy Llanes San Martin, Leandro Fundichely Velazco, Neybis Lago Clara, Nelson Sanchez Alvarez

Descripcion de la Prueba: Consiste en evaluar el requisito Filtrar blsqueda desde el sistema de seleccion

basado en habilidades para la gestién de recursos humanos.

Condiciones de Ejecucién: Debe existir un cédigo escrito en la seccién correspondiente del sistema.

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Para evaluar el requisito es necesario:
- El usuario debe estar autenticado en el sistema, accede al panel de busqueda vy filtra la informacién que

desea, siempre que esté disponible segun los permisos que tenga.
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Resultado Esperado: Se realiza la blsqueda satisfactoriamente

Evaluacién de la Prueba: Satisfactoria
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