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Resumen

El Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa (ISMMM), cuenta con un desarrollo
avanzado en las Tecnologia de la Informaciéon y las Comunicaciones (TIC) en aras
de fomentar el trabajo de una amanera mas eficiente. El Departamento de Recursos
Humanos de esta universidad, tiene entre sus responsabilidades, controlar todo el
proceso de los reportes de las horas trabajadas de los trabajadores en esta entidad,
siendo estos necesarios para efectuar el debido pago a los trabajadores en esta
entidad. Este proceso de reportes esta aparejado a un conjunto de insuficiencias que
afectan al mismo. Es por ello que la presente investigacidon se centra en la realizacion
de una Aplicacién Web para el proceso de los reportes de las horas trabajadas en el
Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa, que permitird ser mas eficaz y eficiente
en el procesamiento de los reportes, y la obtencién de las informaciones asociadas a
las mismas. El proceso de desarrollo de software fue guiado por la metodologia &gil
OpenUP y se utilizaron herramientas como la libreria jQuery, proporcionando una
apariencia agradable para el usuario. Se utilizd6 como entorno de desarrollo el
Sublime Text en su version 3, como servidor de aplicaciones web y servidor de bases
de datos el paquete tecnoldgico XAMPP. Como resultado de la investigacion se
obtuvo un producto en total funcionamiento que le permitira al ISMMM llevar a cabo
el proceso de los reportes de las horas trabajadas de forma mas réapida y eficiente,

asi como la obtencion de diversos reportes de interés.

Palabras clave: Codelgniter, OpenUP, reportes, investigacion, PC10,

informatizacion.



Abstract:

The Higher Institute of Metallurgical Mining of Moa (ISMMM), has an advanced
development in Information Technology and Communications (ICT) in order to
promote work in a more efficient way. The Department of Human Resources of this
university, has among its responsibilities, to control the entire process of the reports
of the hours worked of the workers in this entity, being these necessary to effect the
due payment to the workers in this entity. This reporting process is linked to a set of
shortcomings that affect it. That is why the present investigation focuses on the
realization of a Web Application for the process of the reports of the hours worked in
the Higher Metallurgical Mining Institute of Moa, which will allow to be more efficient
and efficient in the processing of the reports, and obtaining the information associated
with them. The software development process was guided by the OpenUP agile
methodology and tools such as the jQuery library were used, providing a pleasant
appearance for the user. The Sublime Text in its version 3 was used as the
development environment, as the web application server and the database server,
the XAMPP technology package. As a result of the research, a product was obtained
in total operation that will allow the ISMMM to carry out the process of reporting the
hours worked more quickly and efficiently, as well as obtaining various reports of
interest.

Keywords: Codelgniter, OpenUP, reports, research, PC10, computerization.
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Introduccion

En un mundo de comunicaciones, cambios constantes y desarrollo de nuevas
tecnologias, se ha hecho imprescindible la informatizacion de los procesos para
optimizar el funcionamiento de las entidades. No obstante, son diversos los motivos
que conllevan a rechazar las ventajas que proveen las tecnologias en la gestion
empresarial. Uno de ellos es el hecho de pensar en los diversos cambios que
implicarian, por lo menos en una primera etapa.

Informatizar ofrece innumerables ventajas. Acelera los procesos, facilita la obtencién
de distintos reportes, los cuales aportan informacion vital para la toma de decisiones
y, en muchos casos, permite mantener un adecuado control de las diversas
actividades llevadas a cabo en la entidad.

En este sentido, Cuba se ha planteado, especificamente en el lineamiento 108 del VI
congreso del partido, el objetivo de avanzar gradualmente, segun lo permitan las
posibilidades econdmicas, en el proceso de informatizacibn de la sociedad, el
desarrollo de la infraestructura de telecomunicaciones y la industria de aplicaciones y
servicios informaticos(PCC, 2016). De este modo, muchas entidades en cuba se han
encaminado a dicho propdsito.

En esta direccion, se debe destacar que existen muchas entidades en Cuba que aun
no han avanzado en la incorporaciéon de las ventajas de las tecnologias a sus tareas
diarias; incluso disponiendo de algun sistema informatico instalado. Tal es el caso del
Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (en lo adelante, ISMMM).

En esta institucion existe un sistema informatico en el cual se registra la informacion
correspondiente a los recursos humanos. Se registran, por ejemplo, los descuentos
por inasistencia e impuntualidades de los trabajadores; a partir de lo cual se
confecciona la nédmina para realizar el pago de los mismos. Para este proceso, el
especialista de recursos humanos obtiene los datos que se reportan por las distintas
areas; en correspondencia con un modelo nombrado PC10.

En este sentido, cabe destacar que el proceso de reportes de horas presenta
diferentes dificultades. Una de ellas es que se realiza de forma manual e impresa, de
manera que un responsable de Recursos Humanos pasa por las diferentes areas
para recogerlos o un responsable de cada éarea los lleva a la oficina de Recursos
Humanos (siendo, este ultimo caso, el mas comun). Ello conlleva a que en ocasiones
no se realiza en tiempo y forma, segun lo establecido por resolucién.

De igual modo, dicho mecanismo de recogida o entrega de los reportes, suele ser
una problematica, pues los encargados de llenar el modelo, se encuentran con
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diversas situaciones (como desconocimiento de los codigos de ausencia a reportar,
dias feriados, trabajadores de certificados, la no presencia de los jefes de areas para
aprobar el reporte, la no presencia del encargado de llenar el reporte,
particularidades de la jornada laboral, etc.), lo cual provoca también demoras en la
confeccion del reporte, y por ende en la entrega de los mismos.

Todo lo anterior, repercute de forma negativa en la eficacia y la eficiencia de esta
entidad. Por una parte, la entrega tardia de los reportes provoca horas extras de
trabajo e incumplimiento en ocasiones de lo establecido por resolucion y, los mismos
errores inherentes al procesamiento manual de informacién, conlleva a incurrir en
costos, por conceptos de utilizacion extra de materiales, que pueden ser eliminados o
disminuidos si se hace uso de las tecnologias de la informatica y las comunicaciones.

De este modo, el presente trabajo se plantea como problema cientifico el ¢Como
favorecer el proceso de reportes de las horas trabajadas en el Instituto Superior
Minero Metallrgico de Moa?

En este contexto, se tiene como objeto de estudio el proceso de reportes de las de
horas trabajadas en el Instituto Superior Minero Metallurgico de Moa y, como campo
de accion, la informatizacién del proceso de reportes de las horas trabajadas en
dicha entidad.

Para darle solucién al problema cientifico planteado, se define como objetivo
general, desarrollar una aplicacion web que permita realizar los reportes de las horas
trabajadas en el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa para favorecer la
eficacia y la eficiencia de este proceso.

De esta forma, se tiene como idea a defender que si se desarrolla una aplicacion
web que permita realizar los reportes de las horas trabajadas en el Instituto Superior
Minero Metallrgico de Moa entonces se incrementara la eficacia y la eficiencia de
este proceso.

Para darle cumplimiento al objetivo general, se plantean los siguientes objetivos
especificos:

e Establecer las bases tedricas que permitan dar solucion al problema cientifico
planteado, a través de un analisis critico y creativo de los diferentes enfoques y
tendencias actuales, relacionados con el objeto de estudio y el campo de
accion.

e Desarrollar una aplicacion web que permita realizar los reportes de las horas
trabajadas en el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa.

e Validar la eficacia y la eficiencia de la solucion propuesta.

12



Entre los métodos empleados en la investigacion, se pueden mencionar los
siguientes:

Métodos Teodricos:

e Histérico-logico: Se utilizé para la busqueda de antecedentes del software, las
herramientas utilizadas, asi como para determinar la forma en que se realiza la
Gestion del Proceso de reportes de las horas trabajadas de los Trabajadores en el
Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (ISMMM).

e Analisis y sintesis: Este método se utiliza en los fundamentos teoricos, en el
procesamiento de la informacion y en la descomposicion de cada uno de los
requerimientos del sistema informatico.

e Revision y sintesis de documentos: Fue usado en la fundamentacion de los
requisitos del sistema y en la compresion de los procesos desarrollados, asi como
en la elaboracion de los fundamentos tedricos que se relacionan con el campo de
accion.

Métodos empiricos:

e Observacion: Fue empleada en la caracterizacion de la ejecucion de las
actividades vigentes en la empresa, asi como para evaluar el desarrollo de la
investigacion.

e Entrevista: Se emple6 en la determinacion de los requerimientos funcionales del
sistema que se va implementar. Se llevé a cabo un dialogo con los especialistas
en la materia.

La presente investigacion se encuentra estructurada en cuatro capitulos,
conclusiones, recomendaciones, bibliografia, referencias bibliograficas, glosario de
términos y anexos:

Capitulo 1. Fundamentaciéon Teodrica: Contiene la fundamentacién tedrica del tema,
donde se abordan los lenguajes de programacioén y las tecnologias que se utilizan en
el desarrollo de la aplicacion. También se exploran soluciones existentes similares al
campo de accion para tener una guia de las posibles automatizaciones que se
pueden realizar.

Capitulo 2. Andlisis y disefio de la aplicacion: Este capitulo estara enfocado a la
solucion del problema en cuestion, en el mismo se realizara una descripcion de la
propuesta del sistema. Se incluyen las plantillas que se generan segun la
metodologia empleada, que permite una mejor comprension del proceso de
desarrollo.
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Capitulo 3. Implementacion y pruebas: A partir de los resultados obtenidos en el
capitulo anterior, se procede a validar los mismos, mediante las diferentes técnicas
de reportes.

Capitulo 4. Estudio de Factibilidad: En este se realiza un estudio para ver la
factibilidad del producto por la metodologia Coste-Beneficio. Ademéas de un estudio
de los esfuerzos requeridos para la realizacidon del sistema propuesto.
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Capitulo 1 Fundamentos teoricos.

1.1 Introducciéon

En el presente capitulo se realiza un breve analisis del tema de los procesos de
reportes de horas trabajadas de los trabajadores en el ISMMM. También se abordan
aspectos generales relacionados al objeto de estudio y los conceptos que se tratan
en el mismo. Se hace un estudio de las aplicaciones informaticas existentes
dedicadas a este fin. También se precisan las herramientas y tecnologias que son
empleadas para dar cumplimientos al objetivo propuesto.

1.2 Objetivos estratégicos de la organizacion

El objetivo de toda universidad es garantizar la formacion integral y la superacion
continua de profesionales, por lo que el Instituto Superior Minero Metallurgico de Moa
(ISMMM) no queda exento de esto, este busca garantizar el desarrollo de
investigaciones cientificas y acciones de innovacion tecnoldgica y gestion del
conocimiento en sus diferentes ramas con alta calidad, relevancia y pertenencia para
contribuir con la eficiencia y racionalidad de la industria cubana, al perfeccionamiento
de la educacion superior y al desarrollo, econdmico, cultural y social del pais; para
ello cuenta con un capital humano competente y comprometido con el proceso
revolucionario y con la Patria.

Uno de los objetivos estratégicos del ISMMM, es lograr el mejoramiento de su
gestién con el uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones y
el conocimiento de las tendencias de la educacion superior. (ISMM, 2017). De este
modo, la informatizaciéon del proceso de reportes de las horas trabajadas en el
ISMMM, se instituye como un paso de avance en aras de alcanzar dicho objetivo.

1.3 Andlisis critico de la ejecucion de los procesos

Actualmente en el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa el proceso de
reportes de las horas trabajadas es un proceso que tiende a ser muy pausado y
tedioso. Este hecho esta dado porque luego de que el especialista encargado de
llenar el reporte PC10 de su area se ha encargado de llenarlo y es aprobado por el
jefe de esa area, de forma manual debe ser entregado este reporte en recursos
humanos para que el especialista encargado en esta entidad pueda manipular estos
datos de los distintos PC10 de las distintas areas, siendo este proceso muy lento y
tedioso.

Esto a su vez provoca que los trabajadores de recursos humanos encargados de
este proceso tengan que en ocasiones trabajar horas extras las cuales no se les
paga. En ocasiones se viola con la recogida de estos reportes recogiéndolos tres o
cuatro dias antes de las fechas establecidas para su recogida para poder cumplir
correctamente con la entrega de las ndminas los primeros y dos de cada inicio de
mes.
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1.4 Reglas del negocio a considerar

e Para que el usuario pueda registrarse en la aplicacion necesita estar registrado
en la base de datos (BD) del LDAP y en la del Assets.

e El jefe del area puede aprobar el PC10 solo cuando se haya terminado de llenar
el reporte PC10 de su area.

e Solo las personas encargadas de cada area y sus jefes de &rea podran llenar el
PC10 de su area.

e El especialista de Recursos Humanos podra revisar el reporte PC10 de un area
solo cuando este reporte haya sido aprobado por su jefe de area

e El administrador no puede realizar cambios en los datos del PC10.

e El especialista de recursos humanos no puede realizar cambios en los datos del
PC10.

1.5 Antecedentes de la investigacién

Con el propésito de obtener experiencias en el tema asociado al objeto de estudio,
se realiza un estudio de los sistemas equivalentes en el ambito internacional y
nacional.

1.5.1 ASSETS NS

Es un Sistema de Gestion Integral estandar y parametrizado que permite el control
de los procesos de Compras, Ventas, Produccion, Taller, Inventario, Finanzas,
Contabilidad, Presupuesto, Activos Fijos, Utiles y Herramientas y Recursos
Humanos. Como Sistema Integral todos sus modulos trabajan en estrecha relacién,
generando, automaticamente, al Mddulo de Contabilidad los Comprobantes de
Operaciones por cada una de las transacciones efectuadas, esto permite que se
pueda trabajar bajo el principio de Contabilidad al Dia.

Dispone, ademas, de métodos novedosos para administracion y planificaciéon de
inventarios, asi como una amplia gama de Analisis y Consultas que le permitiran no
s6lo conocer exactamente la situacion actual, sino proyectar decisiones futuras. Es
un sistema flexible, amigable, con ayuda en linea que puede ser instalado en una
microcomputadora o sobre varias, funcionando en ambiente multiusuario incluidas
estaciones remotas. Asimismo, proporciona opciones de seguridad que le permiten
limitar el acceso a los diferentes procesos del sistema de acuerdo con el perfil de
cada usuario.

En ASSETS NS se facilita el uso de la parametrizacion para adaptarse a las
exigencias de cada entidad en particular, garantizando que sus reportes tengan la
forma y el contenido que el usuario les defina.

ASSETS NS esta disefiado para Multi Compafiia, con una estructura organizativa a
varios niveles, en la que podran existir: Grupo Corporativo, Grupo de Agrupaciones,
Almacenes y Centros de Costos. Para entidades con esta estructura se brinda un
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Moédulo de Comunicaciones que facilita poder intercambiar informacion entre ellas,
con el fin de consolidar informacién sobre la Gestion Comercial y Contable,
pudiéndose obtener los Estados Financieros, Resumenes de Compras, Ventas, etc.
a distintos niveles.

Abarca los procesos de: Compras, Produccion, Ventas, Taller, Finanzas, Inventarios
Perpetuos, Activos Fijos, Utiles y Herramientas, Contabilidad, Presupuesto, Recursos
Humanos, Comunicaciones y Auditoria (Garcia, Avila, & Suarez).

1.5.2 Sesame, control de horarios a través del smartphone

Sesame es un servicio que facilita un control de horarios a través de una aplicacion
online y una para moviles. La gran ventaja es que no importa donde se encuentre el
empleado en ese momento, pudiendo marcar la entrada o salida de ese dia y llevar
un registro claro. Tampoco necesita un hardware adicional, como seria un lector de
huellas o un control de fichajes en el que se introduciria una clave.

Es muy sencillo de utilizar y su coste es mensual, dependiendo del niumero de
trabajadores que vamos a controlar. Como valor afiadido al control horario, el
empleado puede utilizarlo para solicitar vacaciones o tener el cuadrante, gestion de
bajas, exportacion en ficheros CSV, etc. Quizas lo mejor es lo sencillo que resulta la
gestion para recursos humanos, tanto para la obtencion de datos como para revisar
cualquier posible incidencia de fichaje.

Esta es una buena opcién para muchas empresas y otras entidades, pero tiene
muchas funcionalidades que actualmente no son posibles implementar en el ISMMM,;
y a pesar de que es bastante seguro y eficaz, en el proceso de las horas trabajadas
de los trabajadores también seria costoso adquirirlo ya que es un software
propietario, por lo que deberia comprarse y de querer modificarse no seria posible ya
gue no se puede cambiar su cédigo para poder adaptarlo a las necesidades y
condiciones que se requieran.

1.5.3 TimeWork, mucho mas que un control de horarios

Es una solucion de control de horarios muy Uutil para aquellas empresas cuyos
empleados trabajan con un ordenador, un smartphone o un tablet. Ademas del
control de las horas de inicio y fin de la jornada, vigila la actividad real de la jornada,
la calidad del trabajo, las pausas, etcétera, por lo que se convierte en una
herramienta que también mide la productividad de los empleados.

El coste de la aplicacion es de pago por eso, se almacena en la nube y se instala en
minutos sin necesidad de hardware adicional. Luego los informes que ofrece se
pueden exportar a una hoja de calculo o un PDF. Lo malo es que en sectores donde
el empleado no esta toda la jornada delante del ordenador no explotamos todo su
potencial. Para las empresas con empleados remotos o que teletrabajan, es una
solucion ideal.(Herndndez Medina & Romero Ballesteros)
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Como en el caso anterior, este implementa un sistema muy diferente al que se
trabaja en el ISMMM y ademds seria costoso adquirirlo ya que es un software
propietario, por lo que deberia comprarse y de querer modificarse no seria posible.

1.5.4 SafeScan, lectores de huellas para controlar los horarios

En el caso de SafeScan, su solucion de gestion de control de horarios esta orientada
a utilizar un hardware especifico en cada centro de trabajo. Se trata de un lector
donde los empleados van a marcar su entrada y su salida, ya sea por cédigo, control
de presencia o la huella dactilar. Si se utiliza la huella, hay que tener en cuenta que
cumple con el nuevo RGDP que otorga a los datos biométricos una especial
proteccion. Se pueden instalar diferentes lectores para varios centros de trabajo.

En estos casos, es importante tener claro coOmo se van a recoger los datos. Una
opcién es utilizar un lector que los guarde y periddicamente alguien de la empresa
pasa por los distintos centros y los extrae a través de un USB. Mas interesante es
utilizar un terminal conectado a la red que puede volcar los datos a la central cuando
se soliciten y siempre que tenga conexion a Internet.

A nivel de costes, puede ser la mejor solucion para las empresas con mayor volumen
de personal o que dispongan de varias sucursales, ya que simplifica de forma
notable el control horario, los informes de horas extras y complementarias.

En el sistema antes mencionado se realiza el proceso de control de horas, pero no
posee algunas funcionalidades o posee otras que se manejan de forma diferente en
el ISMMM. Otro inconveniente es que en el caso de que se pudieran realizar cambios
seria mas trabajoso modificarlo que desarrollar uno nuevo, ya que no esta disponible
la documentaciébn de la realizacibn del mismo, imposibilitando la completa
comprension del cédigo.

1.5.5 SystemPin, control horario por huella o proximidad

SystemPin es otra solucion muy completa pensada para utilizarse con un terminal de
control, donde el empleado introduce su PIN, huella o tarjeta de proximidad. Aunque
su software parece algo anticuado en su aspecto, es muy versatil en lo que respecta
a su configuracion. Dispone de un portal web donde el empleado puede ver todos
sus horarios y controlar las entradas y salidas del mes. Quizas una de sus carencias
sea no disponer de una aplicacion movil para usuarios en movilidad.

Por lo que respecta al hardware, se adapta a gran cantidad de terminales diferentes,
por lo que se puede elegir en funcion de las necesidades de la empresa. También
ofrece la posibilidad de tener el terminal de registro en alquiler, una opcion
interesante si no se desea hacer un desembolso tan alto al poner en marcha el
servicio.

Lo cierto es que hoy en dia las empresas necesitan llevar un control de horario mas
preciso y que no suponga una sobrecarga de trabajo para los departamentos de
recursos humanos. Ademas, una dejadez en esta tarea puede suponer una sancion
por parte de Inspeccion de Trabajo.(DE VICENTE DE LA ROCHA, 2010)
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1.6 Lenguaje y herramientas a utilizar
1.6.1 Codelgniter versiéon 3

Es un framework para aplicaciones web de cdodigo abierto para crear sitios web
dinamicos con PHP. Su objetivo es permitir que los desarrolladores puedan realizar
proyectos mucho mas rapido que creando toda la estructura desde cero, brindando
un conjunto de bibliotecas para tareas comunes, asi como una interfaz simple y una
estructura logica para acceder a esas bibliotecas.

También hay que destacar que Codelgniter es mas rapido que muchos otros
entornos. Incluso en una discusion sobre entornos de desarrollo con PHP, Rasmus
Lerdorf, el creador de PHP, expreso que le gustaba Codelgniter porque es rapido y
ligero.(Herbowo, 2012)

e Una de las razones por la que se escogi6é este framework fue porque es una
herramienta ya conocida por el programador y por las muchas ventajas y facilidades
gue el mismo brinda; estas son: (Alvarez & Alvarez, 2017)

e Las péaginas se procesan mas rapido, el nucleo de Codelgniter es bastante ligero.
e Es sencillo de instalar, basta con subir los archivos al ftp y tocar un archivo de
configuracion para definir el acceso a la base de datos.

« Existe abundante documentacion en la red.

o Facilidad de edicion del cédigo ya creado.

« Facilidad para crear nuevos modulos, paginas o funcionalidades.

« Estandarizacién del cédigo

« Separacion de la légica y arquitectura de la web, el MVC.

e Cualquier servidor que soporte PHP y MySQL sirve para Codelgniter.

o Codelgniter se encuentra bajo una licencia open source, es codigo libre.

1.6.2 XAMPP

Es un servidor de plataforma libre que integra en una sola aplicacion, un servidor
web Apache, intérpretes de lenguaje de scripts PHP, un servidor de base de datos
MySQL, un servidor de FTP Filezilla, el popular administrador de base de datos
escrito en PHP, MySQL, entre otros médulos. Te permite instalar de forma sencilla
Apache en tu propio ordenador, sin importar tu sistema operativo (Linux, Windows,
MAC o Solaris). Y lo mejor de todo es que su uso es gratuito (Alvarez, 2008).

Es un paquete formado por un servidor web Apache, una base de datos MySQL vy los
intérpretes para los lenguajes PHP y Perl. De hecho, su nombre viene de ahi, X (para
cualquier sistema operativo), A (Apache), M (MySQL), P (PHP) y P (Perl).

XAMPP es una herramienta muy practica que nos permite instalar el entorno MySQL,
Apache y PHP, suficiente para empezar proyectos web o revisar alguna aplicacion
localmente. Ademas, trae otros servicios como servidor de correos y servidor FTP
(Morales, 2012).
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Se utilizd este servidor porque ha sido el mas usado por parte del programador y
dado a que es muy facil de instalar y las configuraciones son minimas o inexistentes,
se ahorra mucho tiempo de trabajo.

1.6.3 SQL

El lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés Structured
Query Language) es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos
relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas. Una de
sus caracteristicas es el manejo del &lgebra y el calculo relacional que permiten
efectuar consultas con el fin de recuperar de forma sencilla informacion de interés de
bases de datos, asi como hacer cambios en ella (Gilfillan, 2017).

El SQL es un lenguaje de acceso a bases de datos que explota la flexibilidad y
potencia de los sistemas relacionales y permite asi gran variedad de operaciones. El
lenguaje SQL esta compuesto por comandos, clausulas, operadores y funciones de
agregado. Estos elementos se combinan en las instrucciones para crear, actualizar y
manipular las bases de datos (Silberschatz et al., 2002).

1.6.4 EMS MySQL Manager

EMS MySQL Manager es una potente y efectiva herramienta para la administracion y
mantenimiento de un servidor MySQL. Posee una interfaz grafica de usuario que
posibilita creacién/edicion de base de datos MySQL de una manera simple y sencilla.
Soporta Script SQL, construcciones visuales de consulta SQL, extrae o imprime
metadatos, exporta/importa datos, asi como mantenimiento y gestion de privilegios
de usuarios.

Como otras herramientas antes mencionadas se utilizd esta herramienta porque ha
sido una de las herramientas que mas conoce y domina el programador y por tener
servicios que hacen que el trabajo con MySQL sea mas practico, agradable y
sencillo. Las versiones de MySQL con las que puede trabajar la aplicacion van desde
MySQL 3.23 a MySQL 6.0. También soporta UTF-8 (Cabrera & Danilo, 2016).

1.6.5 Sublime Text 3

Sublime Text es un editor de cddigo multiplataforma, ligero y con pocas concesiones
a las florituras. Es una herramienta concebida para programar sin distracciones. Su
interfaz de color oscuro y la rigueza de coloreado de la sintaxis, centra nuestra
atencion completamente. Sublime Text permite tener varios documentos abiertos
mediante pestafias, e incluso emplear varios paneles para aquellos que utilicen mas
de un monitor. Dispone de modo de pantalla completa, para aprovechar al maximo el
espacio visual disponible de la pantalla (Vargas Vasquez, 2017).

El programa cuenta “de serie” con 22 combinaciones de color posibles, aunque se
pueden conseguir mas. Para navegar por el cédigo cuenta con Minimap, un panel
gue permite moverse por el codigo de forma rapida.
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El sistema de resaltado de sintaxis de Sublime Text soporta un gran namero de
lenguajes (C, C++, C#, CSS, D, Erlang, HTML, Groovy, Haskell, HTML, Java,
JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, Markdown, Matlab, OCaml, Perl, PHP, Python, R,
Ruby, SQL, TCL, Textile and XML).(Vargas Vasquez, 2017)

Fue el editor de codigo empleado por las muchas facilidades que brinda Sublime text
3 la hora de programar ya que dispone de auto-guardado, muchas opciones de
personalizacion, cuenta con un buen nimero de herramientas para la edicion del
codigo y automatizacion de tareas. Algunas de sus caracteristicas son ampliables
mediante plugins. Soporta macros, Snippets y autocompletado de codigo, entre otras
funcionalidades que hacen mas rapido al programador. (Nieves Osorio & Ladeuth
Pacheco, 2017).

1.6.6 Bootstrap 3

Es open source (cbédigo abierto o libre) y es de facil acceso para disponer de su
codigo y empezar a trabajar; con Bootstrap 3 se puede usar y personalizar de
manera sencilla todos sus elementos (como las Barras de Navegaciéon, Formularios,
Tablas, Botones, Glyphicons, etc).

Las interfaces que se llegan a crear con Bootstrap 3 son de gran usabilidad, y lo que
es mejor: dispones de un sistema grid(rejillas) de 12 columnas que trae por defecto
para distribuir muy bien todos los elementos que se coloquen en el sitio web, ademas
usa responsive web design, todos los elementos que trae Bootstrap 3 se adaptan
perfectamente a disefios sobre cualquier dispositivo movil, lo que es muy importante,
ya que la mayoria de los sitios que usan responsive web design generan conversion.

Se utiliza Bootstrap 3 porgue posee las caracteristicas necesarias para el desarrollo
del proyecto y ya es un framework que el programador sabe utilizar ademas de que
le facilita las interfaces web con CSS y Javascript que se adaptan en funcion del
tamafo de la pantalla del dispositivo desde el que estamos navegando, por lo que
estd experimentando un gran crecimiento en los ultimos tiempos, en los que Google
acaba de anunciar que castigara las paginas que no tengan Responsive Design
(Caballero, 2017).

1.6.7 Metodologia OpenUP

Para el desarrollo de la solucién propuesta se toma OpenUP por ser una de las
metodologias impartidas en la carrera, ademas de las ventajas que posee, las cuales
influyeron en su seleccion. Esta metodologia de desarrollo es un proceso unificado
(de aplicacion general) y agil (se centra en el desarrollo rapido de sistemas) que
involucra un conjunto minimo de practicas que ayudan a los equipos de trabajo a ser
mas efectivos en el desarrollo de sistemas de software (u otros sistemas de
ingenieria).

OpenUP integra una filosofia pragmatica y agil que se centra en la naturaleza
colaborativa del desarrollo de software. Es un proceso anti- burocratico y agnostico
en cuanto a herramientas (IDE, lenguajes, sistemas operativos, etc.) que puede ser
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usado o que puede ser expandido y adaptado de acuerdo a las especificaciones de
cada proyecto (Fundation, 2017).

OpenUP esta organizado en dos dimensiones diferentes pero interrelacionadas: el
meétodo y el proceso. El contenido del método es donde los elementos del método
(roles, tareas, artefactos y lineamientos) son definidos, sin tener en cuenta como son
utilizados en el ciclo de vida del proyecto. El proceso es donde los elementos del
método son aplicados de forma ordenada en el tiempo. Muchos ciclos de vida para
diferentes proyectos pueden ser creados a partir del mismo conjunto de elementos
del método.

e Principios del OpenUP
OpenUP se caracteriza por cuatro principios basicos que se soportan mutuamente:

o Colaboracién para alinear los intereses y un entendimiento compartido.

o Balance para confrontar las prioridades (necesidades y costos técnicos) para
maximizar el valor para los stakeholders.

o Enfoque en articular la arquitectura para facilitar la colaboracion técnica,
reducir los riesgos y minimizar excesos Y trabajo extra.

o Evolucion continta para reducir riesgos, demostrar resultados y obtener.

e Ciclo de vida de OpenUP

Los integrantes del equipo contribuyen aportando micro- incrementos que puede ser
el resultado del trabajo de unas pocas horas o unos pocos dias. El progreso se
puede visualizar diariamente, ya que la aplicacién va evolucionando en funcion de
este micro- incremento.

El objetivo de OpenUP es ayudar al equipo de desarrollo a través de todo el ciclo de
vida de las iteraciones, de modo que este sea capaz de afiadir valor de negocio para
los clientes de una forma predecible: con la entrega de un software operativo y
funcional al final de cada iteracién. El ciclo de vida del proyecto provee a los clientes
de una visién del proyecto, transparencia y les dota de los medios para que les
permitan controlar la financiacién, el riesgo, el ambito, el valor de retorno esperado,
etc (Flores, 2008).

Los elementos del OpenUP dirigen la organizacion del trabajo en los niveles
personal, de equipo y de interesados. A nivel personal, los integrantes de un
proyecto contribuyen con su trabajo con pequefios incrementos en funcionalidad
denominados micro incrementos, los cuales representan los resultados obtenidos en
pocas horas o pocos dias de trabajo. La solucion evoluciona basada en dichos micro
incrementos de tal forma que el progreso puede ser visualizado efectivamente cada
dia. Los integrantes del equipo de desarrollo de forma abierta comparten su progreso
diario el cual incrementa la visibilidad en el trabajo, la confianza y el trabajo en
equipo.
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El proyecto en general se divide en iteraciones, las cuales son planificadas en un
intervalo definido de tiempo que no superan las pocas semanas. El OpenUP tiene
elementos que ayudan a los equipos de trabajo a enfocar los esfuerzos a través del
ciclo de vida de cada iteracion de tal forma que se puedan distribuir funcionalidades
incrementales de una manera predecible una versién totalmente probada y funcional
al final de cada iteracion (wikipedia, 2017).

'
Gestion del Proyecto

Requisttos

Disefo

Configuracion y
Gestion de Cambios

i ——— -

Figura. 1: Flujo de trabajo de Open UP

Fases de la Metodologia Open UP

o

Inicio: En esta fase, las necesidades de cada participante del proyecto son
tomadas en cuenta y plasmadas en objetivos del proyecto. Se definen para
el proyecto: el ambito, los limites, el criterio de aceptacion, los casos de
uso criticos, una estimacion inicial del coste y un boceto de la planificacion.
Elaboracion: En esta fase se realizan tareas de analisis del dominio y
definicion de la arquitectura del sistema. Se debe elaborar un plan de
proyecto, estableciendo unos requisitos y una arquitectura estables. Por
otro lado, el proceso de desarrollo, las herramientas, la infraestructura a
utilizar y el entorno de desarrollo también se especifican en detalle en esta
fase. Al final de la fase se debe tener una definicién clara y precisa de los
casos de uso, los actores, la arquitectura del sistema y un prototipo
ejecutable de la misma.

Construccion: Todos los componentes y funcionalidades del sistema que
falten por implementar son realizados, probados e integrados en esta fase.
Los resultados obtenidos en forma de incrementos ejecutables deben ser
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desarrollados de la forma mas rapida posible sin dejar de lado la calidad de
lo desarrollado (PCC, 2016).

o Transicion: Esta fase corresponde a la introduccion del producto en la
comunidad de usuarios, cuando el producto esta lo suficientemente
maduro. La fase de la transicion consta de las sub-fases de pruebas de
versiones beta, pilotaje y capacitacion de los usuarios finales y de los
encargados del mantenimiento del sistema. En funcion de la respuesta
obtenida por los usuarios puede ser necesario realizar cambios en las
entregas finales o implementar alguna funcionalidad mas.

Ventajas de OpenUP.

Metodologia de desarrollo de software de codigo abierto disefiado para pequefios
equipos organizados quienes quieren tomar una aproximacion agil del desarrollo.
Proceso iterativo e incremental que es Minimo, Completo y Extensible. Se valora la
colaboracion y el aporte de los stakeholders sobre los entregables y las formalidades
innecesarias. No define un modelo de negocio ni de dominio necesario. Permite
detectar errores tempranos a través de un ciclo iterativo. Evita la elaboracion de
documentacion, diagramas e iteraciones innecesarios requeridos en la metodologia
RUP. Por ser una metodologia &gil tiene un enfoque centrado al cliente y con
iteraciones cortas (Ideoinfomética, 2017).

1.6.8 LDAP

El Protocolo de Acceso Ligero a Directorio, mejor conocido como LDAP (por sus
siglas en inglés), esta basado en el estdndar X.500, pero significativamente mas
simple y mas realmente adaptado para satisfacer las necesidades del usuario. A
diferencia de X.500 LDAP soporta TCP/IP, que es necesario para el acceso a
Internet. El nucleo de las especificaciones LDAP esta totalmente definido en las
RFCs una lista completa de las RFCs relacionadas se puede encontrar en la pagina
LDAPman RFC (Donnelly, 2000).

Asi como un Sistema de Gestion de Base de Datos como Sybase, Oracle, Informix o
Microsoft se utiliza para procesar consultas y actualizaciones a una base de datos
relacional, un servidor LDAP es utilizado para procesar consultas y actualizaciones a
un directorio de informacion LDAP. En otras palabras, un directorio de informacion
LDAP es un tipo de base de datos, pero no es una base de datos relacional. Y a
diferencia de una base de datos que esta disefiada para procesar cientos o miles de
cambios por minuto - como los sistemas de Procesamiento de Transacciones En
Linea (OLTP por sus siglas en inglés) a menudo utilizados en el e-commerce - los
directorios LDAP estan fuertemente optimizados para el rendimiento en lectura
(Donnelly, 2000).

Entre las ventajas de los directorios del LDAP tal vez la mayor sea que una entidad
puede accedes al directorio LDAP desde casi cualquier plataforma de computacion,
desde cualquier niamero creciente de aplicaciones facilmente disponibles para LDAP.
Es también facil personalizar tus aplicaciones internas de empresa para afadirles
soporte LDAP. EIl protocolo LDAP es utilizable por distintas plataformas y basado en
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estandares, de ese modo las aplicaciones no necesitan preocuparse por el tipo de
servidor en que se hospeda el directorio. De hecho, LDAP esta encontrando mucha
mas amplia aceptacion a causa de ese estatus como estandar de Internet. Los
vendedores estdn méas deseosos de codificar en sus productos integracion con LDAP
porque no tienen que preocuparse de lo que hay al otro lado. Un servidor LDAP
puede ser cualquiera de un numero de los servidores de directorio LDAP de cédigo
abierto o comercial, puesto que interactuar con cualquier servidor LDAP verdadero
acarrea el mismo protocolo, paguete de conexion cliente y comandos de consulta.
También a diferencia de muchas de las bases de datos relacionales, no tienes que
pagar por cada conexion de software cliente o por licencia (Donnelly, 2000) .

1.7 Patron arquitecténico

Los patrones arquitectonicos, o patrones de arquitectura, ofrecen soluciones a
problemas de arquitectura en ingenieria de software. Dan una descripcion de los
elementos y el tipo de relacion que tienen junto con un conjunto de restricciones
sobre cémo pueden ser usados. Un patron arquitectdnico expresa un esquema de
organizacién estructural esencial para un sistema de software, que consta de
subsistemas, sus responsabilidades e interrelaciones (Ixmatlahua, Raygoza,
Romero, Uribe, & Vargas, 2015) .

1.7.1 MVC

Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que separa
los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres
componentes distintos. 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.

o El Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el
sistema, su légica de negocio, y sus mecanismos de persistencia.

o La Vista, o interfaz de usuario, que compone la informacion que se envia al
cliente y los mecanismos interaccion con éste.

o ElI Controlador, que actua como intermediario entre el Modelo y la Vista,
gestionando el flujo de informacién entre ellos y las transformaciones para
adaptar los datos a las necesidades de cada uno (Alvarez & Alvarez, 2017).

e Modelo:
Todo el cédigo que tiene que ver con el acceso a base de datos. En el modelo
mantendremos encapsulada la complejidad de nuestra base de datos y
simplemente crearemos funciones para recibir, insertar, actualizar o borrar
informacion de nuestras tablas. Al mantenerse todas las llamadas a la base de
datos en un mismo codigo, desde otras partes del programa podremos invocar
las funciones que necesitemos del modelo y éste se encargarda de
procesarlas. En el modelo nos podran preocupar cosas como el tipo de base
de datos con la que trabajamos, o las tablas y sus relaciones, pero desde las
otras partes del programa simplemente llamaremos a las funciones del modelo
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1.8

sin importarnos qué tiene que hacer éste para conseguir realizar las acciones
invocadas (Alvarez & Alvarez, 2017) .

Vista:

La vista codifica y mantiene la presentacion final de nuestra aplicacion de cara
al usuario. Es decir, en la vista colocaremos todo el cédigo HTML, CSS,
Javascript, etc. que se tiene que generar para producir la pagina tal cual
gueremos que la vea el usuario. En la préactica la vista no sélo sirve para
producir paginas web, sino también cualquier otra salida que queramos enviar
al usuario, en formatos o lenguajes distintos, como pueden ser feeds RSS,
archivos JSON, XML, etc (Alvarez & Alvarez, 2017).

Controlador

El controlador podriamos decir que es la parte mas importante, porque hace
de enlace entre el modelo, la vista y cualquier otro recurso que se tenga que
procesar en el servidor para generar la pagina web. En resumen, en el
controlador guardamos la l6gica de nuestras paginas y realizamos todas las
acciones que sean necesarias para generarlas, ayudados del modelo o la
vista (Alvarez & Alvarez, 2017).

Herramienta de modelado Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando
modelado UML, ideal para Ingenieros de Software, Analistas y Arquitectos de
sistemas que estan interesados en construccion de sistemas a gran escala y
necesitan confiabilidad y estabilidad en el desarrollo orientado a objetos. Permite
realizar modelos de todo el ciclo de vida del desarrollo del software desde el
modelamiento del negocio hasta el despliegue del producto. Con este software de
modelado se logra una mayor rapidez en el desarrollo de aplicaciones que pueden
ser de mayor calidad y menos costosas. Ademas de permitir la creacion de
diagramas que indican la manera en que se debe construir un sistema. Es
multiplataforma [15].

Visual Paradigm ofrece

Navegacion intuitiva entre la escritura del cédigo y su visualizacion.
Potente generador de informes en formato PDF/HTML.

Ambiente visualmente superior de modelado.

Documentacion automatica.
Realizar ingenieria inversa - codigo a modelo, codigo a diagrama.

Visual Paradigm fue la herramienta mas estudiada en la carrera para el modelado de
diagramas, por su completo resultado no fue necesario de sustituirla por otra para la
ingenieria de software en esta investigacion.
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1.9 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se abordaron los conceptos fundamentales relacionados con el
objeto de estudio y el campo de accion. Ademas, se realizé un estudio de lo més
utilizado en cuanto a los mdltiples lenguajes, metodologias y tecnologias para el
desarrollo de aplicaciones existentes, escogiendo asi lo que presenta mayor ventaja
con respecto a las caracteristicas de nuestro sistema.
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Capitulo 2 : Analisis y disefio de la aplicacion

2.1 Introduccién

En este Capitulo, se pone en practica la fase de planeacion y requisitos en la cual se
determinan y detallan a fondo las necesidades del cliente. Se plantean los requisitos
funcionales y no funcionales de Sistema propuesto. Ademas, se detallan las
necesidades del sistema y se muestran algunos de los artefactos generados durante

el transcurso de las fases de las metodologias utilizadas.

2.2 Actores del Sistema

Tabla 1: Definicion de actores del sistema

Administrador Es I|la persona encargada de |Ila
administracién del sistema y es quien se

encarga de gestionar los usuarios

Encargado del area Es el que se encarga de llenar los datos del
PC10 de un area

Jefe por area Es la persona encargada de revisar y
aprobar el modelo del PC10 del a&rea una vez
llenado por el especialista en el area
encargado

Encargado de RH Se encarga de decir en el sistema que los
PC10 aprobados por los jefes de area estan

listos para ser pasados al Assets

Trabajador Solo va a poder ver datos estadisticos en su

area

2.3 Breve descripcién del sistema

La aplicacion web a implementar le permitira a un usuario mediante la red reportar
las ausencias y las impuntualidades de los trabajadores. Tendra una buena
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seguridad por lo que los usuarios solo tendran acceso a la informacién segun el rol
que posean en la aplicacion y los no autorizados no podran ver nada en la aplicacion.

Se podrdn mostraran los listados de cada uno de los modelos PC10 creados en el
mes y se podran efectuar modificaciones, eliminaciones de ser necesario y también
se podran imprimir dichos modelos. Mostrar4 los modelos PC10 que estén en
proceso de llenado de datos, pero aun no aprobados por el jefe de area y los que ya
estén aprobados. Permitira revisar datos estadisticos del estado de las areas y los
trabajadores en cuanto al porciento de asistencia en el mes.

2.4 Definicion de los requisitos funcionales

Un requisito funcional define el comportamiento interno del software como detalles
técnicos, manipulacién de datos y otras funcionalidades especificas que muestran
como los casos de uso seran llevados a la préactica, es decir, capacidades o
condiciones que el sistema debe cumplir.

Tabla 2: Requisitos Funcionales

Gestionar calendario

e Configurar calendario anual

e Modificar calendario anual
Gestionar PC10

e Aprobar el PC10

e Insertar datos en el PC10

¢ Modificar datos del PC10

¢ Eliminar datos del PC10

e Buscar PC10

e Listar los PC10 aprobados o que estan siendo llenados en las areas
Exportar reportes PC10 en pdf

Imprimir reportes PC10

Generar estadisticas del porciento de asistencia por trabajador en el mes

Generar estadisticas del porciento de asistencia en una entidad de sus trabajadores en el
mes

Autenticarse

Gestionar Usuario
e |nsertar Usuario
e Modificar Usuario
e Eliminar Usuario
e Buscar usuario
e Listar usuario
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Gestionar Roles de usuarios

24.1D

Modificar roles de usuarios
Listar roles de usuarios

efinicion de los requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
tener. A continuacion, se detallan cada uno de ellos.

Tabla 3

: Requisitos no Funcionales

Caracteristicas del sistema

Usabilidad

RNF1

Facilidad de uso por parte de los usuarios: La aplicacién debe presentar
una interfaz amigable que permita la facil interaccion con el mismo y llegar de
manera rapida y efectiva a la informacion buscada. Debe, ademas, ser una
interfaz de manejo comodo que posibilite a los usuarios sin experiencia una
rapida adaptacion.

RNF2

Especificacién de la terminologia utilizada: La aplicacion debe adaptarse
al lenguaje y términos utilizados por los clientes en la rama abordada con
vista a una mayor comprension por parte del cliente de la herramienta de
trabajo.

RNF3

Emplear perfiles de usuario: diferenciar las interfaces y opciones para los
usuarios que accedan al sistema segun los diferentes roles que estos tengan
dentro del sistema.

Fiabilidad

RNF4

Seguridad de las bases de datos: la seguridad de la base de datos esta a
nivel de usuarios autenticados, con el fin de mantener la integridad de los
datos en funcion del acceso de cada uno de ellos, trayendo consigo ademas
la proteccién de la informacion.

RNF5

Politicas de seguridad por usuario y rol: el sistema debe contar con un
grupo de politicas de accesibilidad a las diferentes funcionalidades del mismo
en dependencia del nivel de autorizacibn que presente un usuario
determinado.

Reque

rimientos de Software

RNF6

En el servidor el paquete tecnoldgico XAMPP (Apache, MySQL y PHP) y
acceso a las base de datos LDAP y Assets.

RNF7

El sistema funciona sobre los Sistemas Operativos Mac, Windows y Linux, en
sus diversas versiones.

Rendimiento

RNF8

El sistema deber ser rapido ante las solicitudes de los usuarios y en el
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procesamiento de la informacion. La eficiencia de la aplicacion estar
determinada en gran medida por el aprovechamiento de los recursos que se
disponen en el modelo Cliente/Servidor y la velocidad de las consultas a la
base de datos. Se realizara la validacion de los datos en el cliente y en el
servidor aquellas que por cuestiones de seguridad o de acceso a los datos lo
requieran. Lograndose asi un tiempo de respuestas rapido, una mayor
velocidad de procesamiento y un mayor aprovechamiento de los recursos.

Soporte

RNF9

El mantenimiento y asistencia es responsabilidad del grupo de
desarrolladores del sistema, es responsabilidad del administrador del sistema
la actualizacion de los datos de los usuarios. Es necesario un servidor para la
base de datos. Se requiere que la base de datos sea configurable teniendo
en cuenta el futuro crecimiento del sistema, al incorporarsele los restantes
contenidos y a su vez por nuevas opciones que se deseen incorporatr.

Diagrama Casos de uso del Sistema

Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan

realizarse para llevar a cabo algun proceso. Los personajes o0 entidades que

participaran en un caso de uso se denominan actores. Sus diagramas sirven para

especificar la comunicacion y el comportamiento de un sistema mediante su

interaccién con los usuarios y otros sistemas. Los casos de uso ayudan a describir

gué es lo que el sistema debe hacer.
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Figura. 2 Diagrama de caso de uso

2.5 Descripcion de los Casos de Uso.

A continuacion, se describen textualmente los casos de uso del sistema que fueron
modelados en el diagrama anterior, especificando su propdsito y sus condiciones de
existencia.

Descripcién de los casos de uso del sistema

Tabla 4: CU1 Gestionar Usuario.

Caso de Uso Gestionar Usuario

Objetivo Se encarga de Insertar, modificar o eliminar los usuarios que van a

interactuar con la aplicacion web.

Actores Administrador
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Resumen

El caso de uso inicia cuando el Administrador decide insertar,
modificar o eliminar un usuario si accede a la opcion Gestionar
Usuario, si desea insertar rellena el formulario con los datos
necesarios y oprime el botén insertar el sistema envia un mensaje
“usuario registrado”. Si desea eliminar, el usuario seleccionara del
listado de usuarios el usuario a eliminar y oprime el botén Eliminar,
el sistema mostrara un mensaje de confirmacién” Usted esta a
punto de eliminar este usuario esta seguro”, el administrador
confirma dando clic en el boton aceptar y el sistema muestra otro
mensaje “Usuario eliminado correctamente”. Si desea Modificar
selecciona el usuario a modificar, el sistema activara los datos del
usuario seleccionado dando posibilidad de modificar, luego oprime
el boton modificar y el sistema muestra un mensaje “usuario

modificado correctamente”.

Complejidad Media
Prioridad Critico
Precondiciones Loquearse

Poscondiciones

Llenar los datos faltantes del archivo

Referencia

RF7

Tabla 5: CU2 Gestionar Calendario PC10.

Caso de Uso

Gestionar Calendario PC10

Objetivo Gestionar el calendario del PC10

Actores Administrador

Resumen El caso de uso inicia cuando Administrador selecciona la opcion
Gestionar calendario PC10. En el que el sistema permitira insertar,
modificar o eliminar en una fecha determinada los dias feriados y los
dias no laborables del sistema a implementar.

Complejidad Media

Prioridad Critico
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Precondiciones

Conectarse a la base de datos

Poscondiciones

Llenar los datos faltantes del archivo

Referencia

RF1

Tabla 6: CU3 Gestionar PC10.

Caso de Uso

Gestionar PC10

Objetivo Gestionar los datos del modelo PC10

Actores Gestor del PC10 del area

Resumen El caso de uso inicia cuando el responsable del area selecciona la opcién
Llenar modelo del PC10 en el que el sistema mostrara el formulario
correspondiente a la gestion del PC10 del mes y permitiéndole insertar
modificar o eliminar ausencias e impuntualidades de un trabajador
determinado.

Complejidad Media

Prioridad Critico

Precondiciones

Conectarse a la base de datos

Poscondiciones

Llenar los datos faltantes del archivo

Referencia

RF2

Tabla 7: CU4 Aprobar PC10 del Area.

Caso de Uso

Aprobar PC10 del Area

Objetivo Permite que sea aprobado el PC10 del area determinada

Actores Jefe del area

Resumen El caso de uso inicia cuando el Jefe del area decide aprobar el PC10 de
su area ya llenado por el responsable asignado en esa area

Complejidad Media

Prioridad Critico

Precondiciones

Conectarse a la base de datos

Poscondiciones
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Referencia

RF2

Tabla 8: CU5 Aprobar PC10 aprobado de un &rea.

Caso de Uso

Aprobar PC10 del Area

Objetivo Permite que sea aprobado el PC10 del area determinada, por el
trabajador encargado de recursos humanos

Actores Trabajador de recursos humanos

Resumen El caso de uso inicia cuando el Trabajador de recursos humanos decide
revisar y decir listo a los PC10 que ya han sido aprobados por sus
respectivos jefes de area.

Complejidad Media

Prioridad Critico

Precondiciones

Conectarse a la base de datos

Poscondiciones

Referencia

RF2

2.6 Conclusiones del Capitulo

Durante este capitulo se obtuvieron los principales artefactos generados en la
disciplina Requisitos, como la definicion de las entidades y los conceptos principales,
la representacion del Diagrama de casos de uso del sistema y la definicion de los
requisitos funcionales y no funcionales esenciales para continuar con las actividades
de las disciplinas siguientes.
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Capitulo 3 : Implementacién y pruebas
3.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza el disefio e implementacion de la solucion
propuesta para el problema planteado, haciendo uso de la metodologia OpenUP
antes mencionada. Para ello se define la arquitectura de la herramienta, asi como su
proceso de funcionamiento en virtud de cumplir con los requisitos funcionales de la
misma. Se representa la modelacion de los diagramas fundamentales. Una vez
completada la codificacion del software se procede a aplicar las pruebas, para
examinar la estructura externa y garantizar la calidad del mismo.

3.2 Propésito del Disefio

Como resultado del flujo de trabajo de requerimientos se obtiene una vista externa
del sistema expresado en el lenguaje del cliente, describiendo lo que se espera de él
a través de casos de uso. A partir de aqui se debe profundizar en los casos de usos
detalldndolos de manera que permitan reflejar una vista interna del sistema, descrita
con el lenguaje de los desarrolladores. Este proceso se desarrolla fundamentalmente
dentro de la fase de elaboracion y se corresponde principalmente con el flujo de
trabajo de andlisis y disefio. En el disefio se modela el sistema para dar soporte a
todos los requisitos que le suponen. Los propdésitos del disefio son adquirir una
comprension de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacién, componentes
reutilizables, sistemas operativos y tecnologias de distribucion; crear una entrada
apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion; y descomponer
los trabajos de implementacién en partes mas manejables.

3.3 Diagrama de Clases del Disefio (DCD)

Representa las clases que seran utilizadas dentro del sistema y las relaciones que
existen entre ellas. Se utiliza para visualizar las relaciones entre las clases que
involucran el sistema. Un diagrama de clases estd compuesto por Clases (que
contienen Atributos, Métodos, Visibilidad) y Relaciones (Herencia, Composicion,
Agregacion, Asociacion).
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Figura. 3: Diagrama de clases del disefio. CU Generar PC10 del mes.

3.4 Diagramas de Secuencia

Un Diagrama de Secuencia (DS) muestra la interaccion de un conjunto de objetos en
una aplicacion a través del tiempo y se modela por escenarios para cada caso de
uso. El diagrama de secuencia contiene detalles de implementacion del escenario,
incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar el escenario, y
mensajes intercambiados entre los objetos. A continuacion, se muestra el DS del
Caso de Uso Generar PC10 del mes:

37



=

= 1 ! = = o CC_Generar_PC10 PC10
Encargadofras CP_Ganarar PC10_mes SF_Generér_F‘CW SF_LkanarDalﬁsPCWmas CP_GenerarPC10  FR_LknarDatqePC10
|

| | |
1:Salaccan1 apdan Ganarar PC10 dal mes I 11-<links I I I
o |

| |
11.1: < gbuild== |

.H1 1.2.1: GanararP C1U|da|!.’us[anru.rn9s:|

[l

| |
2 H{PC10mas{3bgarddolanno mes) == lmeyt.hnaroaluspc1oda|r.¢s[anm§asy
| |

|
|
|
|
| |
1.1.2 #{PC1OnpesGenaradalanna, mestt= falsa )GanaraP C10daMas(anno mas)
|
|
|
|
|
|
|
|
f
|
|

T

4 <<gubmint==
I

F

| |
| | |
4.1 Achualiza datos PC |

Hoe |
mes
| L‘ 41.1: Actualiza daluf PC10 mas
|
|
|
|
|

2y
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3.5 Disefio de la Base de Datos

Una de las actividades cruciales en la construccién de una aplicaciébn que maneje
abundante informacién es, sin dudas, el disefio de la base de datos. La BD necesita
de una definicion de su estructura que le permita almacenar datos, reconocer el
contenido, y un acceso Yy recuperacion eficiente a la informacion con redundancia
minima.

3.5.1 Modelo de Datos

El Modelo de datos describe las tablas que representan las distintas entidades que

pertenecen al dominio del problema y seran almacenadas en la base de datos.
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Figura. 5: Modelo de Dominio

3.6 Diagrama de despliegue

El modelo de despliegue muestra la configuracion de los nodos de procesamiento en
tiempo de ejecucion, los links de comunicacion entre ellos, y las instancias de los
componentes y objetos que residen en ellos. Se utiliza para capturar los elementos
de configuracion del procesamiento y las conexiones entre esos elementos.
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Figura. 6: Diagrama de despliegue.

La Figura 3.6 representa la distribucion fisica en la que quedara desplegada la
aplicacion. Esta compuesta por la PC_Cliente donde mediante un navegador web los
actores del sistema interactian con la aplicacion; la misma estara conectada
mediante el protocolo de comunicacién http al Servidor de Aplicaciones el cual se va
a encargar del procesamiento de las informaciones solicitadas; a su vez este
mantendra la conexién con el Servidor de Base de Datos mediante el protocolo de
comunicacion TCP/IP.

3.7 Modelo de Implementacién

El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio se
implementan en términos de componentes. Describe como se organizan los
componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracion disponibles en el
entorno de implementacion y en el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados,
y como dependen los componentes unos de otros.

3.7.1 Diagramas de componentes

Los diagramas de componentes conforman en esta disciplina el modelo de
implementacion, al describir los componentes a construir, su organizacion y
dependencias. Un componente es una parte fisica y reemplazable de un sistema que

se conforma con un conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de dicho
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conjunto. Se usan para modelar los elementos fisicos que pueden hallarse en un
nodo por lo que empaquetan elementos como clases, colaboraciones e interfaces. A
continuacion, se muestra el diagrama de componentes:

<<eompanant=
<efilase
CP_iniciohtml

gl

bomemmnns 31 $P_MostrarDatosModeloPC0area php

<<gompanent=> a
zfilgss

- - - -3 SP InsetarAusenciaPCl0areaphp |- - -

=<companant== a
zefilas

|
|
FR_InsertarAusenciaPC 10area. htmi !
]
]
]

< eomponants>
<efilone

~ %] CC_LLenarModeloPC10.php

gl

SP_Insertarlmpuntualidad.php

<<gompanent=> E
eefilpze

<=<companant== E
efilzs
FR_Insertarlmpun tualidad.html

SECOOTET=
<xfilg> E]

Y

FR_MostrarDatosModeloPC 10area.himl

<<gomponant=> $]
<efijlase

>

“=pamponant=>
<sfilgs>
SP_ModificarDatosPC10area php

<Ecompanant>>
SP_EliminarDatosModeloPC10areaphp

<<componant=>
<efilase

SP_AprobarPC10arealFphp

A"

<<gompanant>>
<efjlase

gl

C_Conexionphp
i

A"

<stabless
PC10.s¢l

<<component=> Ej

Figura. 7: Diagrama de componentes. CU Gestionar datos de PC10 del mes.

3.7.2 Implementacion del patrén arquitectonico MVC

En la figura se muestra la distribucion de las clases en Codelgniter 3.16 para la
implementacion del patron MVC.

41




Figura. 8: Implementacion del patron MVC.

3.7.3 Codificacion

La codificacibn de componentes es una actividad critica desarrollada durante la
disciplina de Implementacion con el propésito de completar una parte del sistema. En
esta actividad el programador escribe codigo fuente, reutiliza cédigo, compila e
implementa los elementos del modelo de disefio. A continuacion, se muestra un
fragmento de cddigo del caso de uso Iniciar PC10 del mes.
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function modificarDatospCle(){
$.post(baseurl + "controladorPCie/1lenandorCle”,

“trabajader_chapa':valor.chapa,
'pcieanno’ jyear,
‘pclemes” :month,
‘codigo sus' : codigo,
'dia': dia
function (data {

.done(function() {
§( "#dvLoading").children().remove
%( "#dvLoading" ) .append

'¢hl align="center" style-"color: green; fomt: bold;"»'s
"INSERTANDO AUSENCIA A "+valor.nombresvalor.apellidos+'</hl»<hé align="center”»<hl align="center” style="color: green"»..... </hl>

%("header").fadeIn(128@);
% "#dvLoading').fadeIn(182);

§( "#dvLoading").fadeout(5e8);

modificarDatospCle

Figura. 9: Fragmento de cédigo del Gestionar datos de PC10 del mes.

Al ejecutar en la aplicacion la peticion Gestionar datos de PC10 del mes.,
correspondiente a gestionarPC10Area.js, representado en el cédigo de la Figura 8 se
visualiza de la siguiente manera.
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Figura. 10: Gestionar datos de PC10 del mes.

Durante todo el ciclo de elaboracion del software es preciso velar, controlar y
garantizar su correcta calidad, aspecto que debe estar presente de forma paralela
desde la concepcién del producto. Para verificar lo antes mencionado se recurre a la
realizacion de las pruebas de software.

3.8 Pruebas

Durante esta etapa cada construccion generada en la implementacién es sometida a
diferentes pruebas para validar el producto software. La prueba de software es un
elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa una revision
final de las especificaciones del disefio y de la codificacion. En todas las fases de
desarrollo hay que probar el software que se va construyendo, aunque en la fase de
construccion se centran los mayores esfuerzos de este flujo.
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3.9 Pruebas de funcionalidad

La prueba de funcionalidad se enfoca en los requerimientos para verificar que se
corresponden directamente a casos de uso o0 funciones. Los objetivos de estas
pruebas son verificar la aceptacion de los datos, el proceso, la recuperacion y la
implementacion correcta de las reglas del negocio. Esta técnica de prueba se basa
en el método de caja negra, el cual consiste en verificar la aplicacion y sus procesos
interactuando con la aplicacion por medio de la interfaz de usuario y analizar los
resultados obtenidos.

A continuacion, se muestra el disefio de una prueba de funcionalidad para el Caso de
Uso Gestionar PC10.

Tabla 9: Prueba de Funcionalidad del CU Gestionar PC10.

Prueba de Funcionalidad

CU: Gestionar datos de PC10 del mes

Nombre: Prueba para gestionar el PC10 del mes en un area

Descripcién: El propésito de esta prueba es determinar si se insertan, modifican y
eliminan correctamente los datos del PC10

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar autenticado y ser jefe de un area o
encargado de un area

Entrada/Pasos ejecucién: Una vez autenticado el usuario podré visualizar el listado de
trabajadores del area, y tendras la opciones de seleccionar en un dia determinado el tipo
de ausencia del trabajador podra modificar la ausencia solo cambiandola y podra quitarla
seleccionando la casilla en blanco

Resultado: Se muestran los resultados esperados, el PC10 es gestionado correctamente.

Evaluacién de la prueba: Aceptada

A continuacion, se presenta el formulario de ver, eliminar, modificar e insertar datos
en el PC10 de aprobacién de Dieta mientras se le aplicaba pruebas de funcionalidad
con valores ficticios, las cuales arrojaron los resultados esperados.
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Figura. 11: Pantalla del formulario gestionar PC10 del mes con datos ficticios de prueba.

3.10 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se definieron los aspectos relacionados con el analisis y el disefio de
la aplicacion. Se modelaron algunos diagramas de consideracion importante para
favorecer una mejor comprension de las funcionalidades con las que debe contar el
sistema. Y se representa el método de prueba aplicado para verificar la calidad del
producto software.
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Capitulo 4 Estudio de Factibilidad:
4.1 Introduccion

El presente capitulo propone identificar las causas que ameritan la informatizacioén de
estos procesos, a traves de un estudio de factibilidad para determinar la
infraestructura tecnoldgica y la capacidad técnica que implica la implantacion del
sistema en cuestion, asi como los costos, beneficios y el grado de aceptacion que la
propuesta genera en la entidad.

4.2 Factibilidad Técnica

El estudio de factibilidad técnica consiste en evaluar los recursos existentes en la
organizacion. Este permite responder a la pregunta ¢Cuento con los recursos
necesarios?, es decir, tiene como propdsito principal evaluar la infraestructura
tecnologica y las plataformas requeridas, asi como los recursos humanos con que se
cuenta para la puesta en marcha del sistema a implantar. A continuacion, se
presentan los resultados arrojados del estudio de estos elementos.

4.2.1 Hardware

Se puede afirmar que se cuenta, en el servidor, con el hardware adecuado para la
implantacion ya que se cuenta con el servicio con las prestaciones especificas que
debe estar instalado en el servidor. No obstante, se debe identificar, ademas, el
hardware disponible en el ISMMM de manera general, para el disefio, construccion y
puesta en marcha del sistema. De este modo, a continuacién, se presentan (en la
tabla 7), los datos del hardware y los softwares existentes en los servidores, las
estaciones de trabajo (Workstation) y las demas computadoras que existen en el
ISMMM.

Tabla 10: Hardware y softwares existentes.

Microprocesador: Intel(R) Xeon(R) CPU X5650 @ | Exchange Intranet DNS DHCP Active

2.67GHz. Directory SQL Server Jabber
Microprocesador: Entre i3 e i5 La mayoria cuenta con S.O.
_ Microsoft Windows 7 y Ubuntu 14.04
Memoria RAM: Entre 4GB aunque
existen algunas con Windows

Tarjeta de Video: Nvidia 1GB. 8y 10.

Microprocesador: Entre Dual Core, Core 2 Duo y | Microsoft Windows 7, 8, 10 y Ubuntu
Core 13 Memoria RAM: Entre 1GB y 2GB Tarjeta | 14.04 con Navegadores Mozilla Firefox
de Video: Onboard. e Internet Explorer

Evaluando el Hardware existente, se puede concluir que el ISMMM cuenta con los
requisitos minimos necesarios para el correcto funcionamiento del sistema. Esto
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significa que no requiere realizar ninguna inversion en la adquisicion de nuevos
equipos, ni en mejorar los existentes; ya que los mismos poseen los requerimientos
necesarios para la puesta en funcionamiento del sistema.

4.2.2 Software

En cuanto al software existente, se puede percibir en la tabla 8, mostrada mas
adelante, que la entidad cuenta con todas las aplicaciones que se necesitan para el
correcto funcionamiento del sistema.

Tabla 11: Descripcion del software disponible en el ISMMM

Tipo de Software Microsoft Windows (Server, 7 0 8)

SGBD PostgreSQL, MySQL y SQLserver

Seguridad Corta Fuegos y Antivirus

Navegador Web Internet Explorer, Mozilla Firefox o Google
Chrome.

Herramienta de Escritorio Microsoft Office 2003, 2007 y 2010, Open

Office, Foxit Reader.

Al evaluar el software existente, y teniendo en cuenta los requisitos minimos
necesarios para el correcto funcionamiento del sistema, se percibe que el ISMMM no
requiere realizar tampoco ninguna inversion para la adquisicion de nuevos softwares,
ni  para mejorar los ya existentes, ya que los mismos son
compatibles con el sistema propuesto.

4.2.3 Recursos Humanos

Los recursos humanos son otro elemento a tener en cuenta a la hora de implantar
una solucion informética. De esta manera, se debe especificar que el personal que
trabaja en la institucién, cuenta con conocimientos basicos y medios en la rama de la
informatica, lo cual facilitara y garantizara un correcto manejo del sistema después
de haberse implantado y capacitado al personal sobre el funcionamiento del mismo.
De igual forma, se constaté que para el desarrollo del Proyecto Informatico se cuenta
con el recurso humano necesario. Lo cual permite determinar que el ISMMM posee,
ademas de la infraestructura tecnolégica (Hardware y Software), la capacidad
humana (Recurso Humano) necesaria para el desarrollo, puesta en marcha y
funcionamiento del sistema propuesto.

4.3 Factibilidad Econémica

La Factibilidad Economica tiene como meta la demostracion de que la inversion que
se esta realizando esta justificada por la ganancia que se generara. Esta permite
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responder a la pregunta ¢Son los beneficios mayores que los costos? Es evidente
qgue para ello se hace necesario cuantificar los efectos de implementar el sistema
nuevo, desde una perspectiva econdmica, y teniendo como premisa la valoracion de
los beneficios y los costos que reportara a la entidad.

4.3.1 Evaluacion Costo-Beneficio

La mayoria, por no decir todos los proyectos de informatica, son evaluados segun el
criterio de Costo-Beneficio. Esta Metodologia, plantea que la conveniencia de la
ejecucion de un proyecto se determina por la observacion conjunta de dos factores:
(Freeman, Ferrer, & Jariz, 1987)

e El costo, que involucra la implementacion de la solucién informatica, adquisicion
y puesta en marcha del sistema hardware/software y los costos de operacion
asociados.

e La efectividad, que se entiende como la capacidad del proyecto para satisfacer la
necesidad, solucionar el problema o lograr el objetivo para el cual se ided, es
decir, un proyecto serd mas o menos efectivo con relacion al mayor o menor
cumplimiento que alcance en la finalidad para la cual fue ideado (costo por
unidad de cumplimiento del objetivo).

El desarrollo de un producto informatico, siempre tiene un costo. Este puede estar
justificado por los beneficios tanto tangibles como intangibles que origina el mismo.
En este proceso, se necesita de una seleccion adecuada de los elementos mas
convenientes para su evaluacion.

4.3.1.1 Efectos Econdmicos
Pueden clasificarse como:

Efectos Directos
Efectos Indirectos
Efectos Externos
Efectos Intangibles

Efectos Directos
o Positivos
= Ahorro de recursos, fundamentalmente de tiempo en el procesamiento y la
ejecucion de tareas.
= Reduccion de errores y mayor precision en los procesos.
» Integracion de todas las areas y subsistemas del ISMMM.

o Negativos
= El navegador compatible o superior con Internet Explorer 4 y Mozilla Firefox 4.

Se recomienda estos navegadores dado que versiones inferiores no cuentan
con los estandares de disefio del proyecto.

Efectos indirectos
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o Los efectos econdmicos observados, que pudieran repercutir positiva o
negativamente en otras instituciones, como, por ejemplo, un Software similar que
pudiera competir contra el propuesto, en el caso de este proyecto no son
perceptibles; independientemente que este proyecto no esta desarrollado con la
finalidad de comercializarse.

Efectos Externos
o El software desarrollado tendra efectos sobre otras areas de la entidad ya que la
informacion con que se trabaja agilizara el trabajo de los especialistas.

Efectos Intangibles

En el estudio de factibilidad la valoracion econdémica posee elementos perceptibles

gue para una comunidad puede representar perjuicio o beneficio, pero a la hora de

demostrar en unidades monetarias, esto resulta muy dificil o practicamente
imposible. Como ejemplo de lo anterior, en el proyecto se muestran los siguientes
efectos que no se pueden medir de forma monetaria:

o Mayor comodidad para los usuarios a la hora de realizar consultas.

o Aceleracion en la busqueda de informacién.

o Los Directivos tendran la posibilidad de consultar toda la informacion referente a
los procesos de sus &reas y departamentos, facilitando esto la toma de
decisiones.

o Ofreceré la posibilidad de mostrar la informacion y documentacion perteneciente
a cada usuario del instituto.

o Constituira una via rapida y directa de mostrar otras informaciones relacionadas
con la entidad.

o Los trabajadores tendran la posibilidad de realizar revisiones de los descuentos
salariales que se le realizaron y las causas de los mismos de una forma mas
sencilla.

o Posibilitara reducir el tiempo de atencion y realizacion de algunos procesos de
esta entidad.

4.3.1.2 Costos y Beneficios Tangibles

Para realizar este analisis, primeramente, es necesario percibir los salarios promedio
de los trabajadores del ISMMM que estardn involucrados directamente con el
sistema. Estos datos se pueden observar en la tabla 12, mostrada mas adelante.

Tabla 12: Salario promedio de los involucrados en el proyecto.
Mes Horas Minutos

550 2.89 0.048
887 4.59 0.077
550 2.89 0.048
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4.3.1.3 Recursos Humanos

La mayoria de los proyectos informaticos cuentan con varios roles establecidos en su
equipo de trabajo. En el caso del presente proyecto, todos los roles fueron asumidos
por la misma persona. En este sentido, se debe destacar que la persona encargada
del proyecto no pertenece a la entidad interesada en el proyecto, ni recibira por el
servicio prestado algun beneficio econdmico. De esta forma, e independientemente
de que dicha persona recibe un estipendio de 100 pesos por mes en la universidad,
el coste, por parte de la entidad, es cero.

4.3.2 Recursos Tecnologicos

A continuacion, se realiza el estudio de los costes tecnologicos (Hardware/Software)
del proyecto. Es importante destacar que en el caso de este proyecto algunos
valores correspondientes a las partidas de costo tales como, Compra de Software,
Know-How, Mantenimiento, Compra de Hardware, entre otros, no requirieron de
inversién alguna por parte del ISMMM por lo que su valor es 0, pero por su
importancia se muestran en las tablas. De igual forma se debe mencionar que los
gastos de energia eléctrica del servidor son despreciables, debido a que el servidor
que se usoé para implantar el Software, ya estaba en explotacion y el consumo de
energia no varia por la adicién de este. A continuacion, en la tabla 13, se presentan
los resultados de este estudio.

Tabla 13: Costes de Recursos Tecnoldgicos usados en el proyecto.

Hardware

Cantidad Descripcion Costo Total

0 Compra de computo O 0.00

0 Depreciacién del O 0.00
Servidor

0 Otro tipo de O 0.00
hardware

Software

Cantidad Descripcion Costo Total

0 Licencia para uso del | O 0.00
software

0 Know-How 0 0.00

0 Compra 0 0.00

0 Mantenimiento - 0.00 O 0.00

0 Hora/Internet 0 0.00

Total General Recursos Tecnoldgicos 0.00
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4.3.3 Recursos Materiales
A continuacioén, se presentan los costes materiales del proyecto.

Tabla 14: Costes de Recursos Materiales usados en el proyecto.

Cantidad Descripcién Costo CUP Total
18 Papel carta 0.25 3.75
1 lapicero 0.09 0.09
0.2% Toner 480* 0.015 0.225
Total General Recursos Materiales y Varios 3.975

4.3.4 Comparacion entre sistema actual y el sistema propuesto

A continuacion, se consideran una serie de procesos, la diferencia monetaria que se
obtiene entre el sistema actual (sin la solucion propuesta) y el sistema propuesto.
Esto cuantificar4 de forma monetaria los beneficios que se obtendran con el sistema
propuesto.

4.3.4.1 Costos de Recursos Humanos invertidos en los procesos, Sistema
Actual

Es la cantidad monetaria que se invierte en las realizaciones de los procesos. La
Tabla 15 contiene los minutos que dedica cada empleado a los procesos con
proyecto y sin proyecto.

Tabla 15: Minutos por proceso que cada especialista dedica al proceso de reporte PC10

e bt reroe o

Encargado Encargado Jefe del Jefe del Encargado Encargado

Area Area Area Area de RH de RH
sin con sin con sin con
proyecto proyecto  proyecto proyecto proyecto proyecto
Llenar PC10 15 5
Aprobarlo 5 4
Llevarlo a RH 20 0
Pasar datos al 8 4
Sistema Assets
Total 35 5 5 4 8 4

Explicacion: Para poder medir bien el tiempo por procesos se decidié agrupar varios
procesos en los que se muestran, por ser estos los mas generales. Los valores
puestos se refieren al tiempo estimado por dia para cada proceso por cada rol. Es
necesario aclarar que en los tiempos mostrados se toman en cuenta los tiempos de
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viajes, llamadas y demas actividades que influyen en el tiempo de realizacion de
algun proceso. El estudio se dividié en 2 partes donde se estudié primeramente el
tiempo total invertido en todo el proceso de reporte PC10, luego se estudié el tiempo
por cada rol por separado solamente a lo que es trabajo directo con los procesos de
reportes PC10.

Llenar PC10: Se refiere a los trabajadores y tiempos en correspondencia a cuando
se empieza a llenar los datos del PC10 del &rea. El tiempo estimado esta dado por la
bdsqueda y manejo de la informacion.

Aprobarlo: Se refiere al tiempo empleado en revisar que todos los datos maneados
estan en orden para ser aprobados por el jefe del area.

Llevarlo a RH: Se refiere al tiempo empleado en llevar el PC10 del area hasta
Recursos Humanos y hacer entrega manual del mismo.

Pasar datos al Sistema Assets: Se refiere al tiempo empleado para insertar los
datos del reporte en el sistema Assets una vez sea entregado un PC10 de un area ya
creado y aprobado.
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Tabla 16: Costo Total de Recurso Humano del sistema actual.

Total salari Costo por Total de costo Costo anual
minutos 0 por total de mensual en en CUP
minut minutos en CUP
0s en CUP
Sin con | CUP Sin con Sin con Sin con
Proye | Proy Proye Proye @ Proye Proye | Proye | Proye
cto ecto cto cto cto cto cto cto
Llenar el 35 5 0.077 2695 0.385 32.34 462 4851 69
PC10
Aprobar 5 4 0.048 0.24 0192 288 @ 2304 432 34.56
el PC10
Revisar e 8 4 0.048 0.384 0.192 4.608 2.304 69.12 3456
insertar
en el
Assets
Total 48 13 0.173 3.319 0.769  39.83 9.23 5974 138.1
Ganancia 35 - 2.55 30.598 459.3

4.3.5 Determinacion de beneficios econémicos.

En la tabla 16, se muestran los totales de sumar el recurso humano, convertido en
términos monetarios, mas el recurso econdmico, del sistema actual como del
propuesto. El beneficio se obtiene de restar el total del sistema actual menos el total
del sistema propuesto. Los gastos de Operacién en el caso de este proyecto son
despreciables ya que una vez operando el sistema propuesto no es necesario pagar
por soporte técnico. Ademas, como anteriormente se mencionaba, la depreciacion de
los equipos y su gasto de consumo energético, también se desprecian ya que no fue
necesaria la compra ni el uso de otro hardware para su funcionamiento. Dentro de
los costos no se tomaron en cuenta los costes materiales de la situacion sin sistema
como de la situacion con el sistema, por no variar considerablemente. Por tanto, se
toman los gastos en materiales con igual coste, y asi solamente ver con los mismos
materiales si hay beneficio 0 no con el sistema propuesto.
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Tabla 17: Tabla de beneficios.

Costos de Recursos Costos de Recursos
Humanos Mensual Humanos Anual
Sistema Actual ($) 39.828 597.42
Sistema Propuesto ($) 9.23 138.12
Total (%) 30.598 459.3

Tiempo invertido

60
48
50
40
30
20
20 15 13
3
* la as - |
° N
. ] = ]
Llemar el PC10 Aprobar el PC10  UevarloaRH  Revisar e insertar Total

en el Assets

N sin proyecto M con proyecto

Figura. 12: Grafica de tiempos invertidos por proceso con y sin proyecto.

Como se puede apreciar en la figura 12 el tiempo que ahorra el sistema propuesto es
practicamente la mitad del que se invierte actualmente en el ISMMM sin el sistema.
De esta forma se puede afirmar que la aplicacién si es eficaz en cuanto a tiempo y
por tanto teniendo en cuenta los resultados reflejados en la grafica queda
demostrada la factibilidad del sistema, basandose en el tiempo que demora la
realizacion de las actividades fundamentales de forma manual e informatizada.
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Figura. 13: Grafica de costo de recurso humano anual en CUP con y sin proyecto

Teniendo en cuenta los resultados reflejados en la Figura 13 se ve demostrada la
eficacia y la factibilidad del sistema, basandose en el costo del recurso humano en el
ISMMM.

4.4 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se realizé el estudio del costo real en que se incurrid durante el
disefio e implementacion del Sistema propuesto, mediante la metodologia Costo
Efectividad (Beneficios). Se analizaron todos los factores directos, indirectos,
externos e intangibles. Se calcularon los costos de ejecucién de los procesos sin el
software y se comparé con los de la soluciébn propuesta arrojando resultados
satisfactorios que, demuestran asi la conveniencia del software.
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Conclusiones
Con el desarrollo de la presente investigacion:

e Se logr6 desarrollar una aplicacion web que permite realizar los reportes de las
horas trabajadas en el Instituto Superior Minero MetalUrgico de Moa para
favorecer la eficacia y la eficiencia de este proceso.

e Se percibio, ademas, que aun el ISMMM debe seguir avanzando en su proceso
de informatizacion.

e Por otro lado, el estudio de factibilidad realizado permiti6 mostrar los costos y
beneficios del sistema y su implantacion, demostrando la eficiencia de este con
respecto a la situacion que existia.
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Recomendaciones

El desarrollo del presente trabajo abre las puertas a nuevas investigaciones. De esta
forma, se recomienda:

e Crear nuevas herramientas y modulos para apoyar el sistema propuesto.
e Continuar con la estrategia de informatizacién de los procesos de gestién en la
entidad.
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Glosario de términos

e Analisis costo beneficio: El coste-beneficio es una légica o razonamiento
basado en el principio de obtener los mayores y mejores resultados al menor
esfuerzo invertido, tanto por eficiencia técnica como por motivacion humana. Se
supone que todos los hechos y actos pueden evaluarse bajo esta légica, aquellos
donde los beneficios superan el coste son exitosos, caso contrario fracasan.

e Aplicacion: Programa preparado para una utilizacion especifica. Existen muchos
programas de ordenador que pueden clasificarse como aplicacion. Generalmente
se les conoce como Software.

e CU (Caso de Uso): Es una descripcion de los pasos o las actividades que
deberan realizarse para llevar a cabo algun proceso.

e Herramientas: Son los ambientes de apoyo necesario para automatizar las
practicas de Ingenieria de Software.

e HTML: Hyper Text Markup Language. Lenguaje de marcas de hipertexto.

e Interfaz: Conjunto de representaciones de operaciones publicas.

e Navegador web: Un navegador o navegador web (del inglés, web browser) es
una aplicacion que opera a través de Internet, interpretando la informacion de
archivos y sitios web para que podamos ser capaces de leerla, (ya se encuentre
ésta alojada en un servidor dentro de la World Wide Web o en un servidor local).

e Open UP: Open Unified Process

e PHP: Personal Home Page. Pre-procesador de Hipertexto.

e Requisitos: Son las funciones, servicios y restricciones operativas del sistema.

e Servidor Web: Un programa que corre sobre el servidor que escucha las
peticiones HTTP (Hyper Tex Markup Language) que le llegan y las satisface.
Dependiendo del tipo de peticién, el servidor Web buscard una pagina Web o
bien ejecutara un programa en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera
algun tipo de resultado HTML al cliente o navegador que realizé la peticion

e Sistema: Delimita el mundo sobre el cual se esta construyendo el modelo.

e Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en un ordenador. Es
la suma total de los programas de computo, procedimientos, reglas,
documentacion y datos asociados que forman parte de las operaciones de un
sistema de cOmputo.

e SQL: Structured Query Language. Lenguaje de consulta estructurado.

e TIC: Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

e Usuario: Persona que interactia con el sistema.
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Anexo 1

Tabla 18: Descripcion textual del CU Autenticar usuario (LDAP)

Caso de Uso
Objetivo

Actor
Precondiciones

Post condiciones
Referencia
Descripcién

Autenticar usuario (LDAP)

Permite el acceso al sistema segun el rol
al que corresponde al usuario.

Usuario

El usuario para acceder al sistema a
través del LDAP debe de estar registrado
en la base de datos del ISMMM.

El usuario accede al sistema.

RF 1

El CU se inicia cuando el usuario desea ingresar al sistema. Inicialmente la
aplicacion va a mostrar la interfaz ~ Inicio”, donde el usuario ingresa su correo
electronico y la contrasefia, correspondientes a las de su cuenta de usuario

ISMMM.

Tabla 19:Descripcién textual del CU Gestionar usuario.

Caso de Uso

Objetivo

Actores

Resumen

Complejidad

Gestionar Usuario

Permite editar, listar o eliminar las cuentas de usuario del sistema,
ademas de asignarle roles a los mismos.
Administrador

El caso de uso inicia cuando el Administrador decide insertar,
modificar, eliminar. un usuario si accede a la opcion Gestionar
Usuario, si desea insertar rellena el formulario con los datos
necesarios y oprime el boton insertar el sistema envia un mensaje
“usuario registrado”. Si desea eliminar, el usuario seleccionara del
listado de usuarios el usuario a eliminar y oprime el boton
Eliminar, el sistema mostrara un mensaje de confirmacion” Usted
esta a punto de eliminar este usuario esta seguro”, el
administrador confirma dando clic en el botén aceptar y el sistema
muestra otro mensaje “Usuario eliminado correctamente”. Si
desea Modificar selecciona el usuario a modificar, el sistema
activara los datos del usuario seleccionado dando posibilidad de
modificar, luego oprime el boton modificar y el sistema muestra un
mensaje “usuario modificado correctamente”

Media
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Prioridad

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia

Critico
Loquearse y debe existir al menos una cuenta

Llenar los datos faltantes del archivo.

RF1
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Anexo 2

Figura. 14 Diagrama de clases Imprimir PC10
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Anexo 3
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Figura. 16: Diagrama de secuencia imprimir PC10
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Anexo 4

TRABAJADORES AREA

Show 10 v entrs

# 1L chapa | Nombres

L michel

¢ 2 Keili

g 3 roiky_name
g i damer
48 jorge
g nestor

v 8 leudy

g 565 MIRIAN

N LISSETH

S REYNUER

Showing 1o 10 of 10 enires

Search

Apellidos
apll_michel

apll kel

apll roiky

damer

apll jorge
apll_nestor

apll leudy
BORRERQ AZHAREZ
HERNANDEZ ALBA

PENA LEYVA

Previous Next

REPORTAR AUSENCIAS POR RANGO DE DIAS

REPORTAR IMPUNTUALIDAD
(OHora: -
| ONMiwtos
B 619201
Sin Impuntuglidad v

Figura. 20: Pantalla del formulario Insertar Impuntualidad
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Show 10 v entries Search: | 33

DIAS TRABAJADOS

Nombre y % 17 1% 19 20 2 2 B3 U B B U B B W
EX I Apellidos

3365 MIRIAN
BORRERO

AZHAREL (IR 8 0 - NI - I IR T N © - I R

AN NIMRCURCNRREIRECINEGN - MY - REURCHRCTN

3369 LISSETH
HERNANDEZ
ALBA (NN 0 PN RN » RN RN
(NN  RERCTINHE NN K - IR TR
Showing 1to 2 of 2 entries (fitered from 10 total enries) Previols Next

Tabla 20: Pantalla del formulario Gestionar Ausencias.
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[SMMM J‘ damer %

J & damer damer
ISMM

ASAADORES ARER 0 REPORTAR AUSENCIAS POR RANGO DE DIAS

Lienar datos PC10

Show 10 v enfries Search:
3in Ausencia \

#1: Chapa | Nombres | Apelidos Por rango de dias:

@ | 0601/2018- 061912018

Imprimir 0 reportar PC10

{ michel apll_michel

2 kel apl el

3 roiky_name  apll_roiky

; damer ~ damer REPORTAR IMPUNTUALIDAD
b jorge apll_jorge

1 nestor apll_nestor

§ leudy apll_leudy

3365 MRIAN  BORRERO AZHAREZ

3369 LISSETH  HERNANDEZALBA

4924 REYNUER  PENA[EYVA

Tabla 21:Pantalla del formulario Insertar Ausencia por rango de fecha.

74



[SMMM

INSTITLTO SUPERIOR MINERO METALUIRGICO DE M
SW  damerdamer
Modificar PC10 Listo
(SHMM

REPORTAR

Imprimir orepo Organismo: MES Confeccionado por  damer damer Hojao. 1
Empresa : SHM Aprobado por: Periodo 3 que comespond
Area: Doto, 60300 Revisado por. Desge D01 6 A 2018
Hacta 030 6 L0
. Dis trabajados . impunt
Bxp  Nombre y Apellidos / Resumen no frabajado P
1173456783 00083 WE o Ktgens 0 To

BT 1882002848820 82530 |
mithelel piche BF D B5F 5555150 1515151515

150 1515 1515 1550 15F 1515 1

D el e FDf D
0 D F
) FDF )

raiky_nameapll_roiky

Tabla 22: Pantalla del formulario Insertar Ausencia por rango de fecha.
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ISMMN

J‘ RAMON GONZALEZ AG J SO SRl

SN
APROBADO Ver PCI0

DEPARTAMENTO DE CULTURA FISICA Aok PCDen

O Gestionar modelo PCA0 100% Increase n 30 Days

0 GESTIONAR USUARIOS NO INICIADOS

o L DIRECCION DE RECURSOS HUMANQOS

Eadstes e Vit Selct? documentaton formore exampls and nformation aboutthe phugin.

Tabla 23: Pantalla del formulario listado de PC10 en estado de llenando y aprobados
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Imprimir

Tote: 3 paginas

—_—

Guardar . (anceler .

Destno | Guardar como PDF

. Cambiar,. .

Pgings | Todo

EEART AL

Disefio Harizontal v

&+ Més opciones

18E1E

AdinlTE 2 | Dashboard

INSTITUTO SUPERIQR MNERD METALURGICO DE MOA

Modificar FCLO Listo

REPORTAR

Qrganigo: MES
Erpresa: [SMM

rea: o, 60300

Confeccanado par  damer darmer
Aprobad por-

Revisado por:

Hojaio.1
Pariodo a e cormesponde

Desde ‘ 0 M ‘ K201

Hasta ‘ 030 LA ‘ A2018

Eg NombreyApellidos

ichelapl_michel

U el

3 folky_nameapll ralky

Dias rabajados

11345678480

LB BNNLBHNE
BED BF LB LEGD

LRNIN RN AR ARUANCRD RN g

FoD f 0
0 )

T FD f 0
0 )]

it et ADBOagularteD tesisirmadtarikeiadorPCADislaRenartarPCDAres

Resumennalrabaado put

TR WE Mo O Tpo

BT RAY
5155065

BN

1A

Tabla 24: Pantalla del formulario Reportar PC10 del area.
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