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RESUMEN

El presente Trabajo Especial de Grado consiste en el desarrollo de una aplicacion para
gestionar los proceso asociados a la informacion de Preparadores y Auxiliares Docentes del
Sistema de Gestidn de la Planificacion Docente del Departamento de la Escuela de Computacion
de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela; y, de esta forma, automatizar
los tramites administrativos y académicos en pro de ofrecer una mejor calidad de servicios.

Para la elaboracion y ejecucién de este modulo se combinaron las tecnologias PHP
(lenguaje de programacion), Laravel y AngularJS (framework), PostgreSQL (sistema manejador
de base de datos) y la metodologia Scrum modificada. Se escogieron estas tecnologias debido su
curva de aprendizaje empinada y a su extensa documentacion y comunidad. Con respecto a la
metodologia Scrum, se uso por ser agil y permitir realizar entregas parciales del resultado final
del proyecto, priorizadas por el beneficio que aportan a los usuarios del proyecto desarrollado.

Palabras Clave: BPM, Automatizacion de Procesos Académicos, Gestion de Procesos,
Planificacion Docente, Departamento de Computacion UCV.
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INTRODUCCION

El mundo ha alcanzado un nivel de tecnologia tal que requiere que cada ambito de la vida
esté al dia con los adelantos que se estan llevando a cabo. De esto no escapa el area académica.
El Departamento de la Escuela de Computacion de la Facultad de Ciencias de la Universidad
Central de Venezuela, como baluarte de la educacion, debe mantenerse actualizado para un
desarrollo mas eficaz de los servicios que ofrece tanto al personal docente y administrativo,

como a la comunidad estudiantil.

Debido a la falta de automatizacion en los trdmites realizados en el Departamento, surge
el interés y la intencion de innovar y desarrollar un sistema que permita la eficiencia en los
servicios. El proyecto inicié con una pasantia académica en el Departamento de Computacion en
donde se observo que la informacion de la programacién docente principalmente se gestiona a
través de varias hojas de calculo, que especifican materias, docentes, preparadores, estimados de
secciones y estudiantes, entre otros datos de interés.

Observando que el uso de mdultiples hojas de célculo y documentos de texto no es
necesariamente la forma mas conveniente de gestionar la planificacion docente semestral, se
propuso realizar una aplicacion que le permita al Departamento de Computacion, los docentes,
preparadores, auxiliares docentes y personal administrativo procesar la informacion de una forma
organizada y mas centralizada y en el marco de una herramienta en donde se implementen los

procesos de negocio y comunicacion mas importantes.

Para dar cumplimiento a los requerimientos identificados, se desarrollé una aplicacion
que combina las tecnologias PHP (lenguaje de programacion), Laravel y AngularJS (framework),

PostgreSQL (sistema manejador de base de datos) y la metodologia Scrum modificada.
Este documento se encuentra estructurado en capitulos de la siguiente manera:

En el capitulo I, se describe la situacién actual del Departamento en cuanto a
automatizacion refiere, el planteamiento del problema, la justificacion del problema y se indican,

a su vez, el objetivo general y los objetivos especificos del Trabajo Especial de Grado.



En el capitulo Il, se definen los conceptos asociados a la gestion de procesos y se

describen las herramientas que se usaran para el modelado e implementacion del modulo.
En el capitulo 111, se describe la metodologia de desarrollo de software utilizada.

En el capitulo IV, se desarrolla la propuesta de Trabajo Especial de Grado (TEG) y se
detalla la solucion planteada mediante los objetivos, alcance, descripcion de la propuesta y el

plan de cronograma de actividades para completar el Trabajo Especial de Grado.

Finalmente, se presentan las conclusiones del trabajo realizado, recomendaciones, las

fuentes consultadas y anexos con como informacion complementaria.



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Planteamiento del problema

Hoy en dia, la tecnologia abarca los espacios de la vida académica. Los procesos de
programacion docente: pensum, cargas horarias, inscripciones, etc., deberian manejarse a traves

de un sistema automatizado que mejore la gestion de los servicios.

El Departamento de la Escuela de Computacion presenta una desactualizacion en la
forma como ejecuta y ofrece dichos servicios. Se observa la necesidad de hacer mejoras en la
gestion de algunos servicios y por eso en el marco de esta investigacion se plantea la siguiente
interrogante: ¢Como desarrollar una aplicacion web que promueva la automatizacion de los
servicios asociados a preparadores y auxiliares docentes de la Escuela de Computacion de la
Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela? EI médulo de Gestion de Tramites
del Personal Docente Preparador y Auxiliar Docente, basandose en los procesos de negocios de
la Escuela de Computacion, permitiria ejecutar los procesos referentes a los tramites del personal

docente preparador y auxiliar docente, a fin de proveer un servicio automatizado y eficaz.

El sistema que se desarrollara es una aplicacion web que permitird una administracion
centralizada de la Gestion de Preparadores y Auxiliares Docentes del Departamento. De esta
manera, se podra acceder al médulo de gestion de preparadores y auxiliares docente a través de

un usuario y su respectiva contrasefia.
1.2 Situacion actual

A través de informacion suministrada por la Secretaria del Departamento de
Computacion, Sra. Gleidys Caraballo, y el Profesor Carlos Acosta, se pudo obtener una
descripcion mas precisa de los servicios que se prestan y una version inicial del diagrama de
proceso de negocios. EI manejo de los tramites de los preparadores y auxiliares docentes, pese a
que algunos son digitales, carecen de automatizacion en un sistema o plataforma que evite
ambigliedad o repeticiones en la informacion, disminuyendo asi la confusién a la hora de
realizar los concursos de acuerdo con los requerimientos de las materias y los recursos

disponibles.



Por otro lado, los procesos actuales en el Departamento no favorecen el ahorro de
recursos, debido a que para la realizacion de muchos de los trdmites necesarios se requiere la
impresion de formularios y planillas. De contar con una plataforma web, los procesos se
realizarian minimizando o sin la necesidad de impresiones, pudiendo acceder a los servicios
desde distintos dispositivos. Esto significaria una simplificacion importante de pasos que el

Departamento actualmente no posee.
1.3 Objetivos del Trabajo Especial de Grado
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar el modulo de Gestion de Tramites del Personal Docente Preparador y
Auxiliar Docente que, basandose en los procesos de negocios de la Escuela de Computacion,
permita ejecutar los procesos referentes a los tramites del personal preparador y auxiliar docente,

a fin de proveer un servicio automatizado y eficaz.
1.3.2 Objetivos Especificos

1. Modelar los procesos de negocio realizados por la Escuela para su analisis e
implementacion.

2. Disefiar la estructura de la aplicacion basandose en el patron de disefio Modelo-Vista-
Controlador (MVC).

3. Utilizar modelos de disefio web, estandares y lineamientos de usabilidad para lograr
un disefio claro y limpio para la implementacion del médulo.

4. Hacer uso de una metodologia de desarrollo, que permita iterar sobre las distintas
etapas del proceso desarrollo de la aplicacion, con el fin de perfeccionar la aplicacion
a lo largo del ciclo de desarrollo.

5. Documentar el andlisis de los procesos, asi como la implementacion de la aplicacion.,

6. Realizar pruebas de funcionalidades sobre la aplicacion.
1.4 Alcance y restricciones

La aplicacién web estara delimitada en implementar parte del servicio de Gestion

de Personal Docente y Preparadores que presta el Departamento de la Escuela de



Computacion, en especifico, a la gestion de preparadores de pregrado. El servicio se

encargara de:

Gestionar concursos para preparadores y auxiliares docentes de los centros y materias
pertenecientes a la Escuela de Computacion.

Gestionar la asignacion del personal preparador y auxiliar docente.

Manejar el proceso de postulacion de alumnos o auxiliares docentes como personal
preparador.

Crear una interfaz, a través de la cual el personal preparador y auxiliar docente, que

haya sido aceptado, pueda proveer los documentos necesarios para su registro.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes

En lo referente a antecedentes de sistemas de gestion de procesos administrativos en la

Escuela de Computacion, destacan los TEG siguientes:

“Prototipo de Sistema de Gestion de Preparadores de la Escuela de Computacion,
Modulos Gestion de Retiros y Administrative” por las licenciadas Aguilar M. Iris H. y
Bellet L. Isabelle M. y los tutores Prof. Marcel Castro y Prof. Robinson Rivas (2009)
expone que “Actualmente los procesos concernientes a la gestion de preparadores y
auxiliares docentes se ejecutan de forma manual lo que pudiera ocasionar: retardo en los
tiempos de respuesta, pérdida de informacién, error en los datos, falta de informacion
actualizada o historica, requerida por algunas de las partes involucradas, como los
preparadores, personal docente y administrativo. La Escuela de Computacion cuenta con
una infraestructura tecnoldgica capaz de soportar la implantacion de un sistema de
informacion, que opere en tiempo real y que sea manejado por los diferentes actores
asociados a los procesos de la gestion de preparadores, permitiendo el seguimiento y
control de los tramites a través del uso de la Internet.” y su objetivo general fue
“Desarrollar los modulos de Gestion de Retiros y Administrativo del sistema de gestion

de preparadores de la Escuela de Computacion”.

“Prototipo de Sistema de Gestion de Preparadores de la Escuela de Computacion,
Modulos Gestion de Concursos y Nombramientos” por los licenciados Gouveia C. Rosa
M. y Ruiz B. Isaura L. y los tutores Prof. Marcel Castro y Prof. Robinson Rivas (2009)
expone que “La gestion de preparadores es importante para la Facultad de Ciencias, por
ello es pertinente la aplicacion eficiente y eficaz de dicha gestion. En la actualidad, la
ejecucidn de esta gestion se realiza de forma manual lo que pudiera ocasionar, en algunos
casos, pérdida de los documentos que se generan durante el desarrollo de cada una de sus
actividades. Es por ello que se plante6 el desarrollo de un sistema de Informacion
automatizado para la gestion de preparadores, manejado en tiempo real y por los

diferentes actores asociados a dicha gestion”, y su objetivo general fue “Desarrollar los



modulos de gestion de concursos y nombramientos del sistema de gestion de
preparadores de la Escuela de Computacion, segun el workflow propuesto para estos

procesos”.

“Automatizacion de los procesos asociados a la Planificacion Docente en CONEST”
por la licenciada Josefina J. Montilla M. y los tutores Prof. Jossie Zambrano y Prof.
Sergio Rivas (2014) expone que “El inicio de un periodo académico en cualquier
institucion contempla un determinado nimero de procesos, los cuales se caracterizan por
su complejidad y flujo de informacion, en este sentido la gestion académica es la mas
importante y para hacerla posible es necesario iniciar una Planificacion Docente. De
manera que la distribucion y organizacion de los docentes, estudiantes, asignaturas y
horarios recae sobre esta. Por ello es significativo disminuir el margen de error por la
cantidad de personas involucradas, los tiempos de respuesta que implica hacerlo de forma
manual, asi como la cantidad de material y recursos fisicos utilizados.”, y su objetivo
general fue “Automatizar los procesos asociados a la Planificacion Docente, con la
finalidad de generar un impacto positivo en los tiempos de respuesta y reducir la brecha

de comunicacion entre las dependencias de las escuelas”.

“Desarrollo de Modulos para la Gestion de Tramites Administrativos y Solicitudes de
la Escuela de Computacion de la Universidad Central de Venezuela” por las licenciadas
Montenegro Z. Hailyx N. y Zapata B. Isthar L. Y. y la tutora Prof. Carballo B. Yusneyi Y
(2014) expone que “La Escuela de Computacion usa herramientas ofimdticas para la
gestion de documentos de los trdmites y solicitudes, pero la distribucion de las
actividades asociadas a estos se lleva a cabo de forma manual, creando la necesidad de
innovar la forma en como se realizan estos procesos para hacerlos mas eficientes”, y su
objetivo general fue “Desarrollar un sistema compuesto por modulos, para facilitar la
realizacion de tareas de forma automatizada, asociados a la gestion de tramites

administrativos y solicitudes docentes™.

“Automatizacion de procesos relacionados con las solicitudes estudiantiles y

actividades administrativas y de docencia de la Facultad de Ciencias” por los



licenciados Boyer Yurbelis y Méndez Néstor y sus tutoras Prof. Zambrano Jossie y Prof.
Di Vasta Concettina (2008) expone que “La Division de Control de Estudios se encuentra
automatizando sus procesos con el fin de ofrecer mejor servicio a sus usuarios.
Realizaron la aplicacion por docentes y estudiantes en calidad de desarrolladores de
sistemas basados en plataforma de software libre”, y su objetivo general fue “Desarrollar
una aplicacion web que automatice el conjunto de procesos relacionados a las diversas
solicitudes estudiantiles y actividades que realizan las escuelas y dependencias de la
Facultad de Ciencias, en relacion a la Division de Control de Estudios, dando soporte de
personal involucrado aumentando asi su satisfaccion y al mismo tiempo contribuir en la

disminucién de los costos y los tiempos de respuesta”.
2.2 Bases conceptuales
Aplicacion web

De acuerdo con el portal web EcuRed (s.f), las aplicaciones web son aquellas en las que
el usuario accede a un servidor web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador.
“Son aplicaciones (Software) que se codifican en un lenguaje soportado por los navegadores web

en la que se confia la ejecucion al navegador”.
Modelo Vista Controlador

Segun Jaramillo, Cardona & Villa (2008), el modelo vista controlador “es un patron que
permite separar la interfaz grafica de usuario de los datos y de la logica, apoyandose en tres

componentes”, los cuales se muestran en la Figura 1. Asimismo, exponen dichos componentes:

e Modelo: es la representacion de los datos y reglas de negocio. Es el encargado de

manejar un registro de las vistas de los controladores que existen en el sistema.

e Vista: permite mostrar la informacion del modelo en un formato adecuado que
permita que se dé la interaccion, ademas de poseer un registro acerca del controlador
asociado y brindar el servicio de actualizacion, que puede ser usado tanto por el

controlador como por el modelo.



e Controlador: responde a los eventos provocados en el usuario, que implican cambios

en el modelo y en la vista, dando una correcta gestion de las entradas del usuario.

Modelo

Controlador

{___________

Vista

Figura 1. Diagrama del Modelo Vista Controlador
Fuente: Jaramillo, S., Cardona, S. & Villa, D. (2008)

Framework

En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y tecnolégica de
soporte definido, normalmente con artefactos 0 modulos de software concretos, con base en que
otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Puede incluir soporte de
programas, bibliotecas y/o un lenguaje interpretado, entre otros, para ayudar a desarrollar y unir

los diferentes componentes de un proyecto. (EcuRed, s.f).

Un framework para desarrollo de aplicaciones web es un software o conjunto de librerias,
que esta disefiado para dar soporte al desarrollo de sitios y en general, a la construccion de
cualquier aplicacién web. Este trata de facilitar aquellas actividades comunes realizadas durante
el desarrollo de la aplicacion, como por ejemplo: acceso a la base de datos, uso de plantillas y

manejo de sesiones.

Muchos frameworks basan su estructura principal en el patrén de arquitectura MVC, con
el fin de separar el modelo de datos, las entradas del usuario, y la interfaz grafica en tres
componentes que puedan evolucionar de manera independiente. Se toma como punto de partida
para el framework esta arquitectura, debido a que es una metodologia bien probada y utilizada
ampliamente. Es orientada a objetos, lo que promueve la reutilizacion del codigo. (Mendoza, s.f)
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Proceso de Negocio

Jeston & Nelis lo definen como “un conjunto de actividades que, impulsadas por eventos
y ejecutdndolas en cierta secuencia, crean un valor para un cliente, ya sea interno o externo”.
(2008)

Business Process Management

El Business Process Management (BPM por sus siglas en inglés) o Manejo de Procesos
de Negocios, se puede definir como el logro de los objetivos de una organizacion a través de la
mejora, manejo y control de los procesos de negocios esenciales. (Jeston & Nelis, 2008)

Base de Datos

Segun Cobo (2009), una base de datos “es un conjunto de datos almacenados con
redundancias innecesarias en un soporte informativo y accesible simultaneamente por distintos
usuarios y aplicaciones. Los datos deben estar estructurados y almacenados de una forma

totalmente independiente de las aplicaciones que la utilizan”.

Llanos (2010) define la base de datos como “un conjunto, coleccién o depdsito de datos
almacenados en un soporte informéatico de acceso directo”. Asimismo, afirma: “Los datos deben
estar relacionados y estructurados de acuerdo con un modelo capaz de recoger el contenido
semantico de los datos almacenados. Dada la importancia que tienen en el mundo real las
relaciones entre los datos, es imprescindible que la base de datos sea capaz de almacenar estas
interrelaciones”. De acuerdo con este autor una base de datos debe cumplir una serie de

requisitos:

En las bases de datos no debe existir una redundancia légica de datos, aunque es
admisible cierta redundancia fisica por motivos de eficiencia. Desde el punto de vista del
usuario, los datos solo estan almacenados una vez, aunque el sistema los puede replicar para
facilitar su acceso de una manera mas eficiente. Por tanto, un usuario actualiza un dato de forma
Unica, y si existiera redundancia fisica del dato, el sistema se responsabilizara de efectuar todos

aquellos cambios en los lugares en los que dicho dato estuviese replicado.
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Las bases de datos han de dar soporte a multiples usuarios y a diferentes aplicaciones
simultaneamente. Debe existir una independencia tanto fisica como ldgica entre datos y su

proceso.

La definicion y descripcion del conjunto de datos contenidos en la base de datos deben
ser Unicas y estar integradas con los mismos datos, de manera que los datos almacenados estan
auto-documentados, y cualquier cambio que se produzca en dicha documentacién se ha de

reflejar en la base de datos.

La base de datos debe asegurar la integridad, seguridad y confidencialidad de sus datos

cuando estos se actualizan y recuperan (Llanos, 2010).
Arquitectura Cliente Servidor

“Una arquitectura es un conjunto de reglas, definiciones, términos y modelos que se

emplean para producir un producto” (Llanos, 2010).

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

modelo de interaccién mas comun entre aplicaciones en una red. (Llanos, 2010)
Interfaz de Programacion de Aplicaciones

De acuerdo con Alegsa (2012), una interfaz de programacién de aplicaciones (API por
sus siglas en inglés Application Programming Interface) “es un grupo de rutinas que provee un
sistema operativo, una aplicacion o una biblioteca, que definen como invocar desde un programa
un servicio que estos prestan. En otras palabras, una API representa una interfaz de

comunicacion entre componentes de software”.

“El software que provee la funcionalidad descrita por una API se dice que es una
implementacion del API”. (Alegsa, 2012)
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2.3 Herramientas tecnoldgicas
Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML)

World Wide Web Consortium (s.f) afirma que “HTML es el lenguaje utilizado para
describir la estructura de paginas webs.” De igual forma, HTML provee los medios para:

e Publicar documentos en linea, con encabezados, textos, tablas, listas, fotos, etc.

e Recuperar informacion en linea via enlaces de hipertexto.

e Disefiar formas para llevar a cabo transacciones con servicios remotos, para su uso en
la busqueda de informacion, reservaciones, 6rdenes de productos, etc.

e Incluir hojas de célculo, videos, sonidos y otras aplicaciones directamente en sus

documentos.

Con HTML, se describe la estructura de la pagina utilizando marcado de

etiquetas. Los elementos del lenguaje contienen etiquetas como “parrafo”, “lista”,

“tabla”, entre otros (W3C, s.f).
Hojas de Estilo en Cascada (CSS)

CSS es el lenguaje utilizado para describir la presentacion de paginas web, incluyendo
colores, posicionamiento y fuentes. Permite adaptar la presentacion a distintos tipos de
dispositivos, como pantallas grandes o pequefias. La separacion del HTML y el CSS hace que
sea mas fécil el mantenimiento de los sitios, la comparticion de estilos entre péginas y la
adaptacion de las paginas a distintos ambientes. Esto es referido como la separaciéon de la

estructura de la presentacion (Mozilla Developer Network, s.f).
Lenguaje de Hojas de Estilo SASS

De acuerdo con el significado disponible en su pagina web (s.f), Sass es una extension de
CSS que afiade poder y elegancia a CSS. Permite el uso de variables, reglas anidadas,
importaciones, todo esto manteniendo una sintaxis compatible con CSS. Sass ayuda a mantener

grandes hojas de estilo bien organizadas.
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JavaScript

Es un lenguaje ligero e interpretado, mas conocido como el lenguaje de script para
paginas web, pero también usado en muchos entornos sin navegador, como es el caso de Node.js
0 Apache CouchDB. Es un lenguaje script multi-paradigma, basado en prototipos, es dindmico,

soporta estilos de programacion funcional, esta orientado a objetos y es imperativo.

El JavaScript estandar es ECMAScript. A partir de 2012, todos los navegadores
modernos soportan completamente ECMAScript 5.1. Los navegadores méas antiguos soportan al
menos la version 3. (Mozilla Developer, s.f)

Bootstrap

Segun Solis (s.f), Bootstrap, es un framework originalmente creado por Twitter, que
permite crear interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la
interfaz del sitio web al tamafio del dispositivo en que se visualice. Es decir, el sitio web se
adapta automaticamente al tamafio de una PC, una Tablet u otro dispositivo. Esta técnica de

disefio y desarrollo se conoce como disefio adaptativo.

El beneficio de usar el disefio adaptativo en un sitio web, es principalmente que el sitio
web se adapta automaticamente al dispositivo desde donde se acceda. Lo que se usa con mas
frecuencia son los media queries, que es un médulo de CSS3 que permite la representacion de
contenido para adaptarse a condiciones como la resolucion de la pantalla y si se trabajan las
dimensiones del contenido en porcentajes, se puede tener una web muy fluida capaz de adaptarse

a casi cualquier tamafio de forma automatica. (Solis, s.f)
Preprocesador de Hipertexto (PHP)

De acuerdo con informacion suministrada por su pagina web (s.f), “es un lenguaje de
programacion de codigo abierto de propésito general ampliamente utilizado, que esta
especificamente adecuado para el desarrollo web y puede ser embebido en HTM”.

Lo que distingue a PHP de otros lenguajes, es que este se ejecuta en el servidor,

generando una respuesta, que es enviada luego al cliente. El cliente recibe los resultados de la
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ejecucion del script sin conocer el codigo que fue ejecutado para la obtencion de la respuesta.
(PHP, s.f)

Laravel

Segln informacidn en el portal ElI maestro de la web, (s.f), Laravel es un Framework de
PHP, desarrollado con la arquitectura MVC. Laravel maneja una sintaxis expresiva, elegante,
con el objetivo de eliminar la molestia del desarrollo web facilitando las tareas comunes, como la

autenticacion, enrutamiento, sesiones y caché.

Con Laravel, como framework de base, en el desarrollo de proyectos web se puede

obtener:

e Reduccién de costos y tiempos en el desarrollo y mantenimiento.

e Curva de aprendizaje baja (en comparacion con otros framework de PHP).

e Tiene una extensiva documentacién y ademas posee una amplia comunidad y foros.

e Es modular y con una amplio sistemas de paquetes y drivers con el que se puede
extender la funcionalidad de forma fécil, robusta y segura.

e Hace que el manejo de los datos en Laravel no sea complejo; mediante Eloquent (que
es un ORM encargado de traducir la logica de los objetos a la légica relacional, y asi
interactuar con la base de datos), siendo compatible con la gran mayoria de las bases
de datos de uso actual y facilitando la migracion de los datos de una forma facil y
segura.

e Facilita el manejo de rutas en la aplicacion como también la generacién de url
amigables y control de enlaces auto-actualizables lo que hace mas facil el
mantenimiento de un sitio web.

e También cuenta con una herramienta de interfaces de lineas de comando llamada
Artisan que permite programar tareas como por ejemplo ejecutar migraciones,

pruebas programadas, etc. (El maestro de la web, s.f).
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AngularJS

Es un framework de JavaScript, el cual facilita el desarrollo de aplicaciones web del lado
de cliente. Permite utilizar HTML y extender su sintaxis para expresar los componentes de su
aplicacion claramente. AngularJS sincroniza automéaticamente los datos de la interfaz de usuario
con sus objetos JavaScript a través del enlace bidireccional de datos entre la vista y el
controlador (GitHub, s.f).

PostgreSQL

Es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional de cddigo fuente disponible
libremente y distribuido bajo licencia BSD, lo que permite su uso, redistribucién y modificacion

con la Unica restriccion de mantener el copyright del software a sus autores (PostgreSQL, s.f).
Git

Es un software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds, pensando en la
eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando estas tienen

un gran namero de archivos de codigo fuente (Wikipedia, s.f).
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CAPITULO IlIl. MARCO METODOLOGICO
3.1 Metodologias de desarrollo de software

Metodologia de desarrollo de software se describe como el conjunto de herramientas,
técnicas, procedimientos y soporte documental para el disefio de Sistemas de informacion.

En Ingenieria de Software, cuando se habla de desarrollo de software se habla de
desarrollo de programas y, por lo tanto, se considera como una tarea de ingenieria, que se debe
ejecutar en una serie de fases para obtener un programa que funcione de acuerdo con métodos ya
establecidos en otras disciplinas. Las actividades que los ingenieros de software realizan se
encuentran asociadas a un proceso de software donde intervienen diferentes elementos (fases,
actividades, producto, roles, agentes), que permiten la definicion del software a producir
(producto), su desarrollo o el disefio, su validacion tanto a lo interno (requerimientos especificos)
como a lo externo (expectativas del cliente) y su evolucién, donde se modifica para adaptarlo a

los cambios.

Una metodologia se basa en una combinacion de los modelos de procesos genéricos para
obtener como beneficio un software que solucione un problema. Adicionalmente, una
metodologia deberia definir con precision los artefactos, roles y actividades, junto con practicas,
técnicas recomendadas y guias de adaptaciéon de la metodologia al proyecto. Sin embargo, la
complejidad del proceso de creacion de software es netamente dependiente de la naturaleza del
proyecto mismo, por lo que el escogimiento de la metodologia estara acorde al nivel de aporte
del proyecto, ya sea de pequefio, mediano o gran nivel. (Universidad de Oriente, 2014)

Caracteristicas deseables de una metodologia

e Existencia de reglas predefinidas, fases y subfases, tareas, productos intermedios,
técnicas y herramientas tales que se amoldan a cualquier desarrollo.

e Cobertura total del ciclo de desarrollo.

e Verificaciones intermedias.

e Planificacion y control.

e Comunicacion efectiva.
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e Utilizacién de un abanico amplio de proyectos.

e Facil formacion.

e Herramientas case.

e Actividades que mejoren el proceso de desarrollo.

e Soporte al mantenimiento. Por ejemplo: reingenieria.

e Soporte de la reutilizacion de software, no solo de codigo.

e Actualmente, se evitan métodos muy burocraticos o monoliticos. (Universidad de
Oriente, 2014)

3.2 Metodologias Vs. Ciclo de vida

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite abordar de
forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de
desarrollo, con el fin de formalizarla y optimizarla. Determina los pasos a seguir y cémo

realizarlos para finalizar una tarea.
Aplicando esto a la Ingenieria de Software, se puede decir que una metodologia:

e Optimiza el proceso y el producto software.
e Guiaen la planificacion y en el desarrollo del software.
e Define qué hacer, cdmo y cuando durante todo el desarrollo y mantenimiento de un

proyecto.

Una metodologia define una estrategia global para enfrentarse al proyecto. Entre los

elementos que forman parte de una metodologia se encuentran:

e Fases: tareas a realizar en cada fase.
e Productos: E/S de cada fase, documentos.
e Procedimientos y herramientas: apoyo a la realizacion de cada tarea.

e Criterios de evaluacion: del proceso y del producto. Saber si se han logrado los objetivos.

17



El ciclo de vida es el conjunto de fases por las que pasa el sistema que se estd
desarrollando desde que nace la idea inicial hasta que el software es retirado o reemplazado

(muere).
Entre las funciones que debe tener un ciclo de vida se pueden destacar:

e Determinar el orden de las fases del proceso de software.

e Establecer los criterios de transicion para pasar de una fase a la siguiente.

e Definir las entradas y salidas de cada fase.

e Describir los estados por los que pasa el producto.

e Describir las actividades a realizar para transformar el producto.

e Definir un esquema que sirve como base para planificar, organizar, coordinar, desarrollar,

entre otros.
Las etapas de un ciclo de vida de un software son:

e Inicio: en esta etapa se definen los objetivos del proyecto y los recursos necesarios para
su ejecucion. Se explica el objetivo que se desea alcanzar, pero no la manera en la cual se
cumplird. Las caracteristicas implicitas o explicitas de cada proyecto hacen necesaria una
etapa previa destinada a determinar el objetivo.

e Planificacion: se genera un planeamiento detallado que guie la gestion del proyecto,
temporal y econ6micamente.

e Implementacidn: se acordara el conjunto de actividades que componen la realizacion del
producto.

e Puesta en produccién: el proyecto entra en la etapa de definicién, donde se le presentara
al cliente o usuario final conscientes de su funcionamiento correcto y cumplimiento de
los requerimientos solicitados. Esta etapa es de relevancia no solo porque significa la
aceptacion del proyecto por parte del cliente o usuario final, sino por las multiples
dificultades que suelen presentarse en la practica, que llevan a un alargamiento del
proyecto, provocando costos no previstos.

e Control en produccion: es el control del producto, analizando como el proceso difiere o

no de los requerimientos originales e iniciando las acciones correctivas de ser necesarias.
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Cuando se dice que hay que corregir el producto, se hace referencia a pequefias
desviaciones de los requerimientos originales que puedan llegar a surgir en el ambiente

productivo.
Objetivos de cada etapa:

Expresion de necesidades: elaborar un documento en el cual se reflejen los
requerimientos y funcionalidades que ofrecera al usuario el sistema a implementar (qué, y
no como, se va a implementar).

Especificaciones: formalizar los requerimientos; el documento obtenido en la etapa
anterior se tomara como punto de partida para esta etapa.

Analisis: determinar los elementos que intervienen en el sistema a desarrollar, su
estructura, relaciones, evolucion temporal, funcionalidades. Se describira claramente qué
producto se construird, qué funcionalidades aportard y qué comportamiento desempefara.
Disefio: definir el como se debe hacer (¢,como debe ser construido el sistema en
cuestion?). Para eso se expone en detalle entidades y relaciones de las bases de datos, se
selecciona el lenguaje que se va a utilizar, el Sistema Gestor de Bases de Datos, entre
otros).

Implementacién: iniciar la codificacion de algoritmos y estructuras de datos, definidos
en las etapas anteriores, en el correspondiente lenguaje de programacién o para un
determinado sistema gestor de bases de datos. En muchos proyectos se pasa directamente
a esta etapa; son proyectos muy arriesgados que adoptan un modelo de ciclo de vida de
code & fix (codificar y corregir), en el que se eliminan las etapas de especificaciones,
analisis y disefio con la consiguiente pérdida de control sobre la gestion del proyecto.
Depuracion (Debugging): garantizar que el programa no contenga errores de disefio o
codificacion. En esta etapa no se desea saber si el programa realiza lo que solicitd el
usuario, esa tarea le corresponde a la etapa de implementacion. En esta se persigue como
objetivo encontrar la mayor cantidad de errores. Todos los programas contienen errores:
encontrarlos es cuestion de tiempo. Lo ideal es encontrar la mayoria, sino todos, en esta
etapa. También se pueden agregar pruebas de rendimiento.

Validacion: verificar que el sistema desarrollado cumpla con los requerimientos

expresados inicialmente por el cliente y que han dado lugar al presente proyecto. En
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muchos proyectos, las etapas de validacién y debugging se realizan en paralelo por la
estrecha relacion que llevan. Sin embargo, se debe evitar la confusion: se pueden realizar
en paralelo, pero no como una Unica etapa.

¢ Evolucion: en la mayoria de los proyectos se considera esta etapa como mantenimiento y
evolucion, y se le asigna, no solo el agregado de nuevas funcionalidades (evolucion), sino
la correccion de errores que surgen (mantenimiento). En la préctica, esta denominacion
no es del todo errdnea, debido a que es posible que ain luego de una etapa de debugging

y validacion exhaustiva, se filtren errores. (Universidad de Oriente, 2014)

Ciclo de
Vida de un
Validacion SOftwa re Disefio

\

Pruebas Implementacion

Figura 2. Ciclo de vida de un Software
Fuente: Adaptado de Universidad de Oriente (2014)
3.3 Modelos de procesos en el desarrollo de software
Un modelo de proceso para el desarrollo de software es una representacion simplificada

de pasos, expuesta desde una perspectiva especifica. Por su naturaleza de simplificacién, un

modelo de procesos del software es una abstraccion de un proceso real.

Estos modelos tienen como propdsito la produccion eficaz y eficiente de un producto
software que retna los requisitos del cliente. Este proceso es intensamente intelectual, afectado
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por la creatividad y juicio de las personas involucradas. La mayoria de los modelos de procesos
de desarrollo del software son dirigidos por el tiempo; cuanto mas tarde sea, mas atras se
encontrard en el proceso de desarrollo. Como todo proceso, esta constituido por pasos o fases
que contienen a su vez actividades. Estos modelos de desarrollo de software se basan en un ciclo

de vida para desarrollarse como lo son:

La necesidad de solucionar un problema (surgimiento de necesidades)

e Inicio del proceso (desarrollo); dentro de esta fase se encuentra la definicidn del proyecto,
el andlisis del contexto, determinacion de requerimientos, disefio del sistema,
construccidn del sistema, pruebas e implantacion.

e Operacion y mantenimiento, en el que se realizan ajustes y se buscan fallas.

e Renovacion o extincion.

Los procesos de software son complejos, debido a que un producto de software es
intangible y por lo general muy abstracto; esto dificulta la definicion del producto y sus
requisitos, sobre todo cuando no se tienen precedentes en productos software similar. En general,
este producto estd compuesto por hardware y software. En cuanto al hardware, su produccion se
realiza sisteméaticamente y la base de conocimiento para el desarrollo de dicha actividad esta
claramente definida. Respecto del software, su construccion y resultados han sido histéricamente

cuestionados debido a los problemas asociados. (Universidad de Oriente, 2014)
3.4 Clasificacion de las metodologias segun el modelo de proceso
Modelos Convencionales o Prescriptivos de procesos

Los modelos convencionales o modelos prescriptivos de procesos permiten llenar el

marco de trabajo con un conjunto de tareas orientadas al desarrollo de un software.

Se les llama "prescriptivos” porque prescriben un conjunto de elementos del proceso,

tales como:

e Actividades del Marco de Trabajo.
e Acciones de la Ingenieria del Software.

e Tareas.
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e Productos de trabajo.
e Aseguramiento de la calidad.

e Mecanismos de control del cambio para cada proyecto. (Universidad de Oriente,
2014)

q Planificacién ‘ Ejecucion Desarrollo

Producto

Figura 3. Ciclo de vida de un proyecto en las metodologias convencionales
Fuente: Adaptado de Universidad de Oriente (2014)

Modelo Cascada

El modelo en cascada, algunas veces llamado el ciclo de vida clasico, sugiere un enfoque
sistematico, secuencial hacia el desarrollo del software, que se inicia con la especificacion de
requerimientos del cliente y que continda con la planeacion, el modelado, la construccion vy el

despliegue para culminar en el soporte del software terminado.

En la actualidad, el trabajo del software estd acelerado y sujeto a una cadena infinita de
cambios (de caracteristicas, funciones y contenido de la informacion). Con frecuencia, el modelo
en cascada no es apropiado para dicho trabajo. Sin embargo, puede servir como un modelo de
proceso Util en situaciones donde los requerimientos estan fijos y donde el trabajo se realiza,
hasta su conclusion, de una manera lineal. (Softeng, 2014)

Las principales etapas de este modelo son:
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Andlisis y definicion de requerimientos. Los servicios, restricciones y metas del
sistema se determinan a partir de las consultas con los usuarios. Se define una
especificacion del sistema.

Disefio del sistema y del software. El proceso de disefio del sistema divide los
requerimientos en sistemas hardware o software. Establece una arquitectura completa
del sistema. El disefio del software identifica y describe las abstracciones
fundamentales del sistema software y sus relaciones.

Implementacion y prueba de unidades. Durante esta etapa, el disefio del software
se lleva a cabo como un conjunto o unidades de programas.

Integracion y prueba del sistema. Los programas o las unidades individuales de
programas se integran y prueban como un sistema completo para asegurar que se
cumplan los requerimientos del software.

Funcionamiento y mantenimiento. El sistema se instala y se pone en
funcionamiento practico. EI mantenimiento implica corregir errores no descubiertos

en las etapas anteriores del ciclo de vida. (Softeng, 2014)

Requerimientos
del sistema

Andlisis

Implementacion

Validacién

Operacion y

mantenimiento

Figura 4. Modelo en Cascada
Fuente: Adaptado de Universidad de Oriente (2014)
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Modelos de Procesos Incrementales

El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada aplicado en forma
iterativa. EI modelo incremental aplica secuencias lineales de manera escalonada conforme
avanza el tiempo en el calendario. Cada secuencia lineal produce "incrementos” del software. Por
ejemplo, el software procesador de texto, desarrollado con este paradigma en su primer
incremento, podria realizar funciones béasicas de administracion de archivos, edicién y
produccion de documentos; en el segundo incremento, ediciones mas sofisticadas, y tendria
funciones méas complejas de produccion de documentos; en el tercer incremento, funciones de
correccion ortogréafica y gramatical; y en el cuarto, capacidades avanzadas de configuracion de
pagina. Se debe tener en cuenta que el flujo del proceso de cualquier incremento puede

incorporar el paradigma de construccién de prototipos que se expone mas adelante.

A menudo, al utilizar un modelo incremental, el primer incremento es un producto
esencial, es decir, se incorporan los requisitos basicos, pero muchas caracteristicas
suplementarias (algunas conocidas, otras no) no se incorporan. El producto esencial queda en
manos del cliente (o se somete a una evaluacion detallada). Como resultado de la evaluacion, se
desarrolla un plan para el incremento siguiente. El plan afronta la modificacion del producto
esencial con el fin de satisfacer de mejor manera las necesidades del cliente y la entrega de
caracteristicas y funcionalidades adicionales. Este proceso se repite después de la entrega de cada

incremento mientras no se haya elaborado el producto completo.

El modelo de proceso incremental, al igual que la construccion de prototipos y otros
enfoques evolutivos, es iterativo por naturaleza. A diferencia de la construccién de prototipos, el
modelo incremental se enfoca en la entrega de un producto operacional con cada incremento.
Los primeros incrementos son versiones “incompletas del producto final”, pero proporcionan al
usuario la funcionalidad que necesita y una plataforma para evaluarlo. (Universidad de Oriente,
2014)
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Figura 5. Modelo Incremental
Fuente: Adaptado de Universidad de Oriente (2014)

Modelo de Desarrollo Rapido de Aplicaciones (DRA)

El desarrollo répido de aplicaciones (DRA) es un modelo de proceso de software
incremental que resalta un ciclo de desarrollo corto. EI modelo DRA es una adaptacion a "alta
velocidad" del modelo en cascada en el que se logra el desarrollo rapido mediante un enfoque de
construccién basado en componentes. Si se entienden bien los requisitos y se limita el ambito del
proyecto, el proceso DRA permite que un equipo de desarrollo cree un "sistema completamente
funcional" dentro de un periodo muy corto (por ejemplo, de 60 a 90 dias).

Como otros modelos de proceso, el enfoqgue DRA cumple con las actividades genéricas
del marco de trabajo que ya se han presentado. La comunicacion trabaja para entender el
problema de negocios y las caracteristicas de informacién que debe incluir el software. La
planeacion es esencial porque varios equipos de software trabajan en paralelo sobre diferentes
funciones del sistema. El modelado incluye tres grandes fases — modelado de negocios,
modelado de datos y modelado del proceso — Y establece representaciones del disefio que sirven
como base para la actividad de construccién del modelo DRA. La construccion resalta el empleo
de componentes de software existentes y la aplicacion de la generacion automatica de codigo.
Por ultimo, el despliegue establece una base para las iteraciones subsecuentes, si estas son

necesarias.
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Es un modelo de proceso del software incremental que resulta un ciclo de desarrollo
corto. EI modelo DRA es una adaptacion a alta velocidad del modelo en cascada, en el que se
logra el desarrollo rdpido mediante un enfoque de construccion basado en componentes. Hace un
uso intensivo de componentes reusables de software con un ciclo de desarrollo extremadamente
corto. (Universidad de Oriente, 2014)
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Figura 6 - Modelo de desarrollo rapido de aplicaciones (DRA)
Fuente: Adaptado de Universidad de Oriente (2014)

Modelos Evolutivos

Se reconoce que el software, al igual que todos los sistemas complejos, evoluciona con el
tiempo; los requisitos de gestion y de producto cambian a menudo conforme a que el desarrollo

proceda, haciendo que el camino que lleva al producto final no sea real.

El desarrollo evolutivo consta del desarrollo de una version inicial que, luego de
exponerse, se va refinando de acuerdo con los comentarios o0 nuevos requerimientos por parte del
cliente o del usuario final. Los modelos evolutivos son iterativos, se caracterizan por la forma en
que permiten a los ingenieros en software desarrollar versiones cada vez mas completas del

software. A continuacion se presentan algunos de los modelos que se clasifican en esta categoria.

e Construccion de prototipos
e Modelos en espiral

e Modelo de desarrollo concurrente (Universidad de Oriente, 2014)
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Modelos Iterativos

Este modelo busca reducir el riesgo que surge entre las necesidades del usuario y el
producto final por malos entendidos durante la etapa de recogida de requisitos. Consiste en la
iteracion de varios ciclos de vida en cascada. Al final de cada iteracion se le entrega al cliente
una version mejorada o con mayores funcionalidades del producto. El cliente es quien, después
de cada iteracion, evaltua el producto y lo corrige o propone mejoras. Estas iteraciones se

repetiran hasta obtener un producto que satisfaga las necesidades del cliente.

El modelo iterativo se suele utilizar en proyectos en los cuales los requisitos no estan
claros por parte del usuario, por lo que se hace necesaria la creacion de distintos prototipos para
presentarlos y conseguir la conformidad del cliente. Cada iteracién es un mini proyecto en
cascada autocontenido compuesto de actividades como analisis de requerimientos, disefio,

programacion y pruebas.
Ventajas:

e Permite crear cada vez versiones mas completas de software.

e Resolucion de problemas de alto riesgo en tiempos tempranos del proyecto.

e Visién de avance en el desarrollo desde las etapas iniciales del desarrollo.

e Menor tasa de fallo del proyecto, mejor productividad del equipo, y menor cantidad
de defectos.

e El trabajo iterativo deja una experiencia en el equipo que permite ir ajustando y
mejorando las planificaciones, logrando menores desvios en la duracion total del

proyecto.
Desventajas:

e Requiere de un cliente involucrado durante todo el curso del proyecto. Hay clientes
que no estan dispuestos a invertir el tiempo necesario.
e Infunde responsabilidad en el equipo de desarrollo al trabajar directamente con el

cliente, requiriendo de profesionales sobre el promedio. (ScrumManager, 2014)
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Modelos de Desarrollo Agiles

Las metodologias agiles son un conjunto de métodos de Ingenieria del Software, que se
basan en el desarrollo iterativo e incremental, teniendo presente los cambios y respondiendo a
estos mediante la colaboracion de un grupo de desarrolladores auto-organizados y

multidisciplinares.

En las metodologias agiles, los procesos se desarrollan de manera solapada, donde el
ciclo de vida del proyecto es ciclico. La diferencia en el ciclo de vida de un proyecto &gil, en
comparacion con uno tradicional, es la forma en la que la agilidad solapa los procesos de manera

iterativa.

La tendencia del control de procesos para desarrollo de software ha traido como resultado
que proyectos no resulten exitosos debido al cambiante contexto que existe; las metodologias
agiles pretenden resolver este inconveniente construyendo soluciones a la medida, asegurando la
calidad. Los métodos agiles fueron pensados especialmente para equipos de desarrollo pequefios,
con plazos reducidos, requisitos volatiles y nuevas tecnologias. La filosofia de las metodologias
agiles, pretenden dar mayor valor al individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo
incremental del software con iteraciones muy cortas. Este enfoque estd mostrando su efectividad
en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los tiempos

de desarrollo, pero manteniendo una alta calidad.
Estos valores inspiraron los doce principios del Manifiesto Agil:

1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de
software que le aporte un valor.

2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga
una ventaja competitiva.

3. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par
de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

4. Los duefios del proyecto y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del

proyecto.
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5. Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el
apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

6. El didlogo cara a cara es el método més eficiente y efectivo para comunicar
informacion dentro de un equipo de desarrollo.

7. El software que funciona es la medida principal de progreso.

8. Los procesos &giles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.

9. Laatencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

10. La simplicidad es esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos organizados
por si mismos.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas

efectivo y, segun esto, ajusta su comportamiento.

Las caracteristicas esenciales del proceso de desarrollo agil para la mayoria de los

proyectos son:

e Busca la satisfaccion del cliente.

e Entrega temprana de software incremental.

e Utilizan métodos informales.

e Simplicidad general del desarrollo.

e La comunicacion entre los desarrolladores y los clientes durante el desarrollo del
proyecto debe ser activa y continua.

e La idea es que se mantenga un canal de retroalimentacion con el cliente, a través de
entregas de prototipos ejecutables o porcidén de un sistema operacional en periodos
cortos para que la adaptabilidad mantenga un buen ritmo con el cambio. (Universidad
de Oriente, 2014)

3.5 Metodologia de desarrollo

Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software, cuyo

principal objetivo es maximizar el retorno de la inversién para su empresa (ROI). Se basa en
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construir primero la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de

inspeccion continua, adaptacion, auto-gestion e innovacion. (Softeng, 2014)

Scrum es una metodologia &gil de gestion de proyectos, que busca elevar al maximo la
productividad de un equipo; fue desarrollado por Jeff Sutherland y elaborado méas formalmente
por Ken Schwaber. Se enfoca en el hecho de que procesos definidos y repetibles solo funcionan
para atacar problemas definidos y repetibles con actores definidos y repetibles en ambientes
definidos y repetibles. Se divide un proyecto en iteraciones (que ellos Ilaman carreras cortas) de
30 dias. La literatura de Scrum se orienta principalmente en la planeacion iterativa y el

seguimiento del proceso. (Universidad de Oriente, 2014)
Visién general de Scrum

Scrum: es un marco de trabajo por el cual las personas pueden acometer problemas
complejos adaptativos, a la vez que entregar productos del méximo valor posible productiva y

creativamente. Segn Schwaber & Sutherland Scrum es:

e Ligero.
e Facil de entender.

o Dificil de llegar a dominar.

Reuniéndiaria

Requerimientos /
del proyecto 9
\/\'/\’ Sprint
2-4

semanas

Tareas de la
iteracion (sprint)

al

Figura 7. Metodologia Scrum
Fuente: Adaptado de Universidad de Oriente (2014)
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Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el desarrollo
de productos complejos desde principios de los afios 90. No es un proceso 0 una técnica para
construir productos; en lugar de eso, es un marco de trabajo dentro del cual se pueden emplear
varias técnicas y procesos. Scrum muestra la eficacia relativa de las practicas de gestion de

producto y las préacticas de desarrollo, de modo que se pueda mejorar.

El marco de trabajo Scrum consiste en los equipos Scrum, roles, eventos, artefactos y
reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve a un propdsito especifico y

es esencial para el éxito de Scrum y para su uso.

Las reglas de Scrum relacionan los eventos, roles y artefactos, gobernando las relaciones

e interacciones entre ellos. Las reglas de Scrum se describen en el presente documento.

Las estrategias especificas para usar el marco de trabajo Scrum son diversas y estan
descritas en otros lugares. (Schwaber & Sutherland, 2013)

Caracteristicas de Scrum:

e Enfatiza valores y practicas de gestién sin pronunciarse sobre requerimientos,
practicas de desarrollo, implementacion y demas cuestiones técnicas.

e Hace uso de equipos auto-dirigidos y auto-organizados.

e Puede ser aplicado tedricamente a cualquier contexto en donde un grupo de gente
necesita trabajar junta para lograr una meta comun.

e Desarrollo de software iterativo incremental basado en practicas agiles.

e lteraciones de treinta dias; aunque se pueden realizar con méas frecuencia estas
iteraciones conocidas como Sprint.

e Dentro de cada Sprint se denomina el Scrum Master al Lider de Proyecto quien
llevara a cabo la gestion de la iteracion.

e Se convoca diariamente un “Scrum Daily Meeting”, el cual representa una reunion de
avance diario de no mas de 15 minutos con el propésito de tener retroalimentacion
sobre las tareas de los recursos y los obstaculos que se presentan. En esta categoria se

responden preguntas como: ¢(Qué se ha hecho desde el ultimo encuentro? ¢Qué
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obstaculos hay para cumplir la meta? ;Qué se hara antes del proximo encuentro?.
(Universidad de Oriente, 2014)

Teoria de Scrum

Scrum se basa en la teoria de control de procesos de forma empirica. EI empirismo
asegura que el conocimiento procede de la experiencia y de tomar decisiones basandose en lo
que se conoce. Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental para optimizar la predictibilidad

y el control del riesgo.

Tres pilares soportan toda la implementacién del control de procesos empirico:

transparencia, inspeccion y adaptacion.
Transparencia

Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles para aquellos que son
responsables del resultado. La transparencia requiere que dichos aspectos sean definidos por un
estandar comdn, de tal modo que los observadores compartan un entendimiento comun de lo que

se esta observando.
Por ejemplo:

e Todos los participantes deben compartir un lenguaje comun para referirse al proceso;
Y,
e Aquellos que desempefian el trabajo y aceptan el producto de dicho trabajo deben

compartir una definicion comun de “Terminado”.
Definicion de “Terminado” (Definition of “Done”)

Cuando un elemento de la Lista de Producto o un Incremento se describe como
“Terminado”, todo el mundo debe entender lo que engloba esta denominacion. Aunque esto
varia significativamente para cada Equipo Scrum, los miembros del Equipo deben tener un
entendimiento compartido de lo que significa que el trabajo esté completado, para asegurar la
transparencia. Esta es la definiciéon de “Terminado” para el Equipo Scrum y se utiliza para

evaluar cuando se ha completado el trabajo sobre el Incremento de producto.
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Esta misma definicion guia al Equipo de Desarrollo en saber cuantos elementos de la lista
de producto pueden seleccionarse durante una reunion de Planificacion de Sprint. El proposito de
cada Sprint es entregar incrementos de funcionalidad que potencialmente se puedan poner en

produccion, y que se ajustan a la definicion de “Terminado” actual del Equipo Scrum.

Los Equipos de Desarrollo entregan un incremento de funcionalidad de producto en cada
Sprint. Este incremento es utilizable, de modo que el duefio de producto podria elegir liberarlo
inmediatamente. Si la definicion de “Terminado” para un incremento es parte de las
convenciones, estandares o guias de la organizacion de desarrollo, al menos todos los Equipos
Scrum deben seguirla. Si “Terminado” para un incremento no es una convencion de la
organizacion de desarrollo, el Equipo de Desarrollo del Equipo Scrum debe definir una
denominacion de “Terminado” apropiada para el producto. Si hay multiples Equipos Scrum
trabajando en la entrega del sistema o producto, los equipos de desarrolladores en todos los

Equipos Scrum deben definir en conjunto la definicion de “Terminado”.

Cada incremento se integra con todos los incrementos anteriores y es probado
exhaustivamente, asegurando que todos los Incrementos funcionan en conjunto. A medida que
los Equipos Scrum maduran, se espera que su definicién de “Terminado” se amplie para incluir
criterios mas rigurosos que garanticen una mayor calidad. Cualquier producto o sistema deberia

tener una definicion de “Terminado” que es un estandar para cualquier trabajo realizado sobre ¢él.

Inspeccion: Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente los artefactos de
Scrum y el progreso hacia un objetivo, para detectar variaciones. Su inspeccion no debe ser tan
frecuente como para que interfiera en el trabajo. Las inspecciones son mas beneficiosas cuando

se realizan de forma diligente por inspectores expertos, en el mismo lugar de trabajo.

Adaptacién: Si un inspector determina que uno o0 mas aspectos de un proceso se desvian
de limites aceptables, y que el producto resultante no seréa aceptable, el proceso o el material que
estd siendo procesado deben ser ajustados. Dicho ajuste debe realizarse cuanto antes para

minimizar desviaciones mayores.

Scrum prescribe cuatro eventos formales, contenidos dentro del Sprint, para la inspeccion

y adaptacion, tal y como se describen en la seccion Eventos de Scrum del presente documento.
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e Reunion de Planificacion del Sprint (Sprint Planning Meeting).
e Scrum Diario (Daily Scrum).
e Revision del Sprint (Sprint Review).

e Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective). (Softeng, 2014)
El Equipo Scrum (Scrum Team)

El Equipo Scrum consiste en un Duefio de Producto (Product Owner), el Equipo de
Desarrollo (Development Team) y un Scrum Master. Los equipos Scrum son autoorganizados y
multifuncionales. Los equipos autoorganizados eligen la mejor forma de llevar a cabo su trabajo
y no son dirigidos por personas externas al equipo. Los equipos multifuncionales tienen todas las
competencias necesarias para llevar a cabo el trabajo sin depender de otras personas que no son
parte del equipo. EI modelo de equipo en Scrum esta disefiado para optimizar la flexibilidad, la

creatividad y la productividad.

Los equipos Scrum entregan productos de forma iterativa e incremental, maximizando las
oportunidades de obtener retroalimentacién. Las entregas incrementales de producto

“Terminado” aseguran que siempre estara disponible una version potencialmente util y funcional

del producto. (Softeng, 2014)
El Duefio del Producto (Product Owner)

El Duefio de Producto es el responsable de maximizar el valor del producto y del trabajo
del Equipo de Desarrollo. EI como se lleva a cabo esto podria variar ampliamente entre distintas

organizaciones, Equipos Scrum e individuos.

El Duefio de Producto es la unica persona responsable de gestionar la Lista del Producto

(Product Backlog). La gestion de la Lista del Producto incluye:

e Expresar claramente los elementos que la componen.
e Ordenar sus elementos para alcanzar los objetivos y misiones de la mejor manera
posible.

e Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el Equipo de Desarrollo.
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e Asegurar que la Lista del Producto es visible, transparente y clara para todos, y que
muestra aquello en lo que el equipo trabajara a continuacion.
e Asegurar que el Equipo de Desarrollo entiende los elementos de la Lista del Producto

al nivel necesario. (Schwaber & Sutherland, 2013)
El Equipo de Desarrollo (Development Team)

El Equipo de Desarrollo consiste en los profesionales que desempefian el trabajo de
entregar un incremento de producto “Terminado”, que potencialmente se pueda poner en
produccién al final de cada Sprint. Solo los miembros del Equipo de Desarrollo participan en la

creacion del incremento.

Los Equipos de Desarrollo son estructurados y empoderados por la organizacion para
emprender y gestionar su propio trabajo. La sinergia resultante optimiza la eficiencia y

efectividad del Equipo de Desarrollo.
Los Equipos de Desarrollo tienen las siguientes caracteristicas:

e Son autoorganizados. Nadie (ni siquiera el Scrum Master) indica al Equipo de
Desarrollo como convertir elementos de la Lista del Producto en incrementos de
funcionalidad potencialmente desplegables;

e Los Equipos de Desarrollo son multifuncionales, contando como equipo con todas las
habilidades necesarias para crear un incremento de producto;

e Scrum no reconoce titulos para los miembros de un Equipo de Desarrollo, todos son
desarrolladores, independientemente del trabajo que realice cada persona; no hay
excepciones a esta regla;

e Scrum no reconoce sub-equipos en los equipos de desarrollo, no importan los
dominios particulares que requieran ser tenidos en cuenta, como pruebas o analisis de
negocio; v,

e Los Miembros individuales del Equipo de Desarrollo pueden tener habilidades
especializadas y areas en las que estén mas enfocados, pero la responsabilidad recae

en el Equipo de Desarrollo como un todo. (Schwaber & Sutherland, 2013)
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El Scrum Master

El Scrum Master es el responsable de asegurar que Scrum es entendido y adoptado. Los
Scrum Masters hacen esto ratificando que el Equipo Scrum trabaje ajustdndose a la teoria,

practicas y reglas de Scrum.

El Scrum Master es un lider que esta al servicio del Equipo Scrum; ayuda a las personas
externas al Equipo Scrum a entender cuales interacciones con el Equipo Scrum pueden ser de
ayuda y cuales no. EI Scrum Master permite que todos puedan modificar estas interacciones para
maximizar el valor creado por el Equipo Scrum. (Schwaber & Sutherland, 2013)

Eventos de Scrum

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar la
necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos son bloques de tiempo (time-
boxes), de modo que todos tienen una duracion maxima. Una vez que comienza un Sprint, su
duracion es fija y no puede acortarse o alargarse. Los demas eventos pueden terminar siempre
que se alcance el objetivo del mismo, asegurando que se emplee una cantidad apropiada de

tiempo evitando el desperdicio en el proceso.

Ademas del propio Sprint, que es un contenedor del resto de eventos, cada uno de los
eventos de Scrum constituye una oportunidad formal para la inspeccién y adaptacion de algun
aspecto. Estos eventos estan disefiados especificamente para habilitar la transparencia y la
inspeccidn. La falta de alguno de estos da como resultado una reduccién de la transparencia y
constituye una oportunidad perdida para inspeccionar y adaptarse. (Schwaber & Sutherland,
2013)

El Sprint

El corazon de Scrum es el Sprint, es un bloque de tiempo (time-box) de un mes 0 menos
durante el cual se crea un incremento de producto “Terminado”, utilizable y potencialmente
desplegable. Es mas conveniente si la duracion de los Sprints es consistente a lo largo del
esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la finalizacion

del Sprint previo.
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Los Sprints contienen y provienen de la Reunidn de Planificacion del Sprint (Sprint
Planning Meeting), los Scrums Diarios (Daily Scrums), el trabajo de desarrollo, la Revision del

Sprint (Sprint Review), y la Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).
Durante el Sprint:

e No se realizan cambios que puedan afectar al Objetivo del Sprint (Sprint Goal);

e Los objetivos de calidad no disminuyen; y,

e El alcance puede ser clarificado y renegociado entre el Duefio de Producto y el
Equipo de Desarrollo. (Schwaber & Sutherland, 2013)

Objetivo del Sprint (Sprint Goal)

El Objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint que puede ser alcanzada
mediante la implementacion de la Lista de Producto. Proporciona una guia al Equipo de
Desarrollo acerca de por qué se estd construyendo el incremento. Es creado durante la reunion de
planificacion del Sprint. EI Objetivo del Sprint ofrece al Equipo de Desarrollo cierta flexibilidad
con respecto a la funcionalidad implementada en el Sprint. Los elementos de la Lista del
Producto seleccionados ofrecen una funcion coherente, que puede ser el objetivo del Sprint. Este
puede representar otro nexo de unién que haga que el Equipo de Desarrollo trabaje en conjunto y

no en iniciativas separadas.

A medida que el Equipo de Desarrollo trabaja, se mantiene el objetivo del Sprint en
mente. Con el fin de satisfacer esta meta, se implementa la funcionalidad y la tecnologia. Si el
trabajo resulta ser diferente a lo que el Equipo de Desarrollo espera, ellos colaboran con el
Duefio del Producto para negociar el alcance de la Lista de pendientes del Sprint (Sprint
Backlog). (Schwaber & Sutherland, 2013)

Artefactos de Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que son Utiles
para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y adaptacion. Los artefactos

definidos por Scrum estan diseflados especificamente para maximizar la transparencia de la
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informacion clave, que es necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del
artefacto. (Schwaber & Sutherland, 2013)

Pila del producto
En inglés product backlog, Lista agil de los requisitos del cliente o requisitos del sistema:

e Simples: expresados de forma breve, con una sentencia para cada uno, habitualmente
con formato de historia de usuario o similar.

e Estimados: esta medido el esfuerzo de construccion de cada requisito.

e Priorizados: se encuentran ordenados segun la importancia para el cliente o

responsable de la lista.

La Ingenieria del Software clasica diferencia dos ambitos de requisitos:

e Requisitos del sistema

e Requisitos del software

Los requisitos del sistema forman parte del proceso de adquisicion, y, por tanto, es
responsabilidad del cliente: la definicion del problema y de las funcionalidades que deben

aportar la solucién.

No importa si se trata de gestion tradicional o agil. La pila del producto es
responsabilidad del cliente, aunque se aborda de forma diferente en cada caso. Es el inventario
de funcionalidades, mejoras, tecnologia y correccion de errores que deben incorporarse al
producto a través de los sucesivos Sprints.

Representa todo aquello que esperan el cliente, los usuarios y, en general, los interesados.

Todo lo que suponga un trabajo que debe realizar el equipo debe estar reflejado en esta pila.

La pila de requisitos del producto nunca se da por completada; estd en continuo
crecimiento y evolucion. Al comenzar el proyecto, incluye los requisitos conocidos y mejor

entendidos, y conforme avanza el desarrollo y evoluciona el entorno en el que sera usado. Su
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continuo dinamismo refleja aquello que el producto necesita incorporar para ser el mas adecuado

a las circunstancias.

Para comenzar el desarrollo se necesita la vision del objetivo de negocio que se quiere
conseguir con el proyecto, comprendida y conocida por todo el equipo; también deben estar al
tanto de los elementos suficientes en la pila para llevar a cabo el primer Sprint. Habitualmente, se
comienza a elaborar la pila con el resultado de una reunion de “tormenta de ideas”, o
"fertilizacion cruzada", o un proceso de “exploracion” (eXtreme Programming), donde colaboran

los miembros del equipo, partiendo de la vision del propietario del producto.

El formato de la vision no es relevante. Segun los casos, puede ser una presentacion
informal del responsable del producto, un informe de requisitos del Departamento de marketing,
u otros. Sin embargo, si es importante disponer de una vision real, comprendida y compartida por
todo el equipo. El propietario del producto mantiene la pila ordenada por la prioridad de los
elementos, siendo los mas relevantes aquellos que confieren mayor valor al producto, o por

alguna razon resulten mas necesarios, y determinen las actividades de desarrollo inmediatas.

El detalle de los requisitos en la pila del producto debe ser proporcional a la prioridad:
Los elementos de mayor importancia deben tener mayor nivel de comprension y detalle que el
resto. De esta forma, el Equipo de Desarrollo puede descomponer un elemento de prioridad alta
en tareas con la precision suficiente para ser hecho en un Sprint. Los elementos de la pila del
producto, que pueden ser incorporados a un Sprint, se denominan “preparados” o “accionables”
y son los que pueden seleccionarse en la reunion de planificacion del Sprint. (ScrumManager,
2014)

Pila del Sprint

Lista de tareas que va a realizar el Equipo en una iteracion, para construir un Incremento.

Para cada una se registra la siguiente informacion:

e Descripcion breve.
e Persona que la tiene asignada.

e Esfuerzo pendiente para terminarla.
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Informacion

Es util porque descompone el proyecto en unidades de tamafo adecuado para determinar
el avance a diario e identificar riesgos y problemas sin necesidad de procesos complejos de
gestion. Es también una herramienta de soporte para la comunicacion directa del Equipo.

Condiciones

¢ Realizada de forma conjunta por todos los miembros del Equipo.

e Cubre todas las tareas identificadas para conseguir el Objetivo del Sprint.

e Solo el equipo la puede modificar durante el Sprint.

e Las tareas demasiado grandes deben descomponerse en otras mas pequefias. Se deben
considerar “grandes” las tareas que necesitan mas de un dia para realizarse.

e Es visible para todo el equipo. Idealmente en un tablero o pared en el mismo espacio
fisico donde se lleva a cabo el trabajo.

Formato y soporte
Son soportes habituales:

e Tablero fisico o pared.
e Hoja de calculo.

e Herramienta colaborativa o de gestion de proyectos.

Sobre el méas adecuado a las caracteristicas del proyecto, oficina y equipo, lo apropiado es

disefiar el formato mas comodo para todos, teniendo en cuenta los siguientes criterios:

e Incluir la siguiente informacion: pila del Sprint, persona responsable de cada tarea,
estado en el que se encuentra y tiempo de trabajo que queda para completarla.

e Incluir solo la informacion estrictamente necesaria.

e Debe servir de medio para registrar en cada reunion diaria del Sprint, el tiempo que le
gueda a cada tarea.

e Facilitar la consulta y la comunicacién diaria y directa del equipo.
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Durante el Sprint, el equipo actualiza a diario en ella los tiempos pendientes de cada
tarea. Asimismo, con estos datos traza el grafico de avance o trabajo consumido (burn-down).
(ScrumManager, 2014)

3.6 ¢ Por qué se seleccion6 el marco de trabajo Scrum?

La utilizacion de procesos agiles podria ser ventajoso para el desarrollo de aplicaciones
web. La necesidad del cliente que contrata un desarrollo web es que su producto esté disponible
en la red lo més pronto posible. Si no se tiene en cuenta esta necesidad, la aplicacion no resultard
un producto beneficioso para el cliente. Puesto que los procesos agiles permiten tener versiones
de producto previas a la version final, si se aplican correctamente estos procesos, el cliente podra

disponer de forma rapida de alguna version intermedia.

Ademas, el ciclo de desarrollo de la mayoria de los sitios y aplicaciones web es
extremadamente corto. Los desarrollos web se perciben como sencillos por lo que los
desarrolladores son sometidos a una gran presion de trabajo para terminar lo mas pronto posible.
Esta forma de trabajar implica, sin duda alguna, modificaciones. Por otra parte, seria conveniente
garantizar un proceso de desarrollo adaptable a los cambios. Otro aspecto a tomar en cuenta es
que las aplicaciones web se desarrollan sin conocer los perfiles de los usuarios finales de las
mismas, es decir, sin conocer los requisitos de usuario del sistema. Esto provocara cambios en
los requisitos inicialmente detectados, lo que corrobora nuevamente la necesidad de elegir un

proceso adaptativo.

Scrum es un proceso en el que se aplica de manera regular un conjunto de practicas para
trabajar en equipo y obtener el resultado eficiente de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas
a otras y su seleccion tiene origen en un estudio sobre la manera de trabajar de equipos altamente

productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales del resultado final del proyecto, dado el gran
beneficio que le brindan al receptor del proyecto. Esta metodologia esta especialmente indicada
para proyectos en entornos complejos, que requieren ser hechos en menor tiempo, donde los
requisitos del cliente son cambiantes y donde la innovacion, la competitividad y la productividad

son fundamentales.
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Aunque Scrum surgié como modelo para el desarrollo de productos tecnoldgicos,
también se emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren rapidez y
flexibilidad; situaciones frecuentes en el desarrollo de determinados sistemas de software, y
donde al aplicarlo proporciona ventajas como:

e Entrega de un producto funcional al finalizar cada iteracion.

e Posibilidad de ajustar la funcionalidad con base en la necesidad de negocio del cliente.

e Visualizacion del proyecto dia a dia.

e Alcance acotado y viable.

e Equipos integrados y comprometidos con el proyecto, dado que ellos definieron el

proyecto.

Entre los principales beneficios que reporta utilizar Scrum como metodologia de

desarrollo de un sistema se encuentran ademas:

e Entrega mensual (o0 quincenal) de resultados (los requisitos mas prioritarios en ese
momento, ya completados).

e Productividad y calidad. De manera regular, el equipo va mejorando y simplificando su
forma de trabajar.

e Alineamiento entre el cliente y el Equipo de Desarrollo. Los resultados y esfuerzos del
proyecto se miden en forma de objetivos y requisitos entregados al negocio. Todos los
participantes en el proyecto conocen cual es el objetivo a conseguir. El producto se
enriquece con las aportaciones de todos.

e Equipo motivado. Las personas estan mas motivadas cuando pueden usar su creatividad

para resolver problemas y cuando pueden decidir organizar su trabajo.

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando al cliente
lo que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la calidad no
es aceptable; cuando se necesita capacidad de reaccion ante la competencia; cuando la moral de
los equipos es baja y la rotacion alta; cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias
sisteméaticamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso especializado en el desarrollo

de producto. (ScrumManager, 2014)
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CAPITULO IV. DESARROLLO DE LA SOLUCION
4.1 Objetivo General

Implementar un mddulo para la gestion de la Programacién Docente, especificamente la

gestion de preparadores de pregrado, mediante la automatizacion de sus procesos.
4.2 Objetivos Especificos

1. Permitir a los Coordinadores de Centro y a los Coordinadores de Materia solicitar la
apertura de concursos para sus respectivos centros o materias, y el ingreso de los
resultados de concurso.

2. Proveer al Jefe de Departamento una interfaz para gestionar las solicitudes de apertura de
concursos generadas por los Coordinadores.

3. Asignar un ID detalle a cada miembro del personal preparador y auxiliar docente para
facilitar su ingreso en némina.

4. Proporcionar la funcionalidad de ratificar o retirar preparadores y auxiliares docentes que
estén asignados a una materia o centro.

5. Suministrar una interfaz a los preparadores y auxiliares docentes para la subida de sus
recaudos al momento de registrarse como preparadores de una materia.

6. Permitir a los usuarios autorizados consultar la informacion referente a los preparadores y
auxiliares docentes y descargar los recaudos de los mismos para su entrega al Consejo de
Escuela.

7. Proveer al modulo de la generacion de la programacion docente los datos de los
preparadores y auxiliares docentes asignados a las distintas materias y/o centros.

8. Asignar roles a los distintos usuarios.

9. Enviar notificaciones masivas por correo.
4.3 Alcance de la aplicacién

Debido a la complejidad del manejo del ID detalle para la asignacion de un preparador a
ndémina, ha sido excluida de esta solucién la posibilidad de registrar a un preparador ‘Ad
Honorem’ en el sistema. El manejo de preparadores ‘Ad Honorem’ quedaria para futuras etapas

de desarrollo sobre esta aplicacion.
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4.4 Plataforma utilizada en su desarrollo

En lo referente a la plataforma, se utilizaron dos computadoras corriendo sobre el sistema
operativo Ubuntu Gnome. Para facilitar el manejo de los cambios en el codigo se uso el
manejador de versiones Git. En cuanto al desarrollo, para el lado del servidor se utiliz6 el
framework Laravel de PHP, y para el lado del cliente AngularJS y PostgreSQL como sistema de

base de datos.

Para el uso de la aplicacidn, es necesario utilizar un dispositivo mévil o de escritorio que
posea un navegador que soporte los estdndares de HTML5 y CSS3 y que tenga habilitado el uso

de JavaScript.

4.5 Método de desarrollo utilizado y etapas seguidas para la creacion de la

aplicacion

El método de desarrollo utilizado fue SCRUM modificado y estructurado para un grupo
de trabajo de 2 personas, con algunos artefactos extras como los diagramas de casos de uso y de
secuencia. En cuanto a las etapas seguidas para la creacién de la aplicacion, se aplicé un proceso

incremental, dividiendo el desarrollo en etapas de andlisis, disefio, codigo y pruebas.

e lteracion 1 - Levantamiento de Requerimientos: realizacién de entrevistas y reuniones
con los profesores Carlos Acosta y Marcel Castro para analizar los procesos de negocios
asociados al Departamento y definir las funcionalidades del sistema.

e Iteracion 2 - Disefio de la interfaz: establecimiento de los lineamientos basicos de disefio
a seguir en la interfaz, asi como la estructura base para todo el sistema.

e Iteracion 3 - Manejo de Sesiones: definicion de la manera en la que se manejarian las
sesiones, tanto del lado del cliente como del lado del servidor.

e Iteracion 4 - Modificacion de Datos Personales: creacion de una interfaz que permita a
los usuarios actualizar sus datos personales.

e lteracion 5 - Gestion de Centros y Materias: desarrollo de una interfaz para operaciones
de CRUD (acrénimo de Crear, Obtener, Actualizar y Borrar proveniente del original en

inglés: Create, Read, Update and Delete) sobre centros y materias.
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Iteracién 6 - Solicitudes de Concursos de Preparadores: creacion del flujo a seguir para

la solicitud de apertura de nuevos concursos de preparadores y se desarrollaron las

interfaces con sus controladores.

e lteracion 7 - Sistema de Notificaciones: disefio e implementacion de un sistema de
notificaciones globales para todos los mddulos del sistema.

e lteracion 8 - Gestion de Personal Preparador: establecimiento de las funcionalidades
asociadas a la gestion de preparadores, incluyendo la subida de los recaudos necesarios.

e lteracion 9 - Gestion de Roles de Usuario: definicion de un modulo para modificar los
distintos roles de los usuarios, en caso de ser necesario.

e lteracion 10 - Pruebas y Entrega: prueba de todas las funcionalidades del sistema y

correccion de los errores encontrados.
4.6 Descripcion de la aplicacion
Usuarios

Entre los usuarios de la aplicacién se encuentran el personal docente (profesores,
preparadores y auxiliares docentes), administrativo, autoridades de la Escuela de Computacion y

otras instancias involucradas en el procesamiento de solicitudes del sistema.

En la siguiente tabla se muestra la relacion entre los perfiles definidos para los usuarios y

funcionalidades provistas en la aplicacion.
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Usuarios Materias
y y e
. Planificacion Docente
perfiles Centros
Tentativa
Perfil
Administrador del Si Si Enviar n/a n/a n/a n/a n/a n/a
sistema
Jefe de n/a Si Enviar Gestionar n/a Si Si Si Exportar
Departamento
Director de Escuela n/a Si Enviar Gestionar n/a Si Si Si Exportar
Secretaria del n/a Si (Solo consulta) n/a Consultar n/a n/a Si (Solo consulta) n/a Exportar
Departamento
Secretaria del n/a Si (Solo consulta) n/a Consultar n/a n/a Si (Solo consulta) n/a Exportar
Direccion
Coordinador de n/a Si (Solo consulta) | Enviar Gestionar n/a Si n/a n/a n/a
Centro
Coordinador de n/a Si (Solo consulta) | Enviar Gestionar n/a n/a n/a n/a n/a
Materia
Profesor n/a Si (Solo consulta) n/a n/a Si n/a n/a n/a n/a
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Auxiliar Docente n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a Importar y
exportar

Preparador n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a n/a Importar y
exportar

Tabla 1. Tabla de perfiles y funcionalidades
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A continuacién se aprecia con mayor detalle el proceso de las diferentes funcionalidades
que formaran parte de la solucion de la gestion de usuarios y perfiles, materias y centros,
notificaciones, solicitudes de concurso y documentos; utilizando diagramas de secuencia y/o

diagramas de actividades.

Gestion de usuarios y perfiles: la solucidn para este proceso involucra al administrador
del sistema, que esta en la posibilidad de modificar cualquier pardmetro asociado a cada usuario,

sea profesor o estudiante.
Los pasos a aplicar serian tanto para creacion, consulta y modificacion

e El administrador del sistema ingresa al sistema.
e Selecciona la opcion “Gestionar usuarios y perfiles”.

e En caso de actualizacion, el usuario ingresa la nueva informacién y esta es incorporada al

sistema.
Ingresar usuario nuevo )
Administrador Sistema
del sistema
1 [ !
I i i
i 1 !
- 1 !
1 . H
! Ingresar_datos() ’ j| Verificar_dstos| i
: 7 |
H 1
H I
i ] Almacenar_dates()
I i
I 1
: : Resultado)
H 1
: H . i
H H Verificar_datos| H
1 i !
1 1 !
1 1 !
1 1 1
! [ifinsert() = true ] || i
! Oppracicn_exitosa() ! !
i 1 !
i 1 !
i [else] i i
1 1 !
1 Cpfracion_fallida() [ !
i ! !
1 L1} ]
4 1 !
i ! !
i T !
1 1 '

Figura 8. Diagrama de secuencia - Ingresar usuario nuevo

Solicitud de concurso: La solucion para este proceso involucra a los coordinadores de

centro o materia y el Jefe de Departamento y tiene como fin optimizar y organizar los concursos.
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Los concursos tendran cuatro estados: pendiente, aceptado, rechazado y finalizado. Los pasos a

aplicar, para la creacion de concursos, serian:

e El Coordinador ingresa al sistema.

e Selecciona la opcion “Consultar concursos”.

e Aceptar o rechazar concurso por parte del Jefe de Departamento

e Editar o descartar concurso por parte del coordinador.

Solicitud de concurso )

Jefe de
departamento

! ! !
loop .i. ] J:_ i
: crear_solicitud_concursol() : notifical) :
! al PE
1 1 1
1 [if respuesta = aprobado] 1 1
: : = respuests :
: respuestal) : :
I T 45 _______________________________ ! !
EEl_resuiladosty I 1 1
I 1 1
I N i 1
1 finalizar_concurso 1 1
i  H notifical) !
! ! gt
T T T
: [else] : :
! ) ! !
respuesta
h 1 I
o :é ________________________________ | :
] 1 \
] 1 \
] 1 \
i 1 \
( 1 \
1 1 f— i
: [if decidir = editar] : :
: editar_propuesta{) : :
! P! notificaf) !
! ! >
1 1 1
1 1 :
: [else] : 1
: : :
descartar_propuestal)
| H notifica() i
L
i i P
1 | 1
1 | 1
1 | 1
I | 1
] L1 L
bl

Figura 9. Diagrama de secuencia - Solicitud de concurso

Ratificar y retirar preparadores o auxiliares docentes: La solucion para este proceso

involucra a los coordinadores de centro o materia y el Jefe de Departamento. Tiene como

objetivo mantener un orden en las plazas disponibles y en la cantidad de preparadores o
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auxiliares docentes que se encuentren en una materia o centro. Los pasos a aplicar para ratificar a

un preparador o auxiliar docente serian:

e El Coordinador o Jefe de Departamento ingresa al sistema.
e Selecciona la opcion “Gestionar preparadores”.

e Ratificar o retirar preparadores o auxiliares docentes.

Ratificar preparador o auxiliar docente )
Jefe de
departamento

ratificar()

update()

actualizar_datos()

resultado)

notificar()

-

Figura 10. Diagrama de secuencia - Ratificar preparador o auxiliar docente

Retirar preparador o auxiliar docente )

Jefe de
departamento

retirar() update()

actualizar_datos()

resultadod)

notificar()

4E _______________________________

SCrrrrrrrrrrree

Figura 11. Diagrama de secuencia - Retirar preparador o auxiliar docente

Principales funcionalidades de la aplicacion

e Gestion de concursos de preparadores y auxiliares docentes
o Solicitud de concursos: permite a los coordinadores, ya sean de centro o

materia, solicitar la apertura de un concurso enviando una peticion al Jefe
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de Departamento, quien tendra que decidir si la Escuela estd 0 no en
capacidad de plazas para preparadores o auxiliares docentes.

Edicion de concursos: los coordinadores, en caso de que su solicitud de
concurso sea rechazada, tienen la posibilidad de editar dicha solicitud y
reenviarla.

Rechazo de concursos: el Jefe del Departamento tiene la permisologia y
autoridad de rechazar cualquier solicitud de concurso, haciendo
observaciones e indicando al coordinador que la solicité el porqué del
rechazo.

Aceptacion de concursos: el Jefe del Departamento aceptara un concurso
si considera que es necesario y si la Escuela tiene plazas disponibles.
Finalizacion de concursos: después de que el Jefe de Departamento
acepte un concurso y el coordinador realice dicho concurso y obtenga a él
o los ganadores, este debe proceder a finalizar el concurso ingresando los
datos de las personas que obtuvieron el cargo de preparador o auxiliar
docente.

Registro de preparador y auxiliar docente: después de que una persona resulte

ganadora de un concurso, ya sea preparador o auxiliar docente, tiene que

formalizar su registro en SIGEPROD.

Gestion de preparadores y auxiliares docentes

o Ratificacion: la duracion de un contrato de preparador o auxiliar docente

es de un afo. Si esta persona quiere seguir prestando sus servicios a la
Escuela y el Coordinador lo aprueba, este debe ratificarlo anualmente.

Retiro: si el preparador o auxiliar docente no quiere seguir prestando
servicio o el Coordinador decide que no puede seguir ocupando el cargo,

este debe retirarlo.

Envio de notificaciones masivas: funcionalidad que le permite a ciertos roles del

sistema como, por ejemplo, al Jefe del Departamento enviar notificaciones, tanto

en el sistema web como al correo registrado de los destinatarios.

Gestion de materias y centros

o Crear: permite crear centros y materias en el sistema.
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o Editar: permite editar centros y materias en el sistema.
o Edicion de datos personales: cada usuario de SIGEPROD puede editar
sus datos personales, nombres, correo, teléfono, entre otros.
e Consulta de documentos: ciertos roles en el sistema tendran la posibilidad de
consultar y descargar los documentos asociados a los preparadores.
e Consulta de bitacora de actividades: SIGEPROD cuenta con una bitacora en la
que se reflejan las acciones de todos los usuarios del sistema.
e Actualizacion de documentos: los preparadores o auxiliares docentes pueden
actualizar los documentos que previamente subieron al momento de registrarse en

el sistema.
Casos de uso mas importantes

Las Figuras 12, 13 y 14 muestran el nivel 0, 1 y 2 del modelado a traves de diagramas de

casos de uso.

Mivel 0 Personal

administrativo

Administrador

del sistema Sistema de Gestidn

de la
Programacion Docente

(SIGEPROD) Preparadores
/ y auxiliares

docentes

Coordinadores Jefe de
Departamento

y Director de
Escuela

Figura 12. Diagrama de casos de uso - Nivel 0
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Personal
administrativo

Coordinadores

Mivel 1

Iniciar sesion

Consignar recaudos

Consultar concurso

w

Ccus

Gestionar concurso

Gestionar preparador

Figura 13. Diagrama de casos de uso - Nivel 1

Preparadores
y auxiliares
docentes

Jefe de
Departamento
y Director de

Escuela
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Nivel 2

cull

Solicitar concurso

Editar concurso

cuil

Rechazar concurso

Gestionar concurso

Aceptar concurso

Finalizar concurso

=<extend=>

Recuperar
contrasena

Iniciar sesién

Ratificar preparador

Retirar preparador

Gestionar preparador

Descartar preparador

Consultar recaudos

Cargar recaudos

Figura 14. Diagrama de casos de uso - Nivel 2
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Especificacion de los casos de uso mas importantes:

Caso de uso: Solicitar concurso

Actores: Coordinadores

Flujo normal

Flujo alternativo

El coordinador selecciona la opcion “Gestion de

Concursos” en el menu lateral izquierdo.

El coordinador escoge un centro o materia (segln

sea el caso).

No se permite enviar una solicitud de concurso sin
especificar para cual centro o materia es dicho

concurso.

3) Caso A: Si el coordinador selecciona una

materia, deberd especificar la cantidad de

Preparadores 1 y 1l

Caso B: Si el Coordinador selecciona un centro,
debera especificar la cantidad de Preparadores I, |1

y Auxiliares docentes.

Es necesario especificar la cantidad de personal
preparador a solicitar de cada tipo para poder
completar la solicitud.

4) La solicitud de concurso es enviada al Jefe de
Departamento para su posterior aprobacién o

rechazo.

Tabla 2. Especificacion de casos de uso - Solicitar concurso
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Caso de uso: Aceptar concurso

Actores: Jefe de Departamento

Flujo normal

Flujo alternativo

El Jefe de Departamento selecciona la opcion

“Gestion de Concursos” en el menu lateral

izquierdo.

2) El Jefe de Departamento expande una de las
solicitudes con estado “Pendiente” y hace clic

sobre el boton “Aceptar”.

3) El

”Aceptado” y se reservan las plazas solicitadas por

estado del concurso es modificado a

el Coordinador para su concurso.

No hay disponibles suficientes plazas para
satisfacer la solicitud, por lo que el Jefe de
Departamento rechaza el concurso, con la opcion
de agregar una observacion, para que el
Coordinador haga una nueva solicitud adaptandose

a la disponibilidad de plazas.

Tabla 3. Especificacion de casos de uso - Aceptar concurso
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Caso de uso: Rechazar concurso

Actores: Jefe de Departamento

Flujo normal Flujo alternativo

El Jefe de Departamento selecciona la opcion
“Gestion de Concursos” en el mena lateral

izquierdo.

2) El Jefe de Departamento expande una de las
solicitudes con estado “Pendiente” y hace clic

sobre el boton “Rechazar”.

3) Se despliega una ventana modal de | Es posible cerrar la ventana modal de
confirmacion,  permitiéndole al Jefe de | confirmacién, cancelando asi el rechazo del
Departamento agregar una observacion acerca de | concurso.

la razén del rechazo.

4) Se actualiza el estado del concurso,
cambiandolo a “Rechazado”. En caso de que se
haya agregado una observacion, esta es agregada a
la informacién del concurso, y el Coordinador

solicitante recibe una notificacion.

Tabla 4. Especificacion de casos de uso - Rechazar concurso

59



Caso de uso: Editar concurso

Actores: Coordinadores

Flujo normal Flujo alternativo

El Coordinador selecciona la opcion “Gestion de

concursos” en el menu lateral izquierdo.

2) El Coordinador expande una de las solicitudes
con estado “Rechazado” y hace clic sobre el boton

“Editar”.

3) Se despliega una ventana modal de edicion del | Es posible cerrar la ventana modal de edicidn.
concurso, que permite modificar la cantidad de
plazas solicitadas, y donde se muestran las
observaciones emitidas sobre el concurso hasta

este punto.

4)  Se actualiza el estado del concurso a
“Pendiente”. En caso de que se haya agregado una
observacién, esta es agregada a la informacion del
concurso y el Jefe de Departamento recibe una

notificacion.

Tabla 5. Especificacion de casos de uso - Editar concurso



Caso de uso: Descartar concurso

Actores: Coordinadores

Flujo normal Flujo alternativo

El Coordinador selecciona la opcion “Gestion de

Concursos” en el menu lateral izquierdo.

2) El Coordinador expande una de las solicitudes
con estado “Rechazado” y hace clic sobre el boton

“Descartar”.

3) Se despliega una ventana modal de | Es posible cerrar la ventana modal de rechazo.
confirmacion de rechazo, mostrando los detalles de
dicho concurso.

4) El concurso es marcado como “Descartado”.

Tabla 6. Especificacion de casos de uso - Descartar concurso



Caso de uso: Finalizar concurso

Actores: Coordinadores

Flujo normal Flujo alternativo

El Coordinador selecciona la opcion “Gestion de

Concursos” en el menu lateral izquierdo.

1) El Coordinador expande una de las solicitudes
con estado “Aprobado” y hace clic sobre el botén

“Finalizar”.

3) Se despliega una ventana modal en la cual se
solicitan los datos de todos los preparadores que

resultaron ganadores del concurso.

4)  Se actualiza el estado del concurso a

“Finalizado”.

Tabla 7. Especificacion de casos de uso - Finalizar concurso



Caso de uso: Retirar preparador

Actores: Coordinadores, Jefe de Departamento

Flujo normal Flujo alternativo

El usuario selecciona la opcion “Gestion de

Preparadores” en el menu lateral izquierdo.

2) El usuario expande el acordedn de uno de los
preparadores con estado “Ratificar” o “Activo” y

presiona el boton “No renovar - Retirar”.

3) Se retira el preparador como preparador de esa
materia/centro.

4) Caso A: En caso de gque tenga que modificarse
su tipo de ID detalle (e.g: Pasa de ser Preparador Il
a ser Preparador 1), se busca un ID detalle de ese
tipo, que esté desocupado, se le asigna el nuevo, y
se libera el ID detalle anterior.

Caso B: Si es preparador de otra
materia/centro, con el mismo tipo de preparador, se
queda con su ID detalle actual.

Caso C: Si no es preparador de otra
materia/centro, se libera su ID detalle para

posteriores concursos.

Tabla 8. Especificacion de casos de uso - Retirar preparador



Caso de uso: Ratificar preparador

Actores: Coordinadores, Jefe de Departamento

Flujo normal Flujo alternativo

El usuario selecciona la opcion “Gestion de

Preparadores” en el menu lateral izquierdo.

2) El usuario expande el acordedn de uno de los
preparadores con estado “Ratificar” y presiona el

botdén “Ratificar”.

3) Se actualiza el estado del preparador a

“Activo”.

Tabla 9. Especificacion de casos de uso - Ratificar preparador

Caso de uso: Consultar recaudos
Actores: Coordinadores, Jefe de Departamento, Secretarias, Preparadores

Flujo normal Flujo alternativo

El usuario selecciona la opcion “Gestion de
Preparadores”, o “Actualizacion de Recaudos”

para Preparadores, en el mend lateral izquierdo.

2) El usuario expande el acordedn de uno de los
preparadores y selecciona “Descargar archivos”, o
en el caso de que el usuario sea Preparador,

selecciona uno de los archivos a consultar.

Tabla 10. Diagrama de casos de uso - Nivel 2

64



Caso de uso: Actualizar recaudos

Actores: Preparadores

Flujo normal

Flujo alternativo

El Preparador selecciona la opcion “Actualizacion

de Recaudos” en el menu lateral izquierdo.

2)  El usuario selecciona la pestafia “Actualizar

archivos”.

3) Dependiendo de qué archivo quiera actualizar,

se presiona el botdn respectivo al tipo de recaudo.

4) Se despliega una ventana para seleccionar el
archivo a subir. Una vez se seleccione, el archivo

se subira de manera automatica.

Tabla 11. Especificacion de casos de uso - Consultar recaudos
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Caso de uso: Recuperar contrasefia

Actores: Todos los usuarios

Flujo normal Flujo alternativo

En la pantalla de inicio de sesién, el usuario

selecciona la opcion “Recuperar contrasefia”.

2) Se introduce el correo electrdnico asociado a la

cuenta de la cual se quiere recuperar la contrasefia.

3) Es enviado un correo a la direccidn de correo | Si el correo electrénico no existe en el sistema, se
electrénico especificada, con una nueva clave | muestra un mensaje de error notificando al usuario.

generada por el sistema.

Tabla 12. Especificacion de casos de uso - Recuperar contrasefia
Principales interfaces de la aplicacion

A continuacion se muestran las principales interfaces de la aplicacion, en lo referente

manejo del personal preparador:

al

En la Figura 15, se aprecia la interfaz inicial de la aplicacién. El personal docente,

administrativo, preparador y auxiliar docente, podra iniciar sesién, siempre y cuando estén

registrados y autorizados.
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SIGEPR&D

Iniciar Sesion

Recuperar contraseia

¢Acabas de ganar un concurso?

Figura 15. Principales interfaces - Inicio de Sesion

La Figura 16, es la interfaz que permite recuperar una contrasefia olvidada.

4 ¢ [ localhost Qfhsy On =
i Apps % Bookmarks slopros.seguros.. @ Nextsteps (Part || cjlseguros.com/c & Form validation Bootstrap Glyph: [J Creandounaapl & Edit fiddle - JSF
SIGEPR&D

Recuperacion de Contraseia

Ingrese el correo electronico asociado a su cuenta

)\

Figura 16. Principales interfaces - Recuperacion de contrasefia

La Figura 17, es la interfaz principal, después de iniciar sesion satisfactoriamente.
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SIGEPRWD Jaime Parada ~

& Profesor Cerrar Sesién

Editar datos personales

Gestién de Propuestas

SIGEPRRD

Bienvenido al Sistema de Gestién para la Programacion
Docente

Seleccione una opcién del menu lateral izquierdo para continuar

Figura 17. Principales interfaces - Pantalla inicial

En la Figura 18, se muestra la interfaz para que cada usuario pueda consultar y actualizar

el perfil del usuario en cualquier momento.

SIOEPRWD Jaime Parada ~ g}

& Profesor

Perfil de Usuario

Datos Personales

Nombres Apellidos
Jaime Parada
Correo electrénico Correo electrénico alternativo
prof2c44@ciens.ucv.ve
Teléfonos
Local Celular
Direccién

Fetadn Municinia

Figura 18. Principales interfaces — Consulta y edicion de datos personales

En la Figura 19, se aprecia la interfaz de concurso de preparadores, donde se muestran los
datos de cada concurso.
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SIGEPR®D

6 Coordinador de Centro ~

6 Coordinador de Materia ~

Concursos de Preparadores

Gestion de Preparadores

Q

Todas

@ ID: 1 - Materia: [6303] Bases de Datos

Profesor: Gustavo Torres

Fechay hora: 1 Sep, 2015 14:15 PM
Cantidad de preparadores I: 1
Cantidad de preparadores II: 1

Gustavo Torres 0

Coordinador de Materia
Concursos de Preparadores

Pendientes Aprobadas Rechazadas

Hola

Gustavo Torres el 1 Sep, 2015 14:15 PM

Figura 19. Principales Interfaces - Concursos de Preparadores

En la Figura 20, para cada concurso se cuenta con un cuadro de conversacion en donde se

especifica la razon de dicho concurso y sus respuestas.

Mensaje de rechazo

Concettina Di Vasta el 26 Sep, 2015 11:08 AM

Frueba para el manual

Gustavo Torres el 26 Sep, 2015 10:26 AM

Figura 20. Principales Interfaces - Lista de observaciones

En la Figura 21, en la esquina superior derecha se cuenta con una lista de notificaciones

leidas y no leidas, que haciendo clic en alguna de ellas el sistema redirecciona a la interfaz

correspondiente de esa notificacion.
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Robinson Rivas - b

El Coordinador Gustavo Torres ha
solicitado un nuevo concurso de
preparadores

30 Sep, 2015 12:24 PM

El Coordinador Gustavo Torres ha
finalizado su concurso de preparadores

24 Sep, 2015 16:20 PM

El Coordinador Gustavo Torres ha
solicitado un nuevo concurso de
preparadores

Figura 21. Principales Interfaces - Lista de notificaciones

Las Figuras 22 y 23, muestran el modal que se despliega, ya sea coordinador de centro o

materia, para generar un nuevo concurso.

Solicitud de Concurso de Preparadores

Centro Observaciones
Seleccione un centro ¥ H2 H3 H4 H5 Hé6 P pre 9 B I U 5 = (=

Indique la cantidad de preparadores | = E = «» @ % O Words0 Characters: O

0

Indique la cantidad de preparadores |l

0

Indique la cantidad de auxiliares docentes

0

Enviar Cerrar

Figura 22. Principales Interfaces - Modal de Solicitud de Concurso de Preparadores para Centros
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Solicitud de Concurso de Preparadores

Materia Observaciones

Seleccione una materia ¥ B I U & = i

Indique la cantidad de pr dores = =E = ¢ @ % @  Words0 Characters: 0

0

Indique la cantidad de preparadores |

o]

Enviar Cerrar

Figura 23. Principales Interfaces - Modal de Solicitud de Concurso de Preparadores para Materias

En la Figura 24, se muestra el modal de confirmacién para descartar un concurso

previamente rechazado por el Jefe de Departamento.

Descartar Concurso de Preparadores

¢Realmente quiere descartar este concurso?

Centro: [11] CICORE

Preparadores II: 1

Figura 24. Principales Interfaces - Descartar concurso de preparadores

En la Figura 25, se observa el modal de editar un concurso previamente rechazado por el
Jefe de Departamento.
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Editar Solicitud Concurso de Preparadores

Materia Observaciones
[6303] Bases de Datos
Indique la cantidad de preparadores |

1

Indique la cantidad de preparadores |l

0
H6 P pre ™ B I U & = g

> M % O Words: 0 Characters: 0

Actualizar Cerrar

Figura 25. Principales Interfaces - Editar solicitud concurso de preparadores

La Figura 26, se muestra el modal para rechazar un concurso, e indicar la razon del

rechazo.

Rechazar Solicitud Concurso de Preparadores

Plazas disponibles Observaciones
Preparadores I: 19
Preparadores II: 19 U U

Auxiliares Docentes: 10
‘Gustavo Torres el 24 Sep, 2015 16:17 PM

Materia

[6303] Bases de Datos HI HZ M3 M4 H5 H6 P pe % B I U & = E € 9 @

Profesor: Gustavo Torres = E E o @ % o Words: 3 Characters: 17

Fechayhora: 2015-09-24 16:17:39 Razon del rechazq]

Cantidad de preparadores I: 1

Cantidad de preparadores 1l: O

Figura 26. Principales Interfaces - Rechazar solicitud de concurso de preparadores

En la Figura 27, se muestra la interfaz en donde, después de que el concurso se haya

aprobado y realizado, el Coordinador debe ingresar los datos de los ganadores del concurso.
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Resultados del Concurso de Preparadores

Preparador | #1

Cedula de identidad

Nombres

Apellidos

Correo electronico

Preparador |1 #1

Cedula de identidad
Nombres
Apellidos

Correo electronico

Figura 27. Principales Interfaces - Resultados del concurso de preparadores

La Figura 28, muestra como es la interfaz para ratificar o retirar preparadores del sistema.

¢ SIGEPRRED

& Coordinador de Centro ~
Q | Buscar un concurso

Concursos de Preparadores

Ratificar Preparadores

a Coordinador de Materia ~

Nombre: Andres

Apellido: De Freitas

Cedula: 19960207

Tipo: Preparador |

Materia: [6303] Bases de Datos

Descargar archivos asociados

& [6303] Bases de Datos - Preparador | - Andres De Freitas = Aprobado

Gustavo Torres g

Retirar Preparadores

Figura 28. Principales Interfaces - Gestion de preparadores

Las Figuras 29 - 30 - 31 - 32, son las diferentes interfaces que se muestran a lo largo de

todo el proceso de registro de un nuevo preparador o auxiliar docente en el sistema.
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SIGEPR&D

Ingrese sus datos

Cédula de Identidad Correo electénico

Continuar

Figura 29. Principales Interfaces - Registro de nuevo preparador. Paso 1: Ingreso de datos

SIGEPR®D

Verificacion de datos

Nombre Apellido

Cédula de Identidad Correo electénico
& 19960207 ¥ adefreitas12@gmail.com

Contrasefia Repita su contrasefia

Regresar Continuar

&

Figura 30. Principales Interfaces - Registro de nuevo preparador. Paso 2: Verificacién de datos
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SIGEPR&D

Subida de archivos

Cédula de Identidad @ RIF®
Constancia de no becario @ Kardex @

Datos de cuenta bancaria @ Foto tipo carnet @

% Datos de cuenta bancaria % Foto tipo carnet

Regresar Continuar

J Datos actualizados correctamente

&

Figura 31. Principales Interfaces - Registro de nuevo preparador. Paso 3: Subida de archivos

SIGEPR&D

Su usuario ha sido actualizado.
Puede iniciar sesién con su correo electrénico y clave

Su usuario es ahora preparador/auxiliar de:
Centros:
[11] CICORE
Materias:
[6303] Bases de Datos

Ir al inicio de sesion

Figura 32. Principales Interfaces - Registro de nuevo preparador. Paso 4: Confirmacién
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Pruebas funcionales de la aplicacion

Para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion, se realizaron pruebas

de caja negra sobre la misma. Los casos y los resultados de las principales pruebas se
presentan en las tablas 13, 14, 15, 16, 17 y 18.

Rango de
entradas Correo Clave Resultado esperado Resultado obtenido
Error: Credenciales Error: Credenciales
1 Vacio Vacio incorrectas incorrectas
Error: Credenciales Error: Credenciales
2 test@ciens.ucv.ve Vacio incorrectas incorrectas
Error: Credenciales Error: Credenciales
3 Vacio Clave incorrectas incorrectas
asdf (No Error: Credenciales Error: Credenciales
4 cmlll@ciens.ucv.ve| valida) incorrectas incorrectas
cmllil Exito: Inicio de sesion de Exito: Inicio de sesion de
5 cmlll@ciens.ucv.ve| (Valida) manera correcta manera correcta

Tabla 13. Pruebas funcionales — Inicio de sesién

76




Coordinador de Materia (Solicitud de Concurso)

Rango de
entradas Materia Preparador | | Preparador Il Resultados esperados Resultados obtenidos
Mensaje de error: Debe seleccionar una
1 Vacio Vacio Vacio materia Mensaje de error: Debe seleccionar una materia
[6303] Bases
2 de Datos 1 Vacio Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
[6303] Bases Mensaje de error: Debe solicitar al menos un | Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo
3 de Datos Vacio Vacio tipo de preparador o auxiliar docente de preparador o auxiliar docente
[6303] Bases Mensaje de error: Debe solicitar al menos un | Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo
4 de Datos -1 Vacio tipo de preparador o auxiliar docente de preparador o auxiliar docente
[6303] Bases Mensaje de error: Debe solicitar al menos un | Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo
5 de Datos Vacio -1 tipo de preparador o auxiliar docente de preparador o auxiliar docente
[6303] Bases
6 de Datos 2 Vacio Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[6303] Bases mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
7 de Datos 1 -1 Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[6303] Bases mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador 0
8 de Datos -1 1 Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un ndmero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[6303] Bases mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
9 de Datos a 1 Auxiliar Docente Auxiliar Docente
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[6303] Bases

Mensaje de error: Debe ingresar un nimero

mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o

Mensaje de error: Debe ingresar un nimero

mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o

10 de Datos 1 a Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe seleccionar una
11 Vacio 1 1 materia Mensaje de error: Debe seleccionar una materia

Tabla 14. Pruebas funcionales - Coordinador de materia (solicitud de concurso)
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Coordinador de Centro - Solicitud de Concurso

Rango de Preparadores | Preparadores | Auxiliares
entradas | Centro | 1 Docentes Resultados esperados Resultados obtenidos
Mensaje de error: Debe seleccionar un Mensaje de error: Debe seleccionar un
1 Vacio Vacio Vacio Vacio centro centro
[11]
2 CICORE 1 Vacio Vacio Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
[11] Mensaje de error: Debe solicitar al menos | Mensaje de error: Debe solicitar al menos
3 CICORE Vacio Vacio Vacio un tipo de preparador o auxiliar docente un tipo de preparador o auxiliar docente
[11]
4 CICORE Vacio 1 Vacio Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
[11] Mensaje de error: Debe solicitar al menos | Mensaje de error: Debe solicitar al menos
5 CICORE -1 Vacio Vacio un tipo de preparador o auxiliar docente un tipo de preparador o auxiliar docente
[11] Mensaje de error: Debe solicitar al menos | Mensaje de error: Debe solicitar al menos
6 CICORE Vacio -1 Vacio un tipo de preparador o auxiliar docente un tipo de preparador o auxiliar docente
[11]
7 CICORE 2 Vacio Vacio Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero | Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
8 CICORE 1 -1 Vacio preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un numero [ Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
9 CICORE -1 1 Vacio preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
10 [11] a 1 Vacio Mensaje de error: Debe ingresar un nimero | Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
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CICORE mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero [ Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
11 CICORE 1 a Vacio preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe seleccionar un Mensaje de error: Debe seleccionar una
12 Vacio 1 1 Vacio centro materia
[11]
13 CICORE 1 Vacio 1 Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
[11] Mensaje de error: Debe solicitar al menos | Mensaje de error: Debe solicitar al menos
14 CICORE Vacio Vacio 1 un tipo de preparador o auxiliar docente un tipo de preparador o auxiliar docente
[11]
15 CICORE Vacio 1 1 Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
[11] Mensaje de error: Debe solicitar al menos | Mensaje de error: Debe solicitar al menos
16 CICORE -1 Vacio 1 un tipo de preparador o auxiliar docente un tipo de preparador o auxiliar docente
[11] Mensaje de error: Debe solicitar al menos | Mensaje de error: Debe solicitar al menos
17 CICORE Vacio 1 -1 un tipo de preparador o auxiliar docente un tipo de preparador o auxiliar docente
[11]
18 CICORE Vacio Vacio 2 Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Solicitud enviada correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero | Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
19 CICORE 1 1 -1 preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
[11] Mensaje de error: Debe ingresar un nimero [ Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
20 CICORE -1 1 1 mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de

80




preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero | Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
21 CICORE 1 1 preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero | Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
22 CICORE a Vacio preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero | Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
[11] mayor o igual a ceo en el tipo de mayor o igual a ceo en el tipo de
23 CICORE 1 a preparador o Auxiliar Docente preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe seleccionar un Mensaje de error: Debe seleccionar un
24 Vacio 1 1 centro centro

Tabla 15. Pruebas funcionales -

Coordinador de centro (solicitud de concurso)
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Coordinador de Centro - Edicion de Concurso

Rango de |Preparadores | Preparadores | Auxiliares
entradas | I Docentes Resultados esperados Resultados obtenidos
1 1 Vacio Vacio Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un Mensaje de error: Debe solicitar al menos un
2 Vacio Vacio Vacio tipo de preparador o auxiliar docente tipo de preparador o auxiliar docente
3 Vacio 1 Vacio Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un Mensaje de error: Debe solicitar al menos un
4 -1 Vacio Vacio tipo de preparador o auxiliar docente tipo de preparador o auxiliar docente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un Mensaje de error: Debe solicitar al menos un
5 Vacio -1 Vacio tipo de preparador o auxiliar docente tipo de preparador o auxiliar docente
6 2 Vacio Vacio Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
7 1 -1 Vacio Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
8 -1 1 Vacio Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
9 a 1 Vacio Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un ndmero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
10 1 a Vacio Auxiliar Docente Auxiliar Docente
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11 1 Vacio 1 Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un Mensaje de error: Debe solicitar al menos un
12 Vacio Vacio 1 tipo de preparador o auxiliar docente tipo de preparador o auxiliar docente
13 Vacio 1 1 Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un Mensaje de error: Debe solicitar al menos un
14 -1 Vacio 1 tipo de preparador o auxiliar docente tipo de preparador o auxiliar docente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un Mensaje de error: Debe solicitar al menos un
15 Vacio 1 -1 tipo de preparador o auxiliar docente tipo de preparador o auxiliar docente
16 Vacio Vacio 2 Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
17 1 1 -1 Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
18 -1 1 1 Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
19 a 1 1 Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un nimero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
20 1 a Vacio Auxiliar Docente Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero Mensaje de error: Debe ingresar un ndmero
mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o | mayor o igual a ceo en el tipo de preparador o
21 1 1 a Auxiliar Docente Auxiliar Docente
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Tabla 16. Pruebas funcionales - Coordinador de centro (edicién de concurso)
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Coordinador de Materia - Edicidon de Concurso

Rango de | Preparadores | Preparadores
entradas | I Resultados esperados Resultados obtenidos

1 1 Vacio Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de

2 Vacio Vacio preparador o auxiliar docente preparador o auxiliar docente

3 Vacio 1 Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de

4 -1 Vacio preparador o auxiliar docente preparador o auxiliar docente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de

5 Vacio -1 preparador o auxiliar docente preparador o auxiliar docente

6 2 Vacio Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o

7 1 -1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o

8 -1 1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o

9 a 1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o

10 1 a igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente

11 1 Vacio Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de

12 Vacio Vacio preparador o auxiliar docente preparador o auxiliar docente
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13 Vacio 1 Exito: Solicitud enviada correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de
14 -1 Vacio preparador o auxiliar docente preparador o auxiliar docente
Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de Mensaje de error: Debe solicitar al menos un tipo de
15 Vacio 1 preparador o auxiliar docente preparador o auxiliar docente
16 Vacio Vacio Exito: Concurso actualizado correctamente Exito: Concurso actualizado correctamente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o
17 1 1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o
18 -1 1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o
19 a 1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o
20 1 a igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o Mensaje de error: Debe ingresar un nimero mayor o
21 1 1 igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente | igual a ceo en el tipo de preparador o Auxiliar Docente
Tabla 17. Pruebas funcionales - Coordinador de materia (edicion de concurso)
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Usuario no autenticado - Registro de resultados de concursos - Paso 1

Rango de
entradas Cédula Correo Resultados esperados Resultados obtenidos
Mensaje de error: Debe especificar su cedula de Mensaje de error: Debe especificar su cedula de
1 Vacio Vacio identidad y correo electronico identidad y correo electrénico
Mensaje de error: Los datos especificados no coinciden | Mensaje de error: Los datos especificados no coinciden
2 1 Vacio con ningun registro con ningun registro
Cedula Correo Mensaje de error: Los datos especificados no coinciden | Mensaje de error: Los datos especificados no coinciden
3 valida invalido con ningun registro con ningun registro
Cedula Correo Mensaje de error: Los datos especificados no coinciden | Mensaje de error: Los datos especificados no coinciden
4 invalida valido con ningln registro con ningdn registro
Cedula Correo
5 valida valido Avanza al siguiente paso Avanza al siguiente paso

Tabla 18. Pruebas funcionales - Usuario no autenticado - Registro de resultados de concursos - Paso 1
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RESULTADOS DEL TRABAJO ESPECIAL DE GRADO

El presente Trabajo Especial de Grado consiste en desarrollar el modulo de Gestion de
Trémites del Personal Docente Preparador y Auxiliar Docente que, basdndose en los procesos de
negocios de la Escuela de Computacion, permita ejecutar los procesos referentes a los tramites
del personal docente preparador y auxiliar docente, a fin de proveer un servicio automatizado y

eficaz. El modulo, elaborado en Laravel y AngularJS, aporta las siguientes ventajas:

e Se minimiza el uso del papel ya que el docente no tendria que llevar los documentos
requeridos fisicamente al Departamento de la Escuela, y estos pueden ser vistos en linea.

e Se facilita el proceso de solicitar concursos.

e EIl docente no tiene que dirigirse a la Escuela de Computacion para poder realizar una
solicitud, ademas puede estar informado del estado de la solicitud y la fase en que se
encuentra desde cualquier dispositivo mévil o PC fija con acceso a internet y soporte
HTMLS5, CSS3 y JavaScript.

e El sistema mantendrd un orden y asignacion de plazas, ya que cuenta con el manejo de
asignacion, ratificacion y retiro de preparadores.

e El sistema esta sujeto a seguir creciendo, agregar nuevas funcionalidades que faciliten las

tareas del dia a dia.
El mddulo incluye:

e Manejo de concursos para preparadores y auxiliares docentes.
e Gestion de preparador y auxiliar docente (ratificar y retirar).
e Bit4cora de actividades.

e Envio de notificaciones masivas.

e Registro de preparadores.

e Cargay consulta de documentos asociados a preparadores y auxiliares docentes.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El Trabajo Especial de Grado “Implementacion del Modulo de Gestion de Preparadores
del Sistema de Gestion de la Programacion Docente para el Departamento de la Escuela de
Computacion de la Facultad de Ciencias” surge como una investigacion para desarrollar una
posible una solucion a la necesidad de actualizacion tecnoldgica y carencia de automatizacién en

los servicios que ofrece el Departamento de la Escuela de Computacion.

Procesos asociados a los concursos de preparadores y auxiliares docentes no se hacen
actualmente de forma automatizada. Esto causa retrasos en el proceso de asignacion de
preparadores y auxiliares docentes a las distintas materias y centros de la Escuela, y no favorece
a que se mantenga un orden en el nimero de plazas y la cantidad de personas postuladas. Con la
realizacion de este proyecto se busco centralizar la mayoria de los servicios relacionados con el

personal docente preparador y auxiliar docente, que presta el Departamento de Computacion.

Para esto se llevd a cabo la implementacién de un modulo que pudiera gestionar y
manejar via web las solicitudes de estos concursos, haciendo uso de la metodologia Scrum, que
permitié la evolucion de las distintas funcionalidades a lo largo del proceso de desarrollo a
medida que surgian nuevos problemas que resolver, como es el caso de los “ID detalle”, los
cuales identifican a un preparador en la ndmina de la escuela. Estos no fueron tomados en cuenta
al principio del proceso de desarrollo pero, al presentarse la necesidad de agregarlos a la
aplicacion, el proceso iterativo de Scrum facilito analizar, disefiar, y desarrollar esta
funcionalidad en etapas avanzadas del proceso de desarrollo. También se utilizaron herramientas

web de vanguardia, como lo son los frameworks Laravel y AngularJS.

Laravel, el framework utilizado para el desarrollo de la aplicacion del lado del servidor,
presentd una curva de aprendizaje mas pronunciada de lo esperado, debido a la falta de
conocimientos y experiencia previa sobre el mismo por parte del equipo antes del desarrollo de
esta aplicacién, mientras que la curva de aprendizaje del framework del lado del cliente,
Angular]JS, fue menos pronunciada debido a experiencias previas del equipo con dicho

framework u otros similares a este.
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Se espera que estas funcionalidades permitan al Departamento de Computacion facilitar
el manejo de las solicitudes y los procesos asociados al personal preparador y auxiliar docente,

asi como agilizar y optimizar el desarrollo de dichos procesos.

Con la utilizacion de este sistema, se espera un funcionamiento mas eficiente de los

servicios del Departamento en lo que se refiere a preparadores y auxiliares docentes.
Como recomendaciones para futuros desarrollos sobre este sistema:

e Permitir que se ingrese al sistema con los datos del correo institucional,
administrado por el Centro de Computacion.
e Hacer pruebas de seguridad y vulnerabilidad tanto del lado del servidor, como del

lado del cliente.
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ANEXO

A continuacién, se muestran los diagramas BPM que ayudaron a modelar la solucion para la gestion de los concursos de

preparadores y auxiliares docentes, y el formulario de ingreso de un estudiante ganador de un concurso.
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Figura 33: Diagrama BPM Gestion de Personal Preparador
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Figura 34: Diagrama BPM Llenar Formulario de Coordinador de Materia
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preparaduria

.
>

;Los requisitos
fueron
aprobados?

Después de conciliar todos los
requisitos solicitados, conaetar la
inscripcion.

Figura 35: Diagrama BPM Llenar Formulario de Estudiante

La Figura 36, se muestra el esquema de la base de datos definido para la aplicacion. Ademas de las tablas para dar soporte a

las funcionalidades que proveera la aplicacion.
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) temchur_patpacs_users ¥
FdINT
> hmmcher_neiped INT T ST
& ot INT T  name WARCHIR(ES)
O yymmr_jid INT e o ormated 2L TIMESTAMPD)
3 uplatier_at TIMES TAMP(T
S

| INT 1
> professor_jd INT I
) hmacher_hepes_2 INT CdINT I
% eocher_hiefpes_L INT M | rEme AT |
2 tmmcifemr_memietanits INT o mname WWATHAREE) I

———r
o AeluzINT  memaill VAACHAR(AT) |
 crealted]_at TIMESTAMA() < ailmrmaie_=mal WACHAR4S) |
o pammward VARCHAR4S) *

2 mmeniter_tokmn VARCHIAES)
> lnel_phane WACHAR(ES)

& call_pihare WARCHAR{SS)

< st WAACHAR[4S)

fdINT

U mame VARCHOAET)
o oredils T

o ity VARCHAR(SS) ) e INT
fd T > midrmes ARCHAR]SS) et TIT
. parzanal_d INT . cremaed_at TIMESTAMA(D) ) remam_at TIMESTAMAD)
* memail VAACHAR(AT) | L ¥ updaed_at TIMESTAMP()  updated_at TIMESTAMAT)
e VARCHIASS) Trickeoess Fa—

& st VARCHAR(SS)
ki VARCH AR(4T)

T
I bype WACHAR(SS) < flmname VARCHAR(SS)
. et THT ) rm WARCHAR(ES)
O ermatimd_st TIMESTAMND)  riginal_flmname VARCHARES)
< gttt TIMESTAMA . typm VARCARSS)
- o presperaved_d INT
 crmstmd_st TIMESTAMPD)

s updaied_sk TIMESTAME)

Figura 36: Modelo de base de datos — Gestion de Personal Preparadores
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