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RESUMEN

Internet se ha convertido en una herramienta importante para la ubicacion de talentos,
esto queda evidenciado por la popularidad de los portales de empleo como Indeed, o
de las redes sociales orientadas al campo laboral y a la investigacion como
Academia.edu y LinkedIn, entre otros. Estos sitios web facilitan la localizacién de
recursos con un perfil determinado, mediante busquedas inteligentes,
recomendaciones, extraccion de hojas de perfil en formato PDF, entre otras
funcionalidades. Ademas, provee a sus usuarios la posibilidad de crear un perfil
detallado en el que se encuentre representado su formacién, experiencia,
conocimientos, intereses y habilidades. Una aplicacidn con estas caracteristicas
brindaria a la Facultad de Ciencias, una herramienta de blUsqueda e integracién de los
perfiles de sus recursos humanos en las diferentes areas que componen este recinto
universitario. Por tal motivo, el presente Trabajo Especial de Grado se enfoca en el
desarrollo de una aplicacion utilizando los marcos de trabajo (frameworks) Angular,
Hibernate y Spring, que satisfaga una necesidad importante de recopilacidén y acceso a
la red de perfiles y capacidades de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de
Venezuela bajo los lineamientos de la metodologia de desarrollo Scrum.

Palabras Clave: competencias Facultad de Ciencias, capacidades I+D en la UCV, red
de conocimiento Facultad de Ciencias.
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Introduccion

INTRODUCCION

La Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, fundada en 1958 tiene
como mision impartir la ensefanza requerida para optar al titulo de Licenciado en las
respectivas carreras de Biologia, Computacién, Fisica, Geoquimica, Matematica y
Quimica, formando profesionales con un sélido nivel académico, ademas de promover
actividades de investigacion y extension.

La informacién que podemos encontrar en la actualidad de su comunidad en las
distintas aplicaciones Web y bases de datos de la Facultad de Ciencias esta dispersa,
se encuentra desactualizada y en algunos casos es muy basica, no representando
adecuadamente, las competencias, habilidades y capacidades de estos profesionales.

Una gestién no adecuada de la informacion en una organizacion puede causar que aun
cuando los datos estén disponibles, sea dificil acceder a ellos y su fiabilidad sea
cuestionable, por lo que a menudo se omitan y no se empleen o se aprovechen
correctamente.

Las empresas y organizaciones en el pais se encuentran en constante busqueda de
profesionales con ciertos conocimientos y aptitudes para que participen en sus
proyectos, por tanto, una herramienta que pueda facilitar la consulta y la localizacién
de un recurso dentro de la Facultad de Ciencias, apoyaria la generacién de alianzas
estratégicas que brinden beneficios a la comunidad y nuevas oportunidades de
crecimiento.

Hasta el afio 2016, la Coordinacién de Investigacion de la Facultad de Ciencias estuvo
recabando la informacién de sus investigadores en hojas de Excel y documentos de
Word, un método que dificultaba la gestién y blsqueda de dicha informacion. Por ese
motivo, la Lic. Viviana Pérez bajo la tutoria de las profesoras Concettina Di Vasta y
Mercy Ospina, desarrolld una aplicacion Web que permite registrar y gestionar la
informacién de los investigadores almacenandola en una base de datos centralizada vy
estandarizada. Sin embargo, esta aplicacién no se encuentra disefiada para localizar
facilmente a sus investigadores por sus capacidades, experiencia, habilidades, entre
otros criterios de busqueda, ni para poder exportar esa informacion.

Dadas estas consideraciones, se desea desarrollar una aplicacién que amplie las
funcionalidades de la anterior, permitiendo integrar datos y generar perfiles de los
docentes e investigadores de la Facultad de Ciencias en sus diferentes areas de
conocimiento. Se busca, que esta informaciéon sea estructurada y almacenada
convenientemente para que personas u organizaciones que tengan una necesidad o
requieran de un recurso, puedan consultarla y saber si esas competencias y
capacidades se encuentran en la Facultad de Ciencias de la UCV.

Para alcanzar los objetivos planteados, el siguiente documento se encuentra
estructurado de la siguiente manera. Capitulo 1, “Planteamiento del problema”, en el
que se describe el problema cuya solucién se busca obtener, el alcance y los objetivos
de este Trabajo Especial de Grado. Capitulo 2, “*Marco Teo6rico”, en el que se describen
los antecedentes, teorias, conceptos y procesos relacionados con el problema a
resolver y con la solucién planteada. Capitulo 3, “Marco Metodoldgico”, que describe
las metodologias y lineamientos que van a ser considerados para el desarrollo de la
solucion. Capitulo 4, “Marco Aplicativo”, donde se describe el desarrollo de Ia
aplicacion, el uso de la metodologia y las principales vistas y funcionalidades.
Finalmente, se encuentran los resultados y reflexiones del Trabajo Especial de Grado,
las referencias Bibliograficas y digitales, y los anexos.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela se encuentra integrada
por seis Escuelas, donde se forman profesionales en las Licenciaturas de Biologia,
Computacién, Fisica, Matematica, Quimica y Geoquimica. La facultad posee cinco
coordinaciones: Coordinaciéon Académica, Coordinacion Administrativa, Coordinacién de
Extension, Coordinacion de Investigacién, Coordinacion de Postgrado, y cuatro
institutos de investigacion: Instituto de Biologia Experimental, Instituto de Ciencias y
Tecnologia de Alimentos, Instituto de Ciencias de la Tierra e Instituto de Zoologia vy
Ecologia Tropical (ver Figura 1), ademds de diversas organizaciones y grupos de
extension que promueven las actividades sociales, deportivas y culturales, como
Physis, Prociencias, Coral de la Facultad de Ciencias, BIOSUB, entre otros.

ASAMBLEA DE
FACULTAD

COMSEJD DE
FACULTAD

[Cnmesein cde Becas

DECAMNATO
Coordinacion Escuela de Instituto de Clencias
Académica Biclogia de la Tierra
Coordinacidn de Escusla de Instituic t{ﬁ Zoologia
Posigrada Fisica | y Ecologia Tropical
Irstituio de Ciencia y
.. S
Coordinacidn de Ea‘:{"';' oe | Tecnologla de
|eastigacion imeca Allmeantos
Coordinaciin de Escusla da Instituto de Blologla
Extensicn Computacion Expanimantal
Coordinacion Escusla de
Administrativa Matemndtica

FIGURA 1. ORGANIGRAMA ESTRUCTURAL DE LA FACULTAD DE CIENCIAS
Fuente: (Facultad de Ciencias-UCV, 2018)

En estas escuelas, coordinaciones e institutos, trabajan profesionales especialistas en
diversas areas con habilidades, conocimientos, competencias y destrezas. La Facultad
de Ciencias cuenta con diversas aplicaciones Web, donde podemos encontrar
informacién referente a la facultad, sus coordinaciones y dependencias, la normativa,
el calendario académico, pero limitada informacién referente a sus docentes,
investigadores y sus competencias.
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En 2016, fue desarrollada por la Lic. Viviana Pérez bajo la tutoria de las profesoras
Concettina Di Vasta y Mercy Ospina, el Sistema de Gestion de Informacidon Cientifica
(SIGIC), una aplicacién Web que permite registrar y gestionar la informacién de los
investigadores de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela.
SIGIC provee diversas funcionalidades tales como facilitar el registro y la gestiéon de la
informacién de los investigadores de la Facultad de Ciencias, de manera rapida, facil y
sencilla, ademas de almacenar la informacion de los investigadores de la facultad en
una base de datos centralizada y estandarizada.

Sin embargo, SIGIC posee algunas limitaciones como:

> Su acceso restringido, ya que sélo pueden acceder a la aplicacion las personas
que poseen un correo institucional de la Facultad y realicen actividades de
investigacion.

> El disefio de sus interfaces no es el mas adecuado para una aplicacion orientada
a la busqueda de recursos, ya que la informaciéon se encuentra dispersa entre
las diferentes secciones del perfil.

> Las opciones de buUsqueda que provee la aplicacion son muy limitadas
(busqueda simple por documento de identidad, nombre del investigador o
dependencia) y solo se encuentran habilitadas a los usuarios administradores.

> Los investigadores solo pueden ver la informacion de su perfil.

> La aplicacién no permite descargar la informacién de uno o varios perfiles en
formato DOC o PDF.

El problema observado es que actualmente, no se cuenta con una aplicacién Web de
acceso publico donde se encuentre recopilada y se pueda ubicar facilmente la
informacion referente a los conocimientos, la experiencia, capacidades, destrezas y
habilidades de los docentes, investigadores y dependencias pertenecientes a la red de
conocimiento de la Facultad de Ciencias.

1.1 Objetivos
Objetivo General del Trabajo Especial de Grado

Desarrollar una aplicacion Web para la gestion y blisqueda de informacion de docentes,
investigadores y dependencias de la red de conocimiento de la Facultad de Ciencias de
la Universidad Central de Venezuela.

Objetivos especificos

1. Definir los requerimientos y funcionalidades para el desarrollo de la aplicacién
de gestibn y busqueda de informacién de docentes, investigadores vy
dependencias de la Facultad de Ciencias.

2. Construir la arquitectura de datos partiendo del andlisis del modelo de datos del
sistema SIGIC.

3. Implementar las funcionalidades requeridas mediante el uso de servicios Web.

4. Desarrollar las interfaces de usuario para la aplicacion de gestién y basqueda de
informacién de docentes, investigadores y dependencias de la Facultad de
Ciencias.
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5. Realizar pruebas funcionales, de usabilidad y rendimiento para la comprobacion
del correcto funcionamiento de la aplicacién para la gestion y busqueda de
informacién de docentes, investigadores y dependencias de la Facultad de
Ciencias.

1.2 Justificacion

Se desea desarrollar una aplicacion web que combine las fortalezas de SIGIC, con las
principales funcionalidades encontradas en los portales de busqueda de recursos como
LinkedIn e Indeed y que permita dar respuestas concretas a algunas de las
necesidades existentes de gestion y busqueda de conocimiento. La existencia de una
aplicacion que cumpla con esas caracteristicas proveerd a la facultad de una
herramienta, donde dado un perfil de necesidades se pueda determinar los recursos
humanos que potencialmente tienen las capacidades para resolverlas, proporcionando
ademas una resefia u hoja de su perfil, ubicacion y datos de contacto. Esta aplicacion
al ser de acceso publico, brindard visibilidad a las competencias y experiencia del
talento humano de la Facultad, facilitando alianzas estratégicas con organizaciones vy
entes internos y externos a la Universidad.

Adicionalmente, brindara a las autoridades de la Facultad de Ciencias, una herramienta
que permitira el manejo inteligente de la informacién para la toma de decisiones
gerenciales y administrativas, a través de busquedas avanzadas en un repositorio de
informacién automatizado.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

La finalidad de este capitulo es presentar las bases conceptuales y los antecedentes
que sirven de fundamento para el desarrollo del Trabajo Especial de Grado.

2.1 Antecedentes

A continuacién, se presentan los casos de estudio que se consideraron mas relevantes
para la elaboracion de este Trabajo de Especial de Grado, aplicaciones Web que
permiten el almacenamiento de la informacién de profesionales con un peffil
determinado, y la busqueda de estos perfiles de manera facil y rapida.

2.1.1 Sistema de Gestion de Informacion Cientifica (SIGIC)

SIGIC es una aplicacion Web desarrollada en 2016, por la Lic. Viviana Pérez en el
marco de un Trabajo Especial de Grado de la Licenciatura en Computacion, bajo la
tutoria de las profesoras Concettina Di Vasta y Mercy Ospina, con el objetivo de
permitir a los investigadores de la Facultad de Ciencias la facilidad de registrar su
informacién (general, académica, laboral, proyectos, productos, etc.) de manera
rapida, facil y sencilla en una base de datos centralizada, y a la Coordinacién de
Investigacién la manipulaciéon y gestion de la informacién recopilada. (V. Pérez, 2016)

La aplicacidon se encuentra desarrollada bajo el lenguaje de programacion Ruby y el
framework Rails. Para el disefio y construccion de las vistas de la aplicacion se utilizd
HTML5, CSS3, JavaScript, jQuery, Ajax y Bootstrap. Mientras que para la construccién
y gestion de la base de datos que contiene la informacion de los investigadores, fue
utilizado el Sistema Manejador de Base de Datos PostgreSQL.

Carga de datos

Para obtener la informacién de los investigadores, se realizd una migraciéon de datos
desde las hojas de calculo (MS Excel) que utilizaba la Coordinacién de Investigacion,
hasta la base de datos de la aplicacion, mediante la herramienta Pentaho Data
Integration Community Edition.

Inicio de sesion

Los investigadores deben iniciar sesidon para poder acceder a las funcionalidades de la
aplicacion, mediante su correo institucional. Si no se encuentra registrado en el
sistema porque su correo fue creado recientemente, puede solicitar acceso
completando un formulario con sus datos basicos (ver Figura 2) y debera esperar la
confirmacion por parte del usuario administrador de la aplicacion.
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Registrarse en SIGIC

Correo Ciencias:

@ciens.ucv.ve

Tipo de documento de identidad: *
Seleccionar.. T
N° de documento de identidad: *
Primer nombre: *
Segundo nombre:
Primer apellido: *
Segundo apellido:
Genero:

Seleccionar... v

Dependencia: *

Seleccionar... v

Registrarme

Ya se encuentra registrado en SIGIC?

FIGURA 2 SoLICITUD DE REGISTRO EN SIGIC
Fuente: (Pérez, 2016)

Ingreso y modificacion de la Informacion del Investigador

Después de acceder a la aplicacidon, los investigadores pueden ingresar, modificar y
eliminar la informacion referente a su perfil.

Esta informacidon se encuentra estructurada en 7 modulos:

e Datos Generales. Se encuentran los datos personales e institucionales del
investigador.

e Formacion académica. Se encuentra la informacion relacionada con su
formacion académica: estudios vy titulos obtenidos, cursos, idiomas vy
reconocimientos. Si en el sistema no se encuentra la institucién correspondiente
a su estudio o titulo, el investigador puede agregarla. (ver Figura 3)

e Experiencia laboral. Se encuentra la informacion referente a su experiencia
laboral, donde se puede agregar su trabajo actual y trabajos anteriores.

e Productos de investigacién. Se encuentra la informacién acerca de los productos
de investigacién realizados o en los que ha participado el investigador.
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e Proyectos de investigacion. Se encuentra la informacion acerca de los proyectos
de investigacion realizados o en los que ha participado el investigador.

e Formacidn de talentos. Se encuentra la informacion referente a las formaciones
de talentos realizas por el investigador.

e Participacién en eventos. Se encuentra la informacién acerca de la participacion
del investigador en eventos realizados.

+ AEreEar INSTITLCH
0 La informacidn qué suministre a continuacidn pasard por un proceso de revis|dn
durante |os siguientes dias antes de aparecer én la lista de institutos. Disculpe |as

moledtisg esuiadsas.

Pais: * Selecchonar... -

Tipode Seleccionar, T

institucidn; ©

Clasificacion Seleccionar. ¥

institucidn; ©

Mombre; *

Direccign:

Teldfono:

Teléfono
alternativo:

Sitio Web:

FIGURA 3 MODAL PARA AGREGAR UNA INSTITUCION
Fuente: (Pérez, 2016)

Visualizacién de la Informacién del Investigador

Los investigadores solo pueden ver la informaciéon de su perfil. Por su parte, los
administradores de dependencias pueden acceder a la informacién de los
investigadores que se encuentren en su dependencia, y el administrador global,
acceder a toda la informacidn disponible en la aplicacion. Los elementos que pueden
repetirse como experiencias laborales, cursos, idiomas, entre otros, se encuentran
listados en una tabla (ver Figura 4) con la opcion de seleccionar algun elemento para
verlo de manera detallada (ver Figura 5).
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i

m

xperiencia laboral

Estado del trabajo Cargo Condicion
PRIMARIO PREPARADOR(A) PERSONALFUJO
ANTERIOR OTRO PERSONALFUO

Dedicacién Accién
MEDIO TIEMPO ® &
MEDIO TIEMPO ® S B

FIGURA 4 INTERFAZ CON LISTA DE EXPERIENCIAS LABORALES DEL INVESTIGADOR
Fuente: (Pérez, 2016)

FIGURA 5. INTERFAZ PARA VISUALIZAR UNA EXPERIENCIA LABORAL EN SIGIC

Fuente: (Pérez, 2016)

Usuarios administradores

El usuario administrador global de la aplicacién puede agregar, modificar, eliminar y
visualizar usuarios de cualquier Dependencia (Escuela/Instituto), asi como asignarles el
rol de investigador, administrador de dependencia y/o administrador global (ver
Figura 6). También puede gestionar la informacién de las tablas base de la aplicacion.
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Los usuarios administradores de dependencias pueden realizar todas las acciones
mencionadas anteriormente pero limitando su alcance a los investigadores,
instituciones, productos de investigacién, entre otros, que se encuentren dentro de su
dependencia.

bo
[ 3]
i
| L)
=
1]

Mostrar 10 ¥ | registros Fxrar

« Dotumento de s Nombee del s Rol 2 Rol Administradoc(s) = Rol Administrador{a) =2
D | - . o Accién
identidad Usuario lavestigador(s)  Dependentia Global

FIGURA 6 INTERFAZ CON LA LISTA DE ROLES ASIGNADOS A CADA USUARIO
Fuente: (Pérez, 2016)

SIGIC posee algunas limitaciones como lo es su acceso restringido, la ausencia de
buscadores avanzados para filtrar la informacién, de un modulo de anadlisis de
indicadores para la toma de decisiones y la imposibilidad de descargar la informacién
en los formatos DOC y PDF. Actualmente, la aplicacidon se encuentra en un servidor del
Centro de Computacion, bajo la supervision del profesor Pio Arias, Coordinador de
Investigaciéon de la Facultad de Ciencias.

2.1.2 Academia.edu (https://www.academia.edu/)

Academia.edu es una red social gratuita que tiene como objetivo conectar cientificos,
ofrecerles una plataforma para compartir sus trabajos de investigacion y facilitarles el
seguimiento de los articulos que son relevantes para sus campos de estudio. Esta red
social tematica esta formada por mas de 18 millones de usuarios y cuenta con mas de
5 millones de publicaciones cientificas de todo el mundo. Academia.edu apuesta por el
acceso abierto de la ciencia y pretende revolucionar el proceso editorial tradicional de
la revision por pares, por lo que permite publicar el texto completo de los libros,
articulos, borradores y diversos materiales para acelerar la visibilidad de las
investigaciones realizadas. (Gil, 2015)

Caracteristicas

De acuerdo a Gil (2015), Academia.edu posee las siguientes caracteristicas:
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e Los usuarios tienen seguidores y siguen a otros investigadores y tematicas de
estudio.

e Cada investigador cuenta con un perfil cientifico que muestra sus areas de
interés, sus publicaciones clasificadas en secciones (libros, articulos,
conferencias, etc.), coautorias, datos de contacto, perfiles de otras redes
sociales, seguidores, actividad en la red social y estadisticas (ver Figura 7).

e Permite interactuar con otros investigadores mediante mensajes en la misma
plataforma.

e Gracias a su filosofia pro “ciencia abierta”, no ofrecen la opcidn de crear cuentas
privadas.

e El sistema realiza recomendaciones automaticas de articulos e investigadores,
segun tus intereses de investigacién y personas a las que sigues.

A Search ADVANCED HOME  ANALYTICS  MENTIONS

RCISEj_ Ab]_‘eu Preview Your Personal Website *
I Universidad Central de Venezuela, Facultad de Ciencias, Graduate Studi = W Analisis del Discursa +1

Licenciada en Computacion

Microprovecto

¥ Download # Edit 0 Views

Afiche - Facultad de Ciencias

¥ Download # Edit 0 Views

FIGURA 7. PERFIL DEL INVESTIGADOR EN ACADEMIA.EDU
Fuente: (Academia.edu, 2018)

Cuando se agrega un documento al perfil del investigador en Academia.edu, se debe
especificar el nombre, un resumen de la publicacién, coautores si existen, area de
investigacion y un enlace al documento si no se encuentra adjunto (ver Figura 8).



Capitulo II. Marco Teorico

Add Paper Details

Paper Title & Please ante per title

E per tite here
Abstrac

s

Authors

Ro=a Abreu
Research Interests
Section

parfil estudiznte T
Link

FIGURA 8. AGREGAR DETALLES DEL DOCUMENTO EN ACADEMIA.EDU
Fuente: (Academia.edu, 2018)

Academia.edu posee dos modalidades de busqueda, la gratuita, que realiza la
blsqueda sélo en los titulos de los documentos, y la avanzada, que permite buscar en
el texto completo de las publicaciones. En ambas modalidades, puedes filtrar los
resultados por documentos, personas, areas de investigacion, universidades,
departamentos o cargos (ver Figura 9).
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Basic Search (FREE) Advanced Search (Upgrade]

11,050 papers found for 'estudio del comportamientd’
264 800 papers found for 'estudic del comportamiento/

Results for "estudic del comporta... N = . = e
Estudio del comportamiento del Consumidor

Fapers

Fundamentos para el estudio del comportamiento

NEUROMARKETING NEUROCIENCIA APLICADA AL ESTUDIO DEL
COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR

FIGURA 9. RESULTADO DE BUSQUEDA "ESTUDIO DEL COMPORTAMIENTO" EN ACADEMIA.EDU
Fuente: (Academia.edu, 2018)

2.1.3 LinkedIn (https://www.linkedin.com)

LinkedIn es una red social que permite la creacion de un perfil profesional e incluir,
entre otros detalles, la experiencia laboral de quien lo ha creado. Contar con un perfil
en LinkedIn permite establecer redes de contactos con otros profesionales, lo que
entrega una ventaja considerable al momento de buscar un nuevo trabajo, establecer
nuevas relaciones comerciales y formar parte de grupos de discusidon dentro de esta
red. (Escudero, 2017)

Las empresas y profesionales de Recursos Humanos, también utilizan LinkedIn para
encontrar y contactar a potenciales candidatos para llenar vacantes de empleo. Un
perfil completo en LinkedIn permite a un usuario incluir su experiencia laboral,
habilidades y especializaciones, entre otros detalles, lo que ayuda a una empresa al
momento de elegir entre diversos candidatos. (Escudero, 2017)

Tipos de cuentas

LinkedIn permite la creacion de cuentas gratuitas y de pago.

Una cuenta gratuita permite segun Escudero (2017), entre otras cosas:
e Crear un perfil personal profesional.
e Buscar trabajo en la bolsa de trabajo de LinkedIn.

e Conectarse con otros profesionales que ya sean conocidos del usuario.

11
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Afiadir contenido multimedia a tu perfil como imagenes, videos vy
presentaciones. (ver Figura 10)

Enterarse de quiénes son los Ultimos usuarios que han visto el perfil personal
propio y conocer sus datos basicos.

Ser parte de grupos de discusién, que permiten compartir informacion y
enterarse de nuevas ofertas laborales.

Filtrar los resultados de busqueda por grado de relacién, palabras clave,
ubicaciones, etc. (ver Figura 11)

Una cuenta pagada permite acceder a beneficios tales como:

Acceder a mas filtros al momento de buscar a otros profesionales.

Enviar solicitudes para conectarse a otros profesionales que no son contactos
conocidos.

Conocer el listado completo de quienes han revisado el perfil personal propio y
ver su informacion detallada.

FIGURA 10. CARGAR CONTENIDO MULTIMEDIA EN LINKEDIN
Fuente: (Linkedin, 2018)
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Filtrar personas por

Contactos =
ler 2° Jery demas
Palabras clave =
Contactos de e
Ubicacienes =
Empresas anteriores e
Sectores ~
Idioma del perfil =~
Intereses sin animo de lucro =

FIGURA 11. FILTROS DE BUSQUEDA GRATUITOS EN LINKEDIN
Fuente: (Linkedin, 2018)

Funcionalidades:

Entre las funcionalidades de LinkedIn se encuentran (Wikipedia, 2017):

Los usuarios pueden subir su curriculum vitae o disefiar su propio perfil con el
fin de mostrar experiencias de trabajo y habilidades profesionales.

Los empleadores pueden enumerar puestos de trabajo y la blsqueda de
posibles candidatos.

Los usuarios pueden realizar recomendaciones de puestos de trabajo y
oportunidades de negocio a su red de contactos.

Los usuarios pueden subir sus propias fotos y ver las fotos de los demas para
ayudar a identificarlo.

Los usuarios pueden realizar busquedas utilizando palabras clave (ver Figura
12).

Los usuarios pueden seguir diferentes empresas y pueden recibir una
notificacion acerca de las posibles fusiones y ofertas disponibles.

Los usuarios pueden guardar trabajos que les gustaria solicitar.

13
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e Los usuarios pueden ver cuales y cuantos usuarios han visto su perfil.

.
in [y a8 = = A [
Inicio Mi red Empleos Mensajes  Motificaciones Yo~

Yosmer, ponte en marcha con LinkedIn en 3 pasos: Afiade una foto Sigue conectandote Seguir fuentes

Todos Gente Empleos Empresas Grupos Universidades

Conectar

Miembro de LinkedIn

l Java Developer

Resultados de empleos para java  222.263 resultadas Ver todo
mpm";:‘i} SIEMENS .
Senior Java Developer/ Java Core Java Developer Application Developer Java

Technical Lead/ Java Speci... (255552) EM

Nipro Limited Siemen hnalogy India

74 antiguos alumnos trabajan

m: 4 antiguos alumnos trabajan aqui ;‘i; aqui

FIGURA 12. RESULTADO DE BUSQUEDA "JAVA" EN LINKEDIN
Fuente: (Linkedin, 2018)

2.1.4 Indeed (https://www.indeed.com/)

Indeed.com es un motor de blusqueda de empleo concebido en los Estados Unidos en
noviembre del 2004. El sitio agrega publicaciones de empleo de miles de paginas web,
incluyendo bolsas de empleo, empresas de reclutamiento y seleccién, asociaciones y
paginas de empleo de empresas. Actualmente, Indeed se encuentra disponible en mas
de 50 paises y en mas de 28 idiomas. (Wikipedia, 2017)

En el 2011, Indeed comenzd a permitir que los candidatos se postulen directamente a
través de su sitio Web, al igual que publicar y almacenar su curriculo. Los servicios de
Indeed incluyen blasqueda de empleo, tendencias del mercado de empleo,
almacenamiento y busqueda de curriculo, tendencias de industrias, busqueda de
salario, indices de competencia laboral y paginas de empresas.

El portal te permite realizar busquedas avanzadas, pudiendo especificar parametros de
busqueda como la antigliedad de la publicacién, filtrar por palabras exactas, o por
alguna empresa especifica, entre otras cosas (ver Figura 13).
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Bl Isqueda avanzada de empleo
Buscar ofertas de empleo
Con todas las palabras Informatica
Con la frase exacta
Con alguna de las palabras
Sin 1as palabras
Con estas palabeas =n =l titulo
De esta empresa
Mostrar puestos de tipo Todo tipo de puestos ¥

Moatrar ofertas de odas las paginas web v

Omitir empresas de reclutamiento

Salario estimado al afio

Dénde y Cudndo

Ubicacion a menos de 25 millas de ¥ Ashburn, VA ciudad. estado o codigo postal)

Antigiiedad - Ofertas de empleo publicadas  en cualquier moméento v

Mostrar | 10 v | resultados en cada pagina. clasificados por | relevancia v Buscar empleos

FIGURA 13. BUSQUEDA AVANZADA EN INDEED
Fuente: (Indeed, 2018)

El portal realiza recomendaciones a medida que se va escribiendo una palabra en el
buscador (ver Figura 14).

‘indeed

Jue ionde

desarrollador de aplicaciones ma Buscar empleos

Madrid )
Madrid, Madrid

! Publica tu CV P.Ialaga
B Empeess: Publiqus | Malaga, Malaga
Marbella, Malaga
Mallorca, llles Balears
.| Manresa, Barcelona
) Matard, Barcelona
Para ofartas de wabap o Martorell, Barcelona
Majadahonda, Madrid

Las cookies nos ayudan a ofrecer nuestios servidos. Nussta politica sobre cookies describe

cOmo wsamos

FIGURA 14. EJEMPLO DE RECOMENDACIONES EN INDEED
Fuente: (Indeed, 2018)
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Al realizar una busqueda de candidatos en Indeed, cuando se posiciona el puntero
sobre uno de los resultados, se muestra una hoja de perfil resumida con la informacién
mas relevante del recurso (ver Figura 15), y al hacer clic, se permite acceder a su
curriculo completo, con la opciéon de guardarlo, enviarlo o descargarlo ademas de
poder comunicarte con la persona via email (ver Figura 16).

José Francisco Diaz Perez

Oesarroflacor Fallstack

n ¢ etach r Oesarretiaser

Desarmoiiassr

t Owsarroilasor

e A Desarroliaser Web

Toostcn Syuperion Ugievtarnis en informatics

FIGURA 15. RESULTADO DE BUSQUEDA DE CANDIDATOS EN INDEED
Fuente: (Indeed, 2018)
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FIGURA 16. CURRICULO EN INDEED
Fuente: (Indeed, 2018)
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2.1.5 Cuadro comparativo LinkedIn, Indeed y Academia.edu

A continuacion, se presenta en la tabla 1 una comparacion entre tres portales web que
las personas utilizan principalmente para darse a conocer en el ambito laboral y de
investigacion, buscar ofertas laborales y establecer relaciones profesionales.
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TABLA 1 COMPARATIVA DE PORTALES DE EMPLEO Y DE INVESTIGACION

LinkedIn

Academia.edu

Indeed

Definicion

LinkedIn es una red social que
permite la creacion de un perfil
profesional e incluir, entre otros
detalles, la experiencia laboral de
quien lo ha creado. Permite

establecer redes de contactos
con otros profesionales, lo que
entrega una ventaja considerable
al momento de buscar un nuevo
trabajo.

Academia.edu es una red
social gratuita que tiene
como objetivo conectar

cientificos, ofrecerles una

plataforma para compartir
sus trabajos de investigacion

y facilitarles el seguimiento

de los articulos que son

relevantes para sus campos
de estudio.

seleccion, asociaciones y paginas

Indeed.com es un motor de
busqueda de empleo concebido
en los Estados Unidos en
noviembre del 2004. El sitio
agrega publicaciones de empleo
de miles de paginas web,
incluyendo bolsas de empleo,
empresas de reclutamiento y

de empleo de empresas.

Principales
Funcionalidades

- Los usuarios pueden subir su
curriculum vitae o disefar su
propio perfil

- Los empleadores pueden
enumerar puestos de trabajo

- Los usuarios pueden guardar
trabajos que les gustaria solicitar

- Los usuarios pueden realizar
recomendaciones a su red de
contactos

- Los empleadores pueden
realizar busquedas de posibles
candidatos

- Ver estadisticas sobre las
visitas a tu perfil

- Cada investigador cuenta
con un perfil cientifico que
muestra sus areas de interés,
sus publicaciones clasificadas
en secciones, datos de

contacto, entre otras cosas

- Subir y compartir
documentos en diferentes
formatos

- El sistema realiza
recomendaciones de articulos
e investigaciones segun tus
intereses de investigacion y
personas a las que sigues

- Permite interactuar con
otros investigadores
mediante mensajes en la
misma plataforma

- Generar alertas de empleo,
donde los usuarios reciben las
ofertas de interés en su direccion
de correo electrdnico

- La aplicacién mdvil posibilita

encontrar vacantes cerca de tu

ubicacién utilizando el GPS del
teléfono

- Los usuarios pueden generar
su CV Indeed para solicitar
empleo

- Los usuarios pueden guardar
ofertas de empleo de su interés

- Las empresas pueden publicar
ofertas de trabajo

Usuarios a los que
esta dirigido

Empresas y profesionales que
buscan promocionarse,
establecer relaciones laborales y
de negocios.

Cientificos que deseen
compartir sus trabajos de
investigacion y darle
seguimiento a los articulos
de sus areas de estudio

Personas que se encuentran en
busqueda de empleo y empresas
gue deseen publicar una vacante
laboral disponible

Ventajas

con grandes empresas
-Brinda visibilidad

- Crecimiento de tu red de
contactos en el campo laboral

- Permite la participacion en

afines.

- Facilita la comunicacion directa

foros y grupos con profesionales

- Ayuda a mejorar la
visibilidad de los trabajos de
los investigadores

- Permite marcar los
documentos de interés para
leerlos mas tarde

- Los perfiles de usuario y

los principales motores de
busqueda

- Bolsa de trabajo a nivel
mundial

documentos son indexados a

- Facil de usar

- La busqueda avanzada te
permite combinar varios
parametros de busqueda.

- Al ser un motor de busqueda,

reduce la necesidad de buscar

en cada portal de empleo de
manera independiente.

- Se encuentra disponible en
mas de 50 paises y 28 idiomas

Limitaciones

- Los datos personales de tu
perfil pueden ser vistos por
cualquier usuario registrado en |
aplicacion

- Solo se encuentra
disponible en inglés
a

- Algunas de las funcionalidades
mas avanzadas no se
encuentran disponibles en la
modalidad gratuita

Fuentes: Elaborada a partir de (Gil, 2018) y (Escudero, 2017)

19



Capitulo II. Marco Teorico

Para el desarrollo de la aplicacién fueron considerados los siguientes elementos y
funcionalidades observados en el sistema anterior SIGIC desarrollado por la licenciada
Viviana Pérez:

El manejo de toda la informacién del sistema y la asignacion de roles por parte
del usuario administrador.

La posibilidad de contactar al administrador del sistema mediante un formulario
en la aplicacion.

La posibilidad de restablecer la contrasefa en caso de olvido.

Para la construccién de la base de datos, se utilizé como punto de partida la
base de datos de SIGIC, y fue reutilizada la informacién cargada por Viviana en
18 de las tablas.

Adicionalmente, la aplicacion cuenta con nuevas funcionalidades que fueron tomadas
del estudio de los antecedentes descritos anteriormente:

Todos los antecedentes ofrecen dos modalidades de blsqueda en su aplicacion:
busqueda simple y busqueda avanzada.

También, permiten al usuario registrarse en la aplicacion y crearse un perfil
laboral donde pueden agregar su informacion personal dividida en diferentes
categorias como experiencia laboral, estudios, conocimientos, entre otros.

De la red social LinkedIn se tomé las sugerencias de blsqueda a medida que el
usuario va escribiendo en el buscador.

La interfaces de perfil del usuario y resultado de busqueda de la aplicacidon
poseen un disefio similar al observado en LinkedIn.

Del portal de busqueda de empleo Indeed se tomd la exportacion de un perfil
mediante la descarga del mismo o envio por correo electrdnico.

También de Indeed se tomod, que los usuarios visitantes pueden realizar
blsquedas sin estar registrados en la aplicacion.

Finalmente, de la red social académica Academia.edu se tomaron las
recomendaciones en base a los perfiles visitados y mostrar al usuario los
perfiles con mas visitas en la aplicacién.

2.2 Herramientas, lenguajes y ambientes para el desarrollo Web
2.2.1 Aplicacion Web

Una aplicacion Web, es un sitio Web, que contiene pdaginas con contenido sin
determinar, parcialmente o en su totalidad. El contenido final de una pagina se
determina sélo cuando el usuario solicita una pagina del servidor Web, a través de
Internet o de una Intranet mediante un navegador Web. Dado que el contenido final
de la pagina varia de una peticién a otra en funcién de las acciones del visitante, este
tipo de pagina se denomina pagina dinamica. (Adobe Dreamweaver, 2015).

En la Figura 17, podemos observar el procesamiento de una pagina Web dinamica,
donde el navegador realiza una solicitud al servidor Web, y el servidor de aplicaciones
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se encarga de procesarla, generando y enviando la pagina resultante al navegador
solicitante.

WEB SERVER
<HTML>
Response —— | <p>H1 .
< /HTML>

J Application
: server

fWeb browser

<HTML>
Request —3» — >

</HTML>

FIGURA 17. PROCESAMIENTO DE UNA PAGINA WEB DINAMICA
Fuente: (Adobe Dreamweaver, 2015)

De acuerdo a los aportes de Wiboo Media (2017) y Mufioz (2017) entre las ventajas
mas importantes del uso de aplicaciones Web se encuentran:

Ahorro de tiempo: Las aplicaciones Web son sencillas de gestionar, por lo que
permiten realizar tareas de forma facil sin necesidad de descargar o instalar
ningun programa o plugin adicional.

Ahorro de recursos en equipos Yy dispositivos: Las aplicaciones Web,
generalmente tienen un bajo consumo de recursos dado que toda o gran parte
de la aplicacién se encuentra en un servidor Web y no en nuestro ordenador.

Escalables y de rapida actualizacion: Existe sélo una version de la aplicacion
Web en el servidor, por lo que no hay que distribuirla entre los demas
ordenadores. El proceso de actualizacion es rapido y limpio. Las aplicaciones
basadas en Web no requieren que el usuario se preocupe por obtener la Gltima
version ni interfieren en su trabajo diario para descargar, instalar y configurar
Gltimas versiones.

Recuperacion de datos: Una de las mayores ventajas de las aplicaciones Web es
que, en la mayoria de ocasiones el usuario puede recuperar su informacién
desde cualquier dispositivo y lugar con su nombre de usuario y contrasefia.
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e Menos propensas a errores y problemas: Las aplicaciones Web son menos
propensas a tener problemas técnicos debido a conflictos con hardware, con
otras aplicaciones existentes, protocolos o con software personal interno. Todos
los usuarios utilizan la misma version de la aplicacion Web y los posibles fallos
pueden ser corregidos tan pronto son descubiertos.

2.2.2 Arquitectura Cliente-Servidor

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de aplicacion distribuida en el que las
tareas se reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores,
y los demandantes, llamados clientes. Un cliente realiza peticiones a otro programa, el
servidor, que le da respuesta. Esta idea también se puede aplicar a programas que se
ejecutan sobre una sola computadora, aunque es mas ventajosa en un sistema
operativo multiusuario distribuido a través de una red de computadoras. (Ferrer
Martinez, 2014)

Una disposicion muy comun de la arquitectura cliente-servidor son los sistemas
multicapa, en los que el servidor se descompone en diferentes programas que pueden
ser ejecutados por diferentes computadoras aumentando asi el grado de distribucion
del sistema. (Ferrer Martinez, 2014)

La arquitectura Cliente-Servidor de tres capas (ver Figura 18), una de las mas
utilizadas actualmente, se constituye de un codigo de presentacion, uno de
procesamiento de datos y uno de almacenamiento.

Segun Hergueta (2008), esta arquitectura se basa en el paradigma de ubicar el cédigo
de presentacién, de procesamiento y de almacenamiento en servidores diferentes con
el fin de separar en modulos el trabajo. En términos generales, la capa de presentacion
proporciona la interfaz necesaria para presentar informacion y reunir datos. La capa de
procesamiento responde a peticiones del usuario para ejecutar una tarea en especifico,
interactuando con los datos que estan almacenados. La capa de almacenamiento
representa las fuentes de datos finales y estd formada por uno o mas gestores de
bases de datos que realizan todo el almacenamiento y reciben solicitudes de
recuperacion de informacion desde la capa de negocio.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

~ N
S e
\ . ) °
O S S
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

FIGURA 18. EJEMPLO DE ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR DE TRES CAPAS
FUENTE: (WIKIPEDIA, 2018)
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2.2.3 Patron Modelo Vista Controlador

El Modelo Vista Controlador (MVC), es un patron de disefio muy utilizado para el
desarrollo de aplicaciones Web, el cual tiene como idea fundamental separar los
componentes principales de las aplicaciones, como lo son el sistema de gestion de base
de datos, las interfaces de usuario y las tareas de manejar los eventos que se
produzcan. (Olivares Carlos, 2012)

De acuerdo a Fernandez Romero y Diaz Gonzalez (2012) las partes del patron MVC
pueden definirse de la siguiente manera:

e El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los
datos y controla todas sus transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento
especifico de los Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a
ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la responsabilidad de
mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notificar a las Vistas cuando
cambia el Modelo.

e La Vista es el objeto que maneja la presentacién visual de los datos
representados por el Modelo. Genera una representacion visual del Modelo vy
muestra los datos al usuario. Interactia preferentemente con el Controlador,
pero es posible que trate directamente con el Modelo a través de una referencia
al propio Modelo.

e El Controlador es el objeto que proporciona significado a las érdenes del
usuario, actuando sobre los datos representados por el Modelo, centra toda la
interaccion entre la Vista y el Modelo. Cuando se realiza algin cambio, entra en
accion, bien sea por cambios en la informacion del Modelo o por alteraciones de
la Vista. Interactia con el Modelo a través de una referencia al propio Modelo.

2.5 Servicio Web

Alegsa (2016) indica que la W3C define "Servicio Web" como un sistema de software
disefiado para permitir interoperabilidad maquina a maquina en una red. En general,
suelen ser API's! Web que pueden ser accedidas en una red, como Internet, y son
ejecutadas en un sistema de alojamiento remoto. Los servicios Web permiten la
comunicacién entre diferentes maquinas, con diferentes plataformas y entre
programas distintos. Esta comunicacion se logra a través de la adopcion de diversos
estandares abiertos.

Los protocolos mas comunes a la hora de implementar servicios Web son el protocolo
SOAP y REST. El primero hace referencia al protocolo usado para la comunicacién
entre cliente y servidor donde se intercambian mensajes basados en XML (WSDL),
mientras que en el segundo caso los mensajes son por lo general en formato JSON. En
ambos casos tanto el cliente como el servidor deben conocer el formato y lenguaje de
los mensajes para poder encapsular y desencapsular peticiones y respuestas. (Amaya,
Arciniegas, Campo y Chanchi, 2011).

L API: Interfaz de programacion de aplicaciones, abreviacion del inglés: Application Programming Interface.
(Wikipedia, 2017).
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2.6 Transferencia de Estado Representacional (REST)

De acuerdo a Amaya et al (2011), el protocolo REST (Representational State Transfer),
plantea un estilo de arquitectura cliente-servidor en la cual un servicio es visto como
un recurso y es identificado a través de una direccion URL, mediante la cual puede ser
accedido o consumido. Para acceder a estos servicios Web, se hace uso de mensajes
en formato simple, los cuales se intercambian entre el cliente y el servidor. REST
define a partir de HTTP cuatro métodos: GET, PUT, DELETE y POST. Para la
comunicaciéon e intercambio de informacidn entre cliente y servidor a través de REST,
se puede hacer uso de diversos formatos y lenguajes: XML, HTML, JSON; aunque
debido a la sencillez de los mensajes JSON, este es el tipo de mensajes mas difundido
en diferentes servicios propios de redes sociales como Facebook y Twitter, vy
comunidades en Internet. Cada mensaje intercambiado contiene la informacion
necesaria para el funcionamiento adecuado del servicio, de tal forma que para cada
servicio el cliente y servidor conocen el formato o protocolo interno de los mensajes.

2.7 Tecnologias del Lado del Cliente
2.7.1 Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML)

HTML, acrénimo en inglés de Hyper Text Markup Language, es un lenguaje de marcas
disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, es decir, texto
presentado de forma estructurada y agradable, con enlaces (hyperlinks) que conducen
a otros documentos o fuentes de informacién relacionadas, y con inserciones
multimedia, este es el formato estandar de las paginas Web. (Ospina y Suarez, 2008)

HTML describe el aspecto visual que debe tener una pagina mediante la utilizacién de
etiquetas determinado el contenido de esta mds no su funcionalidad. Las etiquetas
consisten en breves instrucciones de comienzo y final, mediante las cuales se
determina la forma en la que debe aparecer en el navegador el texto, las imagenes y
los demas elementos, en la pantalla del computador. En la Figura 19, podemos
observar un ejemplo de cddigo fuente en lenguaje HTML, donde se encuentran
representadas las principales etiquetas HTML, HEAD, y BODY.

HTML 5, la Ultima versién disponible, establece una serie de nuevos elementos y
atributos que reflejan el uso tipico de los sitios Web modernos. Incorpora nuevas
etiquetas con mayor significado semantico, mejora la integracién con las tecnologias
de desarrollo Web actual, permite desplegar objetos y animaciones en formato 3D
(tridimensional), tiene un mejor soporte multimedia y ahorra la necesidad de tener que
procesar medios de audio o video a través de complementos instalados en el
navegador Web. (Pérez, 2016).
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Fle Edit View Help

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Plant-o-matic Web Page </TITLE>
</HEAD>
<BODY bgcolor="yellow"> <!-- background color - add to BODY tag -->
<!-- examples of headings -->
<h1l> Plant-o-matic </h1>
<h3 align="right"> New Automatic Plant Feeding and Watering System </h3>
<!-- examples of font tags -->
<p><font color="green" face="Comic Sans M5" size="2">
Be the first in your neighborhood to own the Plant-o-matic</font></p>
<p align="center"><font color="#00FFFF" face="arial" size="5"> Don't Wait!!</font>
<!-- horizontal le or line -->
<hr color="purple"> </p>
<!-- bold, underline, italics and paragraph vs break tags -->
This new <b>product</b> will save you <u>time</u>, <p>
<em>money</em>, <br>
and will keep your plants <i>alive</i>. <!-- more italics -->
== et =3
>GOOGLE it yourself! </a>
fl== email -->
ailto:ism3011@coba.usf.edu">or email for a testimonial.</a>
il le - veb page in your folder -->
<a href="example2.html"> also see our Tree-o-matic product </a>
<p>
<!-- unordered 1list example -->
Recommended by:
<ul>
<li>Nursery owners across the country</li>
<li>Homeowners</li>
</ul>
</BODY>
</HTML>
£

FIGURA 19. EJEMPLO DE CODIGO FUENTE HTML
Fuente: (Web.usf.edu, 2018)

2.7.2 Hojas de Estilo en Cascada (CSS)

CSS es un lenguaje de estilos empleado para definir la presentacion, el formato y la
apariencia de un documento de marcaje, sea html o cualquier otro. Cominmente se
emplea para dar formato visual a documentos html o xhtml que funcionan como
espacios Web. También puede ser empleado en formatos xml, u otros tipos de
documentos de marcaje para la posterior generacion de documentos. (Collell Puig, s.f)

Las hojas de estilos nacen de la necesidad de disefiar la informacién de tal manera que
podemos separar el contenido de la presentacidon y, asi, por una misma fuente de
informacién, generalmente definida mediante un lenguaje de marcaje, ofrecer
diferentes presentaciones en funcion de dispositivos, servicios, contextos o aplicativos.
Por lo que un mismo documento html, mediante diferentes hojas de estilo, puede ser
presentado por pantalla, por impresora, por lectores de voz o por tabletas braille.
Separamos el contenido de la forma, composicién, colores y fuentes. (Collell Puig, s.f)

La Figura 20, muestra un ejemplo de cédigo CSS incrustado en HTML, que permite
cambiar el color de la fuente de un titulo, la fuente y tamafio de un parrafo, ademas
del color del fondo.
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<head>
<style>
body {
background-color: lightblue;

s This is a paragraph.

color: white;

o i
font-family: verdana;
font-size: 28px;

X

</style>

</head>

<body>

<hl>My First CS55 Example</hl>
<p>This is a paragraph.</p>

</body>
</html>

FIGURA 20. EJEMPLO DE CODIGO CSS INCRUSTADO EN HTML
Fuente: (W3schools, 2018)

2.7.3 JavaScript

JavaScript (JS) es un lenguaje de scripting, interpretado, disefiado para la
manipulacion de eventos y objetos contenidos en una pagina Web, de forma local y sin
necesidad de transmisién alguna por la red.

JavaScript permite crear pequefios programas llamados Script, que pueden acompafar
un documento HTML o estar contenidos en su interior. Dicho programa se ejecuta en el
navegador Web cuando se carga el documento, o cuando se produce algun evento,
como por ejemplo la activacién de un enlace por parte del usuario. (Espafia Maria,
2003)

Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en JavaScript estan los efectos
especiales sobre paginas Web, para crear contenidos dindmicos y elementos de la
pagina que tengan movimiento, cambien de color o cualquier otro dinamismo. Por el
otro, JavaScript permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del
usuario, con lo que podemos crear paginas interactivas con programas como
calculadoras, agendas, o tablas de calculo. (Ospina y Suarez, 2008)

JavaScript tiene dos caracteristicas principales, por un lado, que es un lenguaje basado
en objetos, es decir, su paradigma de programacion es orientado a objetos, y por otro
es un lenguaje orientado a eventos, lo que implica que gran parte de la programacion
en JavaScript se centra en describir objetos y escribir funciones que respondan a
eventos del usuario, por ejemplo, movimientos de ratdn, pulsacion de teclas, apertura
y cerrado de ventanas o carga de una pagina. (Ospina y Suarez, 2008)

2.7.4 Angular

Angular es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de cédigo
abierto, mantenido por Google, que se utiliza comiUnmente para crear y mantener
aplicaciones web de una sola pagina. Su objetivo es aumentar las aplicaciones basadas
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en navegador con capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC), en un esfuerzo para
hacer que el desarrollo y las pruebas sean mas faciles.

Con Angular se ha eliminado la manipulaciéon del Modelo de Objeto del Documento
(DOM) vy al ser MVC los datos se almacenan en un solo lugar. Ademas, mediante el
enlace de datos (data binding), la vista se actualiza de forma automatica cada vez que
el modelo cambia y viceversa (Google Inc., 2018).

De acuerdo a Carrefio Villalba (2015) en una aplicacion Angular podemos diferenciar
una serie de elementos claves que conforman la base de este framework:

e Servicios: son los encargados de proveer los datos a la aplicacion. Lo mas
comun es que estos datos provengan de una API externa.

e Vistas: es la parte visible por el usuario. Suelen estar parametrizadas, y todas
las vistas tienen asociado un controlador.

e Controladores: Sirven los datos y funcionalidades a las vistas asociadas a él.
Suelen ser estos los que utilizan los servicios para obtener los datos.

e Directivas: Ofrecen elementos nuevos o nuevos comportamientos en elementos
ya existentes dentro de las vistas (widgets, validaciones, etc.).

Entre las ventajas de utilizar Angular como framework de desarrollo se encuentran

e Disminucidon de errores en el cédigo gracias la deteccién temprana de los
mismos por TypeScript.

e Facilita la reutilizacién de componentes evitando la repeticion de codigo.
e Posee una gran comunidad de desarrollo y amplia documentacion.
e Brinda gran cantidad de librerias evitando la descarga de paquetes externos.

e Disefiado para facilitar el testeo de la aplicacion.
2.8 Tecnologias del Lado del Servidor
2.8.1 WildFly

WildFly es un servidor de aplicaciones Java de cdédigo abierto y multiplataforma,
compatible con cualquier sistema operativo en el que se encuentre disponible la
maquina virtual de Java. Wildfly, permite una rapida puesta de las aplicaciones,
arrancando los procesos criticos en paralelo, para eliminar esperas innecesarias y
aprovechar la potencia de los procesadores multi-nucleo. (Galan, 2017)

Las aplicaciones realizadas con WildFly estéan pensadas para soportar gran cantidad de
usuarios, trafico o necesidades de procesamiento. La administracién de sus distintos
modulos, se puede hacer de manera centralizada y amistosa para el usuario. Los
distintos subsistemas se pueden configurar desde el mismo fichero de configuracion,
aunque ya disponen de unos valores predeterminados asignados de manera
inteligente. Ademas, dispone de multiples interfaces para configuracién.

2.8.1.1 Caracteristicas de WildFly
Segun Enderica y Pauzhe (2017), WildFly posee las siguientes caracteristicas:

e Posee una licencia GNU de cddigo abierto.
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e Soporta los estandares: Portlet Specification and API 1.0 (JSR-168), Content
Repository for Java Technology API (JSR-170), Java Server Faces 2.0 (JSR-
252), Java Management Extension (JMX) 1.2 y J2EE 1.4.

e Ofrece interaccion con otras aplicaciones a cualquier objeto de Java.
e Brinda asistencia completa para Java Management Extensions - JMX.

e Se encuentra orientado a trabajar con Programacién Orientada a Aspectos
(AOP). Este paradigma de programacién nos permite encapsular diferentes
conceptos que componen una aplicacién, eliminando las preocupaciones
colaterales como: patrones de disefio, comprobacion de errores, manejo de
restricciones en la sincronizacién y optimizaciones de rendimiento.

e Ofrece un alto nivel de confiabilidad a nivel empresarial.

e Es compatible con Hibernate, esto permite realizar el correspondiente mapeo de
objetos Java a las tablas de la base de datos, lo cual facilita a los
programadores de Java, crear las clases de persistencia. Ademas, Hibernate
brinda servicios de consulta y recuperacién de informacion.

« Posee JBoss Cache, que ofrece soluciones para almacenar en memoria los
objetos Java a los cuales se acceden frecuentemente, reduciendo asi los
accesos innecesarios a la base de datos, proporcionando soluciones avanzadas
de clustering? a nivel empresarial y mejorando el rendimiento.

2.8.2 Spring

Spring es un framework de tecnologia abierta (open source), creado para disminuir la
complejidad del desarrollo de aplicaciones empresariales. Spring hace posible usar los
JavaBeans para lograr cosas que anteriormente sélo eran posibles con el uso de los
EJBs3. Sin embargo, el ambito de empleo de Spring no esta limitado al desarrollo en el
lado del servidor. Cualquier aplicaciéon Java puede beneficiarse de Spring en términos
de simplicidad, testeo, y bajo acoplamiento. (Johnson, Hoeller, Arendsen, Risberg y
Sampaleanu, 2005)

A resumidas cuentas, Spring es un framework contenedor y liviano que incluye
inyeccion de dependencia y programacion orientada a aspectos. Sin embargo, para
facilitar el entendimiento de Spring a continuacion se detallan las siguientes
caracteristicas de acuerdo a Wallas (2008):

e Framework: Spring hace posible configurar y construir aplicaciones
complicadas desde simples componentes ya prefabricados. En Spring, los
objetos de la aplicacion son construidos declarativamente, normalmente en
archivos en lenguaje de marcado extendido (XML). Spring también provee una
arquitectura funcional prefabricada (administracion de transacciones,
integracidon con frameworks de persistencia, etc.) dejando que el desarrollador
se enfoque en la programacién de la ldgica de la aplicacion.

e Contenedor: Spring es un contenedor en el sentido que contiene y administra
el ciclo de vida y configuracion de los objetos de la aplicacion. En Spring, se

2 Clustering: Agrupar una serie de objetos de acuerdo con un criterio. (Wikipedia, 2017).

3 EJB: Interfaces de programacion de aplicaciones que forman parte del estdndar de construccion de
aplicaciones empresariales JEE, siglas en inglés de Enterprise JavaBeans (Wikipedia, 2017).
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puede definir como cada objeto de la aplicacion puede ser declarado, como
pueden ser configurados y como deberian estar relacionados el uno con el otro.

e Liviano: Spring es liviano en términos de tamano y sobrecarga. El framework
de Spring es distribuido en un simple archivo JAR que tiene un tamafio de 15
aproximadamente 2.5 MB. Y la sobrecarga de procesos requerida por Spring es
muy baja.

e Inyeccion de dependencia: Spring promueve el bajo acoplamiento a través
de la técnica conocida como inyeccién de dependencia (DI). Cuando DI es
aplicado, los objetos estan dando pasivamente sus dependencias en lugar de
crear o buscar objetos dependientes por ellos mismos.

e Programacion orientada a aspectos: Spring incluye un amplio soporte para
la programacién orientada a aspectos (AOP) que permite el desarrollo cohesivo,
separando las aplicaciones légicas de negocios de los sistemas de servicios
(como por ejemplo las transacciones administrativas). Los objetos de la
aplicacion hacen lo que se supone deben hacer (realizar la légica de negocios) y
nada mas. Estos objetos no son responsables de otros ambitos del sistema,
COmMO son procesos, transacciones y autorizaciones.

2.8.3 Hibernate

Hibernate es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para el lenguaje
Java, que proporciona un framework para el mapeo de un modelo de dominio
orientado a objetos a una base de datos relacional tradicional. Hibernate ayuda a
resolver problemas de tipo Objeto-Relacional respecto al desajuste de impedancia
mediante el reemplazo del acceso directo a las bases de datos relacionales, e
implementando la persistencia con funciones de alto nivel de manipulacién de objetos.
Los ORM son herramientas para la representacion y la traduccion de los datos entre la
base de datos y el lenguaje de programacion orientado a objetos; proporciona soporte
para las colecciones y las relaciones entre objetos, asi como el manejo de tipos
compuestos. (Castillo, Cancino y Alvarez Oval, 2015)

Una de sus principales caracteristicas, radica en su facil integracion con otros
frameworks como son: Java Server Faces (JSF), Spring o Struts; los cuales ofrecen
clases y anotaciones especificas que permiten establecer una rapida comunicacién con
Hibernate. En el caso del Spring provee una clase llamada HibernateTemplate, la cual
ofrece los métodos necesarios para implementar las operaciones basicas CRUD* en una
aplicacion; los cuales resultan ser simples ocupando una sola linea de cédigo. (Castillo
et al., 2015)

Estados de objetos
Hibernate soporta los siguientes estados de objetos:

e Transitorio: un objeto es transitorio, s6lo si ha sido creado mediante una
instancia usando el operador new, y no estd asociado con una sesién de
Hibernate. No tiene ninguna representacion persistente en la base de datos y
no tiene valor identificador se le ha asignado. Las instancias transitorias seran
destruidas por el recolector si la aplicacion no tiene una referencia mas.

4 CRUD: acrénimo de Crear, Leer, Actualizar y Borrar, del original en inglés: Create, Read, Update and Delete.
(SearchDataManagement, 2017).
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Persistente: una instancia persistente tiene una representacién en la base de
datos y un valor de identificador. Es posible, que el objeto pudo haber sido
guardado o recuperado, en el ambito de una sesidén. Hibernate detectara los
cambios realizados en un objeto en estado persistente y sincronizara su estado
con la base de datos cuando la unidad de trabajo sea completada.

Independiente: es un objeto que ha sido persistente, pero su periodo de
sesion se ha finalizado; es decir, la referencia al objeto sigue siendo valida, en
ese sentido, la instancia independiente podria incluso ser modificada en este
estado. Una instancia de este tipo puede anadirse a una sesién, en un tiempo
posterior, lo cual provocaria que se encuentre activa nuevamente y sus
modificaciones realizadas se conviertan en persistentes.

HQL (Hibernate Query Languaje)

El Hibernate Query Languaje (HQL) es el lenguaje de consultas usado por Hibernate
este es muy parecido al SQL estandar con la diferencia de que el HQL se orienta a
objetos donde se puede usar los nombres de clase y sus atributos en lugar de las
tablas y columnas, lo cual nos permite usar herencias polimorfismo y asociaciones, el
desarrollador escribe la consulta en HQL, luego Hibernate se encarga de convertirla en
SQL estandar para que sea entendido por el motor de base de datos y proceda a
ejecutar la operacion indicada. (Castillo et al., 2015)

Ventajas del uso de Hibernate

El uso de Hibernate brinda las siguientes ventajas segun Gavilanes Blacio (2016)

Su portabilidad, debido a que Hibernate utiliza su propio lenguaje de consulta
(HQL), permitiendo que cambiar de base de datos sea mas facil, ya que sdlo se
modificarian las sentencias SQL.

La documentacion de las diferentes versiones de Hibernate es muy amplia, y se
encuentra bien estructurada y concisa en diferentes idiomas.

El rendimiento de Hibernate, ya que este almacena en caché los datos, por
consiguiente, si volvieran a ser llamados, se recuperarian mas rapido de la base
de datos.

Desventajas del uso de Hibernate

El uso de Hibernate tiene las siguientes desventajas segin Gavilanes Blacio (2016)

Al momento de existir cambios en las tablas (creacién de una nueva columna),
esto requerira de cambiar los objetos ya previamente mapeados y los archivos
XML asociados a estos.

Debido a que las clases son generadas en tiempo de ejecucidon para poder
acceder a los objetos de las bases de datos, implica mas sobrecarga de lo que
lo haria la propia consulta SQL.

La curva de aprendizaje es mucho mayor, que lo que se requiere para aprender
SQL nativo.

Para un correcto uso de la herramienta, es necesario una adecuada
configuracién de los muchos ficheros que esta maneja para el proceso de las
transacciones SQL y creacién de objetos Java.
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2.8.4 Sistema Manejador de Base de Datos

De acuerdo a Korth, Silberschatz y Sudarshan (2002) los sistemas manejadores de
Base de Datos consisten en una coleccion de datos interrelacionados y un conjunto de
programas para acceder a dichos datos. La coleccion de datos, normalmente
denominada base de datos, contiene informacién relevante para una empresa. El
objetivo principal de un SGBD es proporcionar una forma de almacenar y recuperar la
informacion de una base de datos de manera que sea tanto practica como eficiente.

Los sistemas de bases de datos se disefian para gestionar grandes cantidades de
informacién. La gestion de los datos implica tanto la definicion de estructuras para
almacenar la informacién como la provisidon de mecanismos para la manipulacién de la
informacién. Ademas, los sistemas de bases de datos deben proporcionar la fiabilidad
de la informacion almacenada, a pesar de las caidas del sistema o los intentos de
acceso sin autorizacion. Si los datos van a ser compartidos entre diversos usuarios, el
sistema debe evitar posibles resultados anémalos.

Ospina (2009) describe las funciones que debe cumplir un SMBD:

1. Definiciéon de datos: El SMBD debe ser capaz de aceptar definiciones de datos
en versién fuente y convertirlas en la version objeto adecuada. Dicho de otro
modo, el SMBD debe incluir componentes procesadores de lenguajes para cada
uno de los diversos lenguajes de definicién de datos (DDL).

2. Manipulacion de datos: El SMBD debe ser capaz de atender las solicitudes del
usuario para extraer, poner al dia, datos que ya existen en la base de datos o
para agregar en ella datos nuevos. Dicho de otro modo, el SMBD debe incluir
componentes procesadores de lenguajes para cada uno de los diversos
lenguajes de manipulacion de datos (DML).

3. Seguridad e integridad de los datos: El SMBD debe supervisar las solicitudes
de los usuarios y rechazar los intentos de violar las medidas de control y
seguridad definidas por el DBA.

4. Control de concurrencia de los datos: EIl SMBD debe proporcionar un
mecanismo para garantizar que la base de datos se actualice correctamente
cuando haya varios usuarios realizando modificaciones de manera concurrente
en la base de datos.

5. Recuperacion: El SMBD debe poder recuperar la base de datos en caso de que
esta resulte danada de alguna forma.

6. Diccionario de Datos accesible por el usuario: El SMBD debe incluir un
catalogo en el que se almacenen las descripciones de los datos y que sea
accesible por parte de los usuarios.
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2.8.5 PostgreSQL

PostgreSQL es un potente Sistema Manejador de Base de Datos objeto-relacional, de
codigo abierto, que cuenta con mas de 30 afios de desarrollo activo y una arquitectura
probada que se ha ganado una sélida reputacion por su fiabilidad, integridad de datos
y correccion. Trabaja muy bien con grandes cantidades de datos y una alta
concurrencia de usuarios accediendo a la vez al sistema, por lo que se considera una
herramienta que favorece a los usuarios con sistemas empresariales de gran tamafo.
(The PostgreSQL Global Development Group, 1996-2015)

Narvaez Coello (2014) describe las caracteristicas generales de PostgreSQL.:

o Integridad referencial bajo claves fordneas

o Permite copias de seguridad en caliente (hot backup)

o Soporte nativo de SSL para la encriptacion del acceso

o Permite el manejo de objetos y sus relaciones

) Brinda multiples métodos y opciones de autentificacién

o Manejo de actualizaciones integrado (pg_update)

o Disponible para multiples plataformas

o Manejo de procedimientos almacenados con soporte en los lenguajes

PL/pgSQL, PL/Tcl, PL/Python y PL/Perl.

El andlisis de tecnologias realizado en este capitulo permitié la seleccién de
herramientas que facilitan el desarrollo de una aplicaciéon segura, eficiente, usable y
con tiempos de respuesta adecuados. Ademas, que brindan al programador diversas
facilidades que permitan optimizar el tiempo de desarrollo.

Fueron seleccionados Hibernate y Spring, por su robustez, por su amplia
documentaciéon y por sus funcionalidades que permiten la construccion de servicios
Web escalables, donde se implementa la légica del negocio y que en un futuro puedan
ser consumidos por alguna otra aplicacion Web o modvil sin necesidad de realizar
modificaciones. Ademas, Hibernate permite la rapida gestidon y recuperacién de los
datos almacenados en una base de datos relacional gracias a su propio lenguaje de
consulta HQL. PostgreSQL, por su portabilidad, su facilidad de configuracién y su
excelente rendimiento en aplicaciones Web con alta concurrencia en lectura de datos.
HTML5 y CSS3 por ser los lenguajes predilectos para la creacién de vistas en el
desarrollo Web, permitiendo definir la estructura de la pagina y aplicar estilos, y
finalmente Angular 6, que gracias a sus multiples librerias y arquitectura MVC, facilitan
la creacidon de interfaces dinamicas, rapidas y usables.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

El uso de metodologias de desarrollo permite estructurar, planificar y controlar el
proceso de creacion de software. Debido a esto, en el siguiente capitulo, se estudian
los conceptos relacionados a estas metodologias, y se presenta un cuadro comparativo
gue permitid la eleccion de la metodologia adecuada para la elaboraciéon del Trabajo
Especial de Grado.

3.1 Metodologia de desarrollo

Una metodologia es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas y
documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos
por implementar nuevos sistemas de informacién. Una metodologia esta formada por
fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a los
desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento del
proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo. (Avison vy
Fitzgerald, 1995)

De acuerdo a los aportes de Georgiadou (2003) y Carvajal Riola (2008) una
metodologia debe tener los siguientes puntos primordiales:

1. Visiéon del producto. Todo el mundo debe conocer lo que el equipo esta
tratando de hacer, como debe de ser el producto final, las bases de la
estrategia del producto y cuando el producto sera entregado.

2. Vinculacién con el cliente. La metodologia se debe encargar de indicar la
manera de gestionar el vinculo entre clientes, desarrolladores, especificaciéon de
requisitos y el personal de soporte.

3. Establecer un modelo de ciclo de vida. Un modelo de ciclo de vida como
pueden ser el iterativo, secuencial o en cascada, etc. De esta manera se
establecen los pasos en el proceso de desarrollo y se pueden ubicar los recursos
adecuadamente.

4. Gestion de los requisitos. Nivel de detalle que deben tener los requisitos del
producto, siendo recomendable cuanto mas alto mejor.

5. Plan de desarrollo. Un documento con un plan para organizar los requisitos y
cuestiones relacionadas con la calidad. Los items de este plan deben ser lo
suficientemente detallados para que los desarrolladores de software puedan
desarrollar sus tareas de codificacion de un modo no ambiguo.

6. Integracion del proyecto. Una metodologia de desarrollo debe conducir a una
organizacion a determinar cdmo se integrara el producto fabricado con los
existentes y futuros productos de la compafiia.

7. Medidas de progreso del proyecto. Se considera un aspecto critico en una
metodologia. Desarrolladores, manager y los altos cargos de la organizacidn
deben entender el progreso del desarrollo del equipo de desarrollo. Ellos deben
conocer el estado actual del producto, asi como una buena estimacién del
tiempo que resta para la finalizacién del proyecto.

8. Métricas para evaluar la calidad. La existencia de un proceso para la medida
de la calidad del producto, el cual suele empezar en las primeras etapas de la
planificacion. Este proceso no es tan solo para encontrar fallos, produce
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indicadores de la robustez del producto y cuanto se aproxima el producto a las
especificaciones iniciales.

9. Maneras de medir el riesgo. Un plan debe tener en cuenta los posibles
problemas que pueden ocurrir durante el proceso de desarrollo, el impacto de
estos problemas y qué acciones deberian ser llevadas a cabo para solucionar o
prevenir estos problemas.

10.Cémo gestionar los cambios. Nuevas ideas y problemas desembocan en
cambios de disefio y especificacion aun que ya hayamos empezado a
implementar. Un plan debe contemplar estas sugerencias para introducirlas en
el proyecto, debatirlas e implementarlas.

11.Establecer una linea de meta. La metodologia de desarrollo debe forzar a
una organizacion a especificar exactamente que estd siendo construido y que
constituye el producto final.

3.1.1 Metodologia agil

Las metodologias agiles son métodos de desarrollo de software en los que las
necesidades y soluciones evolucionan a través de una colaboracion estrecha entre
equipos multidisciplinarios. Se caracterizan por enfatizar la comunicacion frente a la
documentacién, por el desarrollo evolutivo y por su flexibilidad. Estas metodologias
surgen a principios del 2001 en respuesta a los modelos de proceso clasicos ya
existentes. (Wikiversidad, 2015)

El Manifiesto Agil

El Manifiesto Agil consiste en un documento redactado en febrero de 2001, donde un
grupo de académicos y expertos en el area de desarrollo de software, expusieron los
postulados sobre los que se rigen las metodologias agiles.

El manifiesto hace énfasis en cuatro valores principales. Se valora, segun Letelier y
Sanchez (2003):

e Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el
proceso y las herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un
proyecto software. Es mas importante construir un buen equipo que construir el
entorno. Muchas veces se comete el error de construir primero el entorno y
esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor crear el equipo y
gue éste configure su propio entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

e Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena
documentacion. La regla a seguir es “no producir documentos a menos que
sean necesarios de forma inmediata para tomar una decision importante”. Estos
documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

e La colaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato. Se
propone que exista una interaccién constante entre el cliente y el equipo de
desarrollo. Esta colaboracion entre ambos sera la que marque la marcha del
proyecto y asegure su éxito.

e Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La
habilidad de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto
(cambios en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, etc.) determina
también el éxito o fracaso del mismo. Por lo tanto, la planificacion no debe ser
estricta sino flexible y abierta.
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Los postulados descritos anteriormente, inspiraron los siguientes principios (Gimson,
2012):

1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante entregas de software tempranas y
continuas.

2. Los cambios en los requerimientos son aceptados.

3. Software que funcione se entrega frecuentemente, con el menor intervalo
posible entre entregas.

4. El cliente y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del proyecto.
5. El proyecto se construye en base a individuos motivados.

6. El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar
informacion dentro del equipo.

7. El software que funcione es la medida principal del progreso.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenido.

9. La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agilidad;
10.La simplicidad es esencial.

11.Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios surgen de equipos auto
organizados.

12.El equipo reflexiona en como ser mas efectivos, y ajusta su comportamiento en
consecuencia.

3.2 Scrum

Scrum es un proceso de gestion y control que reduce la complejidad en el desarrollo de
productos para satisfacer las necesidades de los clientes. La gerencia y los equipos de
Scrum trabajan juntos alrededor de requisitos y tecnologias para entregar productos
funcionando de manera incremental usando el empirismo. (Francia, 2017)

Scrum es un marco de trabajo simple que promueve la colaboracién en los equipos
para lograr desarrollar productos complejos, estd basado en un modelo de proceso
empirico con respeto a las personas y basado en la auto organizacion de los equipos
para lidiar con lo imprevisible y resolver problemas complejos inspeccionando y
adaptando continuamente. (Francia, 2017).

Segun Carvajal Riola (2008) en Scrum se identifican las siguientes fases:

e Planificacion del Sprint (Sprint Planning). En esta fase se define el Product
Backlog si todavia no ha sido definido, el cual consiste en una lista priorizada de
requisitos del sistema y es un documento vivo, que puede ser continuamente
actualizado. En cada iteracion el Product Backlog es revisado por el equipo.
También se lleva a cabo la planificacion del primer Sprint. La planificacion de
cualquier sprint es la jornada de trabajo previa al inicio de cualquier sprint y en
la cual se determinan cuales son los objetivos y el trabajo que se deben cubrir
en esa iteracién.

e Seguimiento del Sprint. A lo largo de esta fase se llevan a cabo breves
reuniones diarias, para ver el avance de las tareas y el trabajo que estd
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previsto para la jornada. En estas reuniones sélo estan presentes el Scrum
Master y el equipo y se suelen plantear las siguientes preguntas: ¢Qué trabajo
se ha realizado desde la reunidén anterior?, ¢Qué trabajo se realizara hasta la
proxima reunién?, éCudles han sido los Impedimentos que deben solventarse
para proseguir con el trabajo?

e Revision del Sprint (Sprint Review). Una vez finalizado el Sprint se realiza un
analisis y revision del incremento generado. En esta reunidn se presentan los
resultados finales y se recomienda siempre tener preparada un entregable.

En la Figura 21, podemos observar las fases definidas anteriormente representadas
en el Ciclo de SCRUM.

FIGURA 21. CICLO DE SCRUM DE ACUERDO A KEN SCHWABER Y JEFF SUTHERLAND
Fuente: (Scrum.org, 2018)

3.2.1 Roles y responsabilidades

Schwaber y Beedle (2002) definen seis tipos de roles diferentes en la metodologia
Scrum:

e Propietario del producto. Persona del proyecto conocedora del entorno de
negocio del cliente y de la visién del producto, y responsable de obtener el
resultado de mayor valor posible para el cliente. También estd encargado de la
financiacion necesaria para el proyecto, de tomar las decisiones que afecten a
como va a ser el resultado final, fechas de lanzamiento y el retorno de
inversion.

e Scrum Master. Es el encargado de garantizar el funcionamiento de la
metodologia y de los procesos. Un Scrum Master debe interactuar tanto con el
equipo como con el cliente y con los gestores.

e Equipo de desarrollo. Es el equipo del proyecto y tiene la autoridad para decidir
en las acciones necesarias y para auto-organizarse con la finalidad de alcanzar
los objetivos del sprint. El equipo esta involucrado en la estimacién del esfuerzo
de las tareas del product backlog, en la creaciéon del sprint backlog, etc.

e El cliente. Participa en la creacion del product backlog.
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El gestor. Esta al cargo de la toma de decisiones finales, participa en la eleccién
de objetivos y requisitos. Una de las actividades en las que esta involucrado el
gestor es en la seleccién del propietario del producto o en la reduccién del
product backlog junto con el Scrum Master.

3.2.2 Practicas

Scrum provee de practicas y herramientas para la gestion de sus diferentes fases.

Carvajal Riola (2008) define las principales:

Sprint Backlog: Es una lista de trabajos que el equipo se compromete a
realizar en la iteraciéon para generar el incremento previsto. Las tareas estan
asignadas a personas Yy tienen estimados el tiempo y los recursos necesarios.

Product Backlog: Define los requisitos del sistema o el trabajo a realizar a lo
largo del proyecto. Estda compuesto por una lista de requisitos de negocio y
técnicos, actualizados y priorizados.

Estimacion de esfuerzo: Es un proceso iterativo en el cual las estimaciones
de los items del product backlog son reajustadas acorde a la informacion
obtenida en la ultima iteracion. Este reajuste lo llevan a cabo el equipo de
desarrollo y el propietario del producto.

Burn-down: Es una herramienta para gestionar y seguir el trabajo de cada
sprint y representa graficamente el avance del sprint. De esta manera en las
reuniones diarias el Scrum Master puede evaluar cuanto se ha avanzado y
actualizar el grafico.
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3.3 Cuadro comparativo de Scrum con otras metodologias de
desarrollo

A continuacion, se presenta en la tabla 2 una comparacién entre cuatro metodologias
diferentes de desarrollo.

TABLA 2 COMPARATIVA DE METODOLOGIAS DE DESARROLLO

Desarrollo en
Cascada

SCRUM

XP

Método de desarrollo
de sistemas dinamicos
(DSDM)

También llamado
modelo en cascada, es
el enfoque
metodoldgico que
ordena rigurosamente

Scrum es un proceso de
gestidn y control que
reduce la complejidad en
el desarrollo de productos
para satisfacer las
necesidades de los

XP es una metodologia &gil
centrada en potenciar las
relaciones interpersonales
como clave para el éxito en
desarrollo de software. Se
basa en realimentacion

El Método de Desarrollo de
Sistemas Dinamicos (DSDM)
es una metodologia de
desarrollo de software
originalmente basado en la
metodologia de Desarrollo de
Aplicacién Rapida. Su idea

Definicion las etapas del proceso [clientes. La gerencia y los| continua entre el cliente y fundage:;glds:f?aasra}aesn que
para el desarrollo de equipos de Scrum el equipo de desarrollo, funcionalidadcles de un
software, de tal forma |trabajan juntos alrededor| comunicacion fluida entre A :
A o I producto y despues el tiempo
que el inicio de cada de requisitos y todos los participantes, el coste. fiiar primero el
etapa debe esperar a laltecnologias para entregar simplicidad en las Y s tharp
AR ; . . tiempo y el coste y con esto
finalizacién de la etapa |productos funcionando de| soluciones implementadas fijado, determinar las
anterior. manera mcren_m_ental y coraje para t_anfrentar los funcionalidades que se
usando el empirismo. cambios. -
pueden implementar en el
producto
es e;iﬁg:c“izlrsl z:lle los - Fase de exploracidn - Estudio de vialidad
P requisitos - Fase de planificacion - Estudio de negocio
Fases ) %iseﬁo - Planificacién del Sprint - Fase de iteraciones - Modelo funcional de las
e - Seguimiento del Sprint - Fase de produccion iteraciones
- Codificacion ision del : d L h de disef
~ Pruebas - Revisidon del Sprint - Fase de man_tenlmlento - Iteraciones e disefio y
= - Fase de cierre de construccion
- Implantacion y -
mantenimiento proyecto - Implementacion
- Desarrollador
- Gestor de Proyectos - Coordinador técnico
- Arquitecto del - Cliente - Usuario embajador
software - Propietario del producto - Programador - Usuario asesor
Roles - Analistas - Scrum Master - Probador - Visionario
- Desarrolladores - Equipo de desarrollo - Rastreador - Patrocinador ejecutivo
- Probadores - Equipo de desarrollo - Coach o Tutor - Lider de Equipo
- Expertos en la - El gestor - Consultor - Probador
materia - Gestor o Manager - Escriba
- Facilitador
- Jefe de Proyecto
- Sprint Backlo - Historias de usuario - Involucracién activa del
P 9 - Cortas y pequefias usuario.
- Product Backlog . ) -
- Estimacion de esfuerzo |terac’|ones - El objetivo es la entrega
2 a- No especifican ninguna - Metaforas frecuente de producto
Practicas L - Burn-down R )
practica concreta _Burn-u - Disefio simple - Las pruebas se integran a
P - Pruebas lo largo del ciclo de vida

- Estimacion de Poker

- Integracion continua
- Estandares de codificacion

- Todos los cambios son
reversibles
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Desarrollo en
Cascada

SCRUM

XP

Método de desarrollo
de sistemas dinamicos
(DSDM)

Entorno de
Uso

Situaciones en las que
los requisitos estan
muy bien determinados
y no es probable una
mala interpretacién de
los mismos. Proyectos
que ya han sido
realizados con
anterioridad

Scrum es recomendado
para pequefios equipos,
de diez o menos
componentes. Proyectos
en entornos complejos,
donde se necesita
obtener resultados
pronto, con requisitos
cambiantes o poco
definidos.

Proyectos con requisitos
imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe
un alto riesgo técnico.
Equipos de tamafio medio o
pequefios, es decir entre
tres y veinte componentes
como maximo.

El tamafio de los equipos en
DSDM varia desde dos
integrantes hasta seis.

Para proyectos grandes como
pequefios, siempre que los
sistemas grandes sean
divisibles en componentes
que puedan ser desarrollados
por equipos pequefios.

Ventajas

- Facil de implementar
y entender
- Esté orientado a
documentos
- La calidad del
producto resultante es
alta

- Gestidn de las
expectativas de los
clientes
- Entregas rapidas
- Flexibilidad y adaptacion
- Gestidn sistematica de
riesgos

- Codigo sencillo y facil de
entender
- Optimiza el tiempo de
desarrollo
- Fomenta la comunicacién
con el cliente
- Facil de adaptar a
cualquier lenguaje de
programacion

- Adaptacién a los cambios
- Apto para proyectos con
tiempos de desarrollo cortos
- Mejora continua
- Los requerimientos estan
especificados a un alto nivel

Desventajas

- Rigidez en el
desarrollo
- Tiempos de desarrollo
extensos

- Exige una alta
cualificaciéon o formacién
- Suele ser efectivos solo

en equipos reducidos

- Recomendada solo para
proyectos de corto plazo
- Requiere un rigido ajuste
a los principios de XP

- Los equipos deben tener
capacidad para tomar
decisiones
- Es necesaria la continua
implicacion del cliente

Fuentes: Elaborada a partir de (CARVAJAL RIOLA, 2008), (Francia, 2007) y (Wikipedia, 2018)

El estudio y andlisis de las metodologias de desarrollo, y las caracteristicas de la
aplicacion a desarrollar, permitieron la seleccion de Scrum como metodologia de
desarrollo a utilizar, debido a su flexibilidad y capacidad de adaptacién a los cambios
gue puedan ir surgiendo en el desarrollo, ademas, porque se centra en la productividad
gracias a sus iteraciones de corta duracién, y en la comunicacién con las personas
involucradas en el proyecto.

Scrum brinda diversas herramientas que son utiles a la hora de desarrollar, pero al no
ser una metodologia rigida, se pueden escoger solo las que se consideren mas
apropiadas para el proyecto. Finalmente, otro de los aspectos que influyd en la
seleccion de la metodologia Scrum, es el Desarrollo incremental, que permite que el
aprendizaje obtenido en cada iteracion, pueda ser aplicado en los sprint posteriores
logrando la mejora continua.
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CAPITULO IV. MARCO APLICATIVO

En este capitulo se describe de manera detallada los pasos y las iteraciones que se
realizaron para el desarrollo de este Trabajo Especial de Grado, en el que se siguieron
los lineamientos de Scrum, una metodologia &gil de desarrollo, ademas de los aspectos
y caracteristicas generales de la aplicacién desarrollada.

4.1 Perfiles de usuario

Visitante: persona interesada en acceder a la informacién registrada en el
sistema. Este usuario puede realizar busquedas mediante uno o multiples
criterios, visitar perfiles de usuarios registrados, exportar la hoja de perfil
descargandola o enviandola a una direccion de correo electronico, registrarse
en el sistema si posee un correo institucional de la Facultad de Ciencias y
contactar al administrador.

Usuario registrado: este tipo de perfil de usuario puede realizar las mismas
actividades que el usuario visitante, ademas de poder gestionar la informacién
referente a su perfil como sus datos basicos, imagen de perfil, estudios
realizados, experiencia laboral, cursos, proyectos, productos de investigacion,
eventos en los que ha participado, idiomas y reconocimientos.

Administrador: usuario administrador del sistema, puede gestionar toda la
informacién almacenada en la aplicacién, registrar nuevos usuarios y asignar
roles.

4.2 Requerimientos de la aplicacion

Se definieron los siguientes requerimientos para el sistema:

Registrarse: Los visitantes pueden crearse una cuenta en la aplicacion,
siempre y cuando posean un correo institucional de la Facultad de Ciencias.

Iniciar sesién: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden acceder a su
cuenta.

Contactar administrador: Los usuarios visitantes y registrados pueden enviar
un mensaje al administrador.

Descargar hoja de perfil: Todos los usuarios de la aplicacién pueden
descargar una hoja de perfil.

Enviar hoja de perfil: Todos los usuarios de la aplicacion pueden enviar una
hoja de perfil por correo electrénico.

Realizar busqueda: Todos los usuarios de la aplicacion pueden realizar
busquedas en dos modalidades, busqueda simple y busqueda avanzada.

Visualizar perfil: Todos los usuarios pueden ver el perfil de un usuario
registrado en la aplicacion.

Restablecer contraseia: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden
restablecer su contrasefia en caso de olvidarla.
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Cambiar Contrasefa: Los usuarios registrados en la aplicacién pueden
cambiar su contrasenfa.

Asignar rol: Los usuarios administradores pueden asignar roles a otros
usuarios registrados en la aplicacion.

Realizar respaldo: Los usuarios administrados pueden realizar respaldos a la
informacién almacenada en la base de datos del sistema.

Gestionar usuario: Los usuarios administradores pueden gestionar toda la
informacién de los usuarios registrados en la aplicacion.

Cerrar sesion: Los usuarios registrados y administradores pueden finalizar la
sesion.

Gestionar experiencias laborales: Los usuarios registrados en la aplicacion
pueden agregar, modificar o eliminar sus experiencias laborales.

Gestionar idiomas: Los usuarios registrados en la aplicaciéon pueden agregar,
modificar o eliminar idiomas.

Gestionar estudios: Los usuarios registrados en la aplicacién pueden agregar,
modificar o eliminar estudios que hayan realizado.

Gestionar eventos: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden agregar,
modificar o eliminar eventos en los que hayan participado.

Gestionar cursos: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden agregar,
modificar o eliminar cursos que hayan realizado.

Gestionar reconocimientos: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden
agregar, modificar o eliminar reconocimientos que hayan recibido.

Gestionar proyectos: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden
agregar, modificar o eliminar proyectos en los que hayan participado.

Gestionar productos: Los usuarios registrados en la aplicacion puede agregar,
modificar o eliminar productos de investigacion que hayan realizado.

Cambiar imagen de perfil: Los usuarios registrados en la aplicacion pueden
cambiar su imagen de perfil.
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4.3 Arquitectura del sistema

La arquitectura de la aplicacién es de tipo cliente-servidor. El cliente, desarrollado en
Angular, consume los servicios Web que provee el servidor utilizando métodos HTTP y
mensajeria en formato JSON, y posteriormente, le muestra la informacién adquirida al
usuario por medio de sus interfaces de usuario. Por su parte, el servidor, consiste en
una API desarrollada en Java utilizando los frameworks Hibernate y Spring, y que se
encuentra desplegada en un servidor WildFly. La API provee 147 servicios Web, que
mediante HQL, el lenguaje de consulta de Hibernate, permiten la gestiéon de la
informacién almacenada en la base de datos PostgreSQL. La interaccién de los
diferentes elementos que componen el sistema se puede observar en la figura 22.

/" Servidor N\
/...-- ._\\ I."( \
[ Cliente ‘ i T
Servidor de aplicaciones
F| [}\’—’ §
(1) Peticién método _
HTTP/formato JSON I{//’ REST_I:UI API

(4) Consulta a la

(7) Respuesta

(2) Spring recibe la
peticion y aplica la
légica del negocio

(3) Hibernate transforma
la sentencia HQL a SQL

base de datos
lenguaje SQL

(5) Respuesta de la

estindar y realiza la base de datos

consulta a la base de
datos

-
g formato JSON ’ .
-t

(6) Spring transforma el objeto
obtenido por la base de datos
i a formato JSON y responde al
' cliente

FIGURA 22. ARQUITECTURA GENERAL DEL SISTEMA
4.4 Aplicacion de la metodologia Scrum

Para el desarrollo de este Trabajo Especial de Grado se hizo un uso parcial de los
lineamientos del marco de desarrollo agil Scrum, debido a que no fueron utilizados
todos los elementos que contempla, sino los que se mas se adaptaron a las
necesidades del proyecto y son presentados a continuacion:
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4.4.1 Pila de producto (Product Backlog) y descripcion de las

iteraciones

En la tabla 3 podemos observar las actividades repartidas en 8 iteraciones, las cuales

se desarrollaron en 7 meses aproximadamente.

TABLA 3 PILA DEL PRODUCTO

Sprint Actividad Fecha

1 Definicién de requerimientos e instalacion 19/03/2018-
y configuracién del ambiente de desarrollo 06/04/2018
2 Implementacion de servicios Web para el 0%/04/2018-
médulo de bisqueda 27/04/2018
3 Desarrollo de interfaces de usuario para el 23/04/2018-
modulo de buisqueda 11/05/2018
a Implementacion de servicios Web para el 14/05/2018-
modulo de gestion de informacion 15/06/2018
5 Desarrollo de interfaces de usuario para el 18/06/2018-
modulo de gestign de informacion 06/07/2018
o | pemarele desenides b s et i | osjorraons
. 03/08/2018

autenticacion
. L. . . 06/08/2018-
7 Realizacion de pruebas y ajustes finales 24/08/2018
. 27/08/2018-
8 Elaboracién del documento 14/09/2018

> Sprint 1: Definicion de requerimientos e instalacion y configuracioén del
ambiente de desarrollo

Se definid la arquitectura general de la aplicacion, sus requerimientos y se disefiaron
las interfaces principales. Posteriormente, se realizd la instalacién y configuracion de
las herramientas de desarrollo: servidor Web Wildfly 10, sistema manejador de base
de datos Postgresql 10, ultima versién estable del entorno de desarrollo (IDE) Intellij
Idea, ultima version estable del manejador de versiones GIT y ultima versidon estable
del editor de cddigo fuente Visual Studio Code. Finalmente, se corrieron los scripts de
la base de datos de SIGIC, se realizaron las adaptaciones correspondientes y el
resultado final podemos observarlo en la figura 38.
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> Sprint 2: Implementacion de los servicios Web para el moédulo de
baisqueda

Utilizando los frameworks de desarrollo Hibernate y Spring, se realizé6 la
implementacion de 9 servicios Web para el mdédulo de busqueda de la aplicacion que
pueden observarse en la tabla 4. Entre ellos destacan, los servicios de busqueda
busquedaSimple y busquedaAvanzada, el servicio de obtenerCoincidencias que
fue implementado para la funcionalidad de autocompletar en el buscador principal, y el
servicio perfilesSimilares, que retorna los perfiles similares a un usuario
considerando estas caracteristicas en el siguiente orden de prioridad: usuarios que
hayan participado en los mismos proyectos o similares, usuarios que hayan participado
en la elaboracion de los mismos productos de investigacion o similares, usuarios que
hayan realizado los mismos estudios, usuarios que posean el mismo cargo, usuarios
que hayan realizado los mismos cursos, usuarios que dominen los mismos idiomas,
usuarios que pertenezcan a la misma dependencia, usuarios que pertenezcan a la
misma facultad. Para comprobar su correcto funcionamiento se utilizé la extension de
Chrome Postman.

TABLA 4 SERVICIOS WEB PARA EL MODULO DE GESTION

- Método . o L
Nombre del servicio Http Parametros Descripcion del servicio
Servicio que busca y retorna toda Ia
obtenerUsuario GET ID de usuario informacion registrada en la aplicacién de
un usuario.
Pardmetro de Servicio que busca y retorna los registros
obtenerCoincidencias GET ; de la base de datos que ceincidan con un
busqueda . . .
parametro de busqueda enviado.
Nombre, apellido,
dependencia, idioma, | Servicio que permite la busqueda de
busquedaAvanzada GET facultad, proyecto, perfiles que cumplan con diversos
cargo, estudio, curso, | parametros de blsqueda.
evento, producto.
parimetro de Servicio que permite la blsqueda de
busquedaSimple GET . ; perfiles dado un pardmetro de busqueda
blusqueda, entidad )
y una entidad.
Servicio que genera un documento PDF
generarDocumento GET ID de usuario donde se recopila toda la infermacion
referente a un usuario.
Servicio que envia a la direccion
Correo electrénico. ID ingresada, un correo electrénico con un
enviarcorreo GET d A documento PDF adjunto dende se recopila
e usuario - L
toda la informacion referente a un
usuario.
erfilesSimilares Servicio gue retorna los 7 usuarios con los
P GET ID de usuario perfiles mas similares a un usuario dado
su ID.

. . ) Servicio gue aumenta en 1 el contador de
aumentarVisitasPerfil PUT ID de usuario visitas a un perfil.
obtenerPerfilesMasVisitados GET - Servicio que retorna los 3 perfiles mas

visitados en la aplicacién.
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> Sprint 3: Desarrollo de interfaces para el modulo de busqueda

Se desarrollaron las interfaces para el médulo de busqueda. Entre ellas destacan la
pagina principal (ver Figura 33), la interfaz de bisqueda avanzada (ver Figura 37),
los resultados de busqueda (ver Figura 35) y el perfil del usuario (ver Figura 36).

> Sprint 4: Implementaciéon de servicios Web para el médulo de gestion
de informacién

Se realizd la implementacion de 130 servicios Web para el moédulo de gestion de
informacién de la aplicacion. Estos servicios permiten agregar, modificar y eliminar
toda la informacion registrada en la base de datos. Para comprobar su correcto
funcionamiento se utilizé la extensién de Chrome Postman (ver Figura 23).

k listarldiomas
GET http:/flocalhost:8082/businesscorefapifv flistarldiomas
Authorization
Type N
Body (5]
Prett
1~ [
2 1
id 1,
4 ‘nombre™: "AFRIKAANS"
5 Ta
i {
id": 2,
nombre”: "ALBANES®
Ta
< {
1 id' 3,
2 nombre™: "ALEMAR
Fa
4~ {
E = =
b "nombre™: "AMHARICO"
7 Fa
@ {
id": 5,
2 "'nombre”: "ARABE"
21 Fa
22 ~ {
2 d": 6,
24 nombre" ARMENIO
25 ¥
26 - {
27 id": 7,
2 "'nombre”: "BEMGALI"

FIGURA 23. RESPUESTA DE SERVICIO WEB LISTARIDIOMAS
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> Sprint 5: Desarrollo de interfaces para el médulo de gestion de
informacion

Se desarrollaron las interfaces para el modulo de gestion de informacién. Entre ellas
destacan la interfaz de editar perfil (ver Figura 32) y los formularios para agregar y
modificar informacién.

> Sprint 6: Desarrollo de servicios Web e interfaces para el médulo de
autenticacion

Se desarrollaron los servicios Web reflejados en las tablas 5 y 6, ademas de las
interfaces para el moédulo de autenticacién. Este médulo permite a los usuarios
visitantes registrarse en la aplicacion, a los usuarios registrados autenticarse, a los
administradores gestionar los roles y adicionalmente, se encarga de controlar el acceso
a las diferentes funcionalidades del sistema dependiendo del tipo de usuario y su rol.

TABLA 5 SERVICIOS PARA LA GESTION DE USUARIOS

Nombre del servicio Método Http Parametros Descripcion del servicio

servicio que lista a todos los

listarUsuarios GET - usuarios registrados en la
aplicacicn
obtenerUsuarioRol GET ID de usuario Servicio que retorna el rol de un

usuario registrado en la aplicacién

Servicio que permite asignar un rol
asignarRol POST ID de usuario a un usuario registrade en la
aplicacién

Servicio que permite eliminar a un

eliminarUsuario DELETE 1D de usuario usuario registrado en la aplicacion

TABLA 6 SERVICIOS PARA EL MODULO DE AUTENTICACION

Nombre del servicio Método Http Parametros Descripcién del servicio
Documento de identidad, Servicio que permite a un usuario
nombre, primer apellido, registrarse en la aplicacién
segundo apellido, género,

crearUsuario POST fecha de nacimiento, correo

institucional, correo personal,
dependencia, facultad,
contrasefia

Servicio gue permite iniciar sesion

login GET ID de usuario en la aplicacion
cambiarContraseiia PUT ID de usuario, contrase“ﬁa Servi(_:io que perrnitg a un usuario
actual, nueva contrasefa cambiar su contrasena
Servicio que permite a un usuario
restablecerContraseiia GET Correo institucional restablecer su contrasefia,

envidandole un correo electrénico
con una clave temporal
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> Sprint 7: Realizacion de pruebas y ajustes finales

Se realizaron pruebas para evaluar el correcto funcionamiento de la aplicacién, los
tiempos de respuesta y la usabilidad y en base a los resultados se realizaron los
ajustes finales a la aplicacion.

> Sprint 8: Elaboraciéon del documento

Se realizé la documentacion del trabajo especial de grado.
4.5 Principales diagramas de secuencia y casos de uso

El modelado de procesos en notacién UML es utilizado para la definicién, construccién y
documentacién de sistemas. En este Trabajo Especial de Grado, se utilizaron los
diagramas de secuencia y de casos de uso para describir los procesos de la aplicacién.

Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia permiten representar la interaccion de un grupo de
objetos en un sistema. A continuacién se presentan los diagramas de secuencia de las
principales funcionalidades del sistema.

Inicio de sesion: El proceso inicia cuando el usuario ingresa sus credenciales de
acceso en el formulario de inicio de sesion, luego, el sistema evalla si los datos
ingresados son validos y realiza la consulta en la base de datos para buscar un usuario
que posea esas credenciales. Finalmente, el proceso finaliza con el sistema creando
una sesion para el usuario si la busqueda es exitosa, o enviando un mensaje de error
si las credenciales son incorrectas.

USUARIO

REGISTRADO

Ingresar_credenciales()
Verificar_datos_formulario()
Datos validos
Validar_credenciales() —

[Else]

Notificar_formulario_invélido() Select()
Resultado()

resultado() > 0
Notificar_autenticacion_exitosa()
Notificar_autenticacion_fallida() [Else]

FIGURA 24. DIAGRAMA DE SECUENCIA - INICIAR SESION

47




Capitulo IV. Marco aplicativo

Gestion de informacion del usuario registrado: Los procesos para agregar,
modificar o eliminar un elemento del perfil del usuario registrado son iguales para
todas las categorias (curso, estudio, experiencia laboral, conocimiento, proyecto
producto evento o idioma)

- Agregar Item: El proceso inicia cuando el usuario ingresa los datos del item a
agregar en el formulario correspondiente, cuyo contenido varia dependiendo de
su categoria, luego, el sistema evalla si los datos ingresados son validos y de
ser asi, los inserta en la tabla de la base de datos correspondiente. El proceso
culmina cuando se le notifica al usuario si la accion fue o no exitosa.

USUARIO

REGISTRADO

Ingresar_datos_item() M
i Verificar_datos_formulario()

Datos validos
Almacenar_datos_item()

2 s [Else]
Notificar_formulario_invalido()

Resultado()

[if insert() = true]_)

Notificar_operacion_exitosa()

El
Notificar_operacion_fallida() [Eis]

S
[
[
[
|
[
|

Insert()

FIGURA 25. DIAGRAMA DE SECUENCIA - AGREGAR iTEM
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Eliminar Item: El proceso inicia cuando el usuario selecciona en la aplicacién el
item que desea eliminar, luego, el sistema elimina el item de la tabla de la base
de datos correspondiente y el proceso culmina cuando se le notifica al usuario si
la accién fue o no exitosa.

USUARIO

REGISTRADO

Seleccionar_item()

Mostrar_mensaje_confirmacién()

Enviar_confirmacion()

Notificar_eliminacion_exitosa()

Notificar_eliminacion_fallida()

Eliminar_ftem()

[if delete() = true]

Resultado()

Delete()

FIGURA 26. DIAGRAMA DE SECUENCIA - ELIMINAR iTEM
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Modificar item: El proceso inicia cuando el usuario selecciona en la aplicacién
el item que desea modificar, el sistema busca la informacion almacenada de ese
item y la muestra al usuario mediante un formulario editable, este realiza las
modificaciones y envia el formulario con los cambios, el sistema evalla si los
estos fueron validos y de ser asi, actualiza el registro en la tabla de la base de
datos correspondiente. El proceso culmina cuando se le notifica al usuario si la

accion fue o no exitosa.

USUARIO

REGISTRADO

Seleccionar_item() )

Solicitar_informacion_item()

Retornar_informacion_item()

Mostrar_formulario_informacion_item()

Enviar_datos()

Verificar_datos_formulario()

|

Datos validos

Actualizar_datos()

Notificar_formulario_invalido() [Else]

[if update() = true|

)

Notificar_actualizacion_exitosa()

Notificar_actualizacion_fallida()

Resultado()

BD

Select()

)

| Update()

FIGURA 27. DIAGRAMA DE SECUENCIA - MODIFICAR ITEM
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Asignar Rol: El proceso inicia cuando el administrador selecciona en la
aplicacion, al usuario registrado al que desea asignar el rol, el sistema busca el
registro del usuario en la base de datos y, retorna al administrador, un
formulario con una lista desplegable con todos los roles disponibles en el
sistema. Luego, el administrador selecciona el rol que desea asignar y el
sistema le envia un mensaje de confirmacién para la asignacién del rol.
Finalmente, si el usuario confirma la accion, el sistema actualiza el rol del
usuario en la base de datos y notifica al administrador si la accién fue o no
exitosa.

ADMINISTRADOR

SIGBIC
\
Seleccionar_usuario() ) |
Buscar_rol_usuario()
Resultado()
Mostrar_formulario_cambio_rol) [ [T oo rotooooTmmmmmmmmmmes o
Enviar_datos()
. Z |
Mostrar_mensaje_confirmacién()
N e I B pR (N [
|
Enviar_confirmacion()
Actualizar_rol()
Resultado()
[if update() = true]
Notificar_actualizacién_exitosa() |
' i
s .. : [Else]
Notificar_actualizacion_fallida()

Select()

Update()

FIGURA 28. DIAGRAMA DE SECUENCIA - ASIGNAR ROL
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- Busqueda avanzada: El proceso inicia cuando el usuario ingresa uno o mas
parametros de busqueda y selecciona la opcion de buscar, luego, el sistema
realiza la busqueda en la base de datos y retorna al usuario los registros que
cumplan con los criterios ingresados. Finalmente, el sistema aumenta el
contador de busquedas realizadas en la aplicacién.

Ingresar_parametros_busqueda()

Realizar_busqueda()
Select()
Resultado()
resultado() > 0 \
Mostrar_resultados_bUisqueda() \
‘‘‘‘‘ = |
Notificar_blsqueda_sin_resultados() [Else]
Aumentar_contador_busquedas()
Update()
Resultado()
[

FIGURA 29. DIAGRAMA DE SECUENCIA - BUSQUEDA AVANZADA
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Casos de uso

Los diagramas de casos de uso describen el conjunto de pasos o actividades se
realizan para llevar a cabo un proceso. A continuacion se presentan los diferentes
niveles que componen el modelo de casos de uso de la aplicacion.

e Nivel 0: En la figura 30 se presenta el sistema y a los 3 tipos de usuario que
interactian con él. El usuario registrado, que posee una cuenta en la aplicacion,
el administrador que puede gestionar toda la informacién almacenada y el
visitante, que puede realizar busquedas, visitar perfiles y exportar hojas de
perfil.

£~

Usuario registrado SIGBIC

% / Administrador

Visitante

FIGURA 30 MODELO DE CASOS DE USO —NIVELO
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e Nivel 1: En la figura 31 se especifica el conjunto de casos de uso que engloban
las funcionalidades planteadas para la aplicacion y cuales usuarios pueden
utilizarlas. Se observa que las opciones de blUsqueda y exportacién de hojas de
perfil estan disponibles para todos los usuarios, que los visitantes y los usuarios
registrados pueden contactar al administrador, que el usuario registrado puede
editar la informacién de su perfil y que sélo el administrador puede utilizar la
funcionalidad de administrar el sistema.

Visitante

Usuario registradao

3
Realizar basqueda

5.
Exportar hoja de perfil
B.
Administrar sistema

7.
Contactar al administrador

Administrador

FIGURA 31 MODELO DE CASOS DE USO—NIVEL 1
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Nivel 2: En la figura 32 se observan las funcionalidades que extienden de los
casos de uso expuestos en la figura anterior. Destacan las modalidades de
blsqueda, simple y avanzada, las formas de exportar una hoja de perfil, por
medio de descarga o enviandola por correo y las opciones de administracion
gue posee el sistema que permiten entre otras cosas, agregar o eliminar
usuarios, la asignacion de roles y realizar respaldos de la informacion.

(

= e ————
> O e S
A 3.1 Busqueda simple )
N e _ » -
\;'\‘;:, L —————
> = T
( 3. Realzar B’ -
busqueda A Ly,
~— R N N L0 ————
= - — ———
3 2 Busqueda avanzada
= -
— P
; 1 4.1 Agregar informacion )
o T e
A g S e— -
T £ - s — T
r . — "-(’E-‘terod >0 - o
4 Editar perfil )< v 4 2 Modificar informacion &
i < — —
Wy
S 4 2 Eliminar informacion
- ot = e —
D" 5 1 Descargar hoga de perfi %
& S T
55 -
- —— .
(/ 5 Exportar hoja &
\ de perfil P Lys
e pe - iy, - o
"  £2 Enviar heja de perfil por
1
N correo electronco "
e = = S — —
g : ‘\\
L 8 1 Administrar usuanos )
N~ —~— /,/
o — -7 2 ‘7 e \4 . - - B e == - i
( 6 Administrar Ve <<Extend~> -~ 80 Akt o ~
< Adminis )
ol sistema - \\7\ 5 4
s & ,. '_./\v,_
~— Qfl_l__
~ S s - 6.2 Administrar tablas ~
3 "u’-’."_,{’/. o ST auxiliares e 2
Pl 8 4 Realzar respaldo d B 3
S Informac ién —if

FIGURA 32. IMIODELO DE CASOS DE USO — NIVEL 2
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A continuaciéon se describiran alguno de los casos de usos mas importantes,
identificados en las figuras anteriores.

TABLA 7. DESCRIPCION DE CASO DE USO 2. INICIAR SESION

Identificador y nombre 2. Iniciar sesién
Actor(es) Usuario registrado, Administrador
Descripcion Permite al actor acceder al sistema
Precondicion El actor se encuentra registrado en la aplicaciéon
Postcondicién !EI actor gr)tra al sistema y puede gestionar su
informacion
- Casos de uso Include: ninguno
Puntos de extension
- Casos de uso Extend: ninguno

TABLA 8. DESCRIPCION DE CASO DE USO 3. REALIZAR BUSQUEDA

Identificador y nombre 3. Realizar busqueda

Actor(es) Visitante, Usuario registrado, Administrador

Permite al actor realizar una busqueda en la

Descripcion L
aplicacién

Precondicion Ninguna

Muestra los perfiles que cumplan con los criterios

Postcondicion .
especificados en el buscador

- Casos de uso Include: ninguno
- Casos de uso Extend:
Puntos de extension 3.1 Busqueda Simple

3.2 Busqueda Avanzada
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TABLA 9. DESCRIPCION DE CASO DE USO 4. EDITAR PERFIL

Identificador y nombre 4. Editar perfil

Actor(es) Usuario registrado

Permite al actor agregar, modificar y eliminar toda
su informacién registrada en la aplicacién: datos
Descripcion generales, estudios realizados, cursos, idiomas,
reconocimientos, experiencia laboral, productos de
investigacion, proyectos, participacion en eventos

Precondicion El actor se encuentra autenticado en la aplicacion

El actor gestiond su informaciéon y los cambios

e el quedaron registrados en el sistema
- Casos de uso Include: ninguno
- Casos de uso Extend:

Puntos de extension 4.1 Agregar informacion

4.2 Modificar informacion

4.3 Eliminar informacion

TABLA 10. DESCRIPCION DE CASO DE USO 5. EXPORTAR HOJA DE PERFIL

Identificador y nombre 5. Exportar hoja de perfil

Actor(es) Visitante, Usuario registrado, Administrador

Permite al actor exportar la hoja de perfil con toda

Descripcion ) ) .
la informacion de un usuario

Precondicion Ninguna

Postcondicion El actor exportd una hoja de perfil

- Casos de uso Include: ninguno.
- Casos de uso Extend:
Puntos de extension 5.1 Descargar hoja de perfil

5.2 Enviar hoja de perfil por correo electrénico
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TABLA 11. DESCRIPCION DE CASO USO 5.1 DESCARGAR HOJA DE PERFIL

Identificador y nombre 5.1 Descargar hoja de perfil

Actor(es) Visitante, Usuario registrado, Administrador

Permite al actor descargar la hoja de perfil con

Descripcion ) y X
P toda la informacion de un usuario

Precondicion Ninguna

Postcondicion El actor descargd una hoja de perfil

- Casos de uso Include: ninguno.

Puntos de extension - Casos de uso Extend: ninguno

TABLA 12. DESCRIPCION DE CASO DE USO 6. ADMINISTRAR SISTEMA

Identificador y nombre 6. Administrar sistema

Actor(es) Administrador

Permite al actor gestionar toda la informacién

Descripcion . o
registrada en la aplicacion

El actor debe estar autenticado como

Precondicion o
administrador

Se registra la actualizacién hecha por el actor y se

Postcondicion . . .
muestra un mensaje satisfactorio

- Casos de uso Include: ninguno.
- Casos de uso Extend:

6.1 Administrar usuarios
Puntos de extension
6.2 Administrar roles

6.3 Administrar tablas auxiliares
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TABLA 13. DESCRIPCION DE CASO DE USO 6.2 ADMINISTRAR ROLES

Identificador y nombre 6.2 Administrar roles

Actor(es) Administrador

Permite al actor asignar roles a los usuarios

Descripcion . .
P registrados en el sistema

s El actor debe estar autenticado como
Precondicion L
administrador
e Se realiza la asignacién del rol al usuario y se
Postcondicion i . -
muestra un mensaje satisfactorio
- Casos de uso Include: ninguno.
Puntos de extension - Casos de uso Extend: ninguno

TABLA 14. DESCRIPCION DE CASO DE USO 7. CONTACTAR AL ADMINISTRADOR

Identificador y nombre 7. Contactar al administrador

Actor(es) Visitante, Usuario registrado

Permite al actor llenar un formulario para ponerse
en contacto con el administrador del sistema para
comunicar cualquier duda, inquietud o sugerencia
con respecto a la aplicacion

Descripcion

Precondicion Ninguna
e Un correo electrénico fue enviado al administrador
Postcondicion .
con el mensaje ingresado por el actor
- Casos de uso Include: ninguno.
Puntos de extension - Casos de uso Extend: ninguno
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4.6 Principales interfaces de la aplicacion

La aplicacion cuenta con un total de 37 interfaces, a continuacién se describen las mas
relevantes.

Pagina principal: Los usuarios pueden utilizar el buscador principal (ver figura 33)
gue realiza sugerencias de busqueda a medida que el usuario va escribiendo, ademas
pueden ver los perfiles mas visitados (ver figura 34) y una breve resefa sobre la
Facultad de Ciencias y las funcionalidades de la aplicacion. Adicionalmente, mediante la
barra de navegacién, el usuario podra acceder a las diferentes secciones del sistema, y
el contenido de esta variara dependiendo del tipo de usuario.

&f BUSQUEDA AVANZADA | CONTACTO 1 INICIAR SESION

Sistema de gestion y busqueda de informacién
cientifica de la red de conocimiento de la Facultad de
Ciencias, UCV

Ingrese nombre/dependencia/cargo/estudio/facultad/proyecto/producto/idioma/evento BUSCAR

FIGURA 33. INTERFAZ DE LA PAGINA PRINCIPAL
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PERFILES MAS VISITADOS

A
DANIEL RAMIREZ MARTINEZ FRANKLIN SANDOVAL SUCRE GISSELLE PRIMERA ABREU

ESCUELA DE BIOLOGIA

FACULTAD DE CIENCIAS

La Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela, fundada en
1958 tiene como misién impartir la ensefianza requerida para optar al titulo
de Licenciado en las respectivas carreras de Biologia, Computacion, Fisica,
Geoquimica, Matemética y Quimica, formando profesionales con un sélido
nivel académico, ademas de promover actividades de investigacion y
extension

FIGURA 34. INTERFAZ DE LA PAGINA PRINCIPAL 2

Resultado de busqueda: Los usuarios pueden visualizar los resultados de busqueda,
acceder a uno de los perfiles reflejados y realizar otra busqueda utilizando el buscador
superior como puede observarse en la figura 35.

ngrese nombre/dependencia/cargo/estudio/facultad/proyecto/producto/idioma/evento M

sultados de busqueda para 'ESCUELA DE COMPUTACION

%]
8]
4]

FRANKLIN SANDOVAL SUCRE
PROFESOR
ESCUELA DE COMPUTACIGN

LUiS HERNANDEZ RAMOS
PROFESOR
ESCUELA DE COMPUTACION

GUY VERNAEZ HERNANDEZ
PROFESOR
ESCUELA DE COMPUTACION

MARIA VILLAPOL BLANCO
PROFESOR
ESCUELA DE COMPUTACION

JOSSIE ZAMBRANO
PROFESOR
ESCUELA DE COMPUTACIGN

WUILFREDO RANGEL AZUAJE
PROFESOR
ESCUELA DE COMPUTACION

FIGURA 35. INTERFAZ DE RESULTADO DE BUSQUEDA
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Perfil de usuario: En la interfaz de perfil (ver Figura 36), se puede observar toda la
informacién de un usuario, su imagen y los perfiles similares. Ademas, se puede
descargar la hoja de perfil o enviarla por correo electrénico utilizando los botones de
enviar o descargar.

GISSELLE PRIMERA ABREU
ESCUELA DE COMPUTACION

® RECONOCIMIENTOS

& DESCARGAR

@ ENVIAR
@ IDIOMAS
INGLES
(£ EDITAR & INFORMACION GENERAL NIVEL DE ESCRITURA: INTERMEDIO
DOCUMENTO DE IDENTIDAD: V-24219362 NIVEL DE HABLA: INTERMEDIO
FECHA DE NACIMIENTO: 1995-04-10 NIVEL DE LECTURA: AVANZADO

CORRI UCIONAL: GISSELLE.PRIMERA@CIENS.UCV.VE
CORREQ PERSONAL: GISSELLEPRIMERA@GMAIL.COM

GE

RO: FEMENINO B2 EVENTOS

FACULTAD: FACULTAD DE CIENCIAS

7 ESTUDIOS / CURSOS
BACHILLER EN CIENCIAS 2012
COLEGIO SAN FRANCISCO DE SALES

%% PERFILES SIMILARES

FRANKLIN SANDOVAL SUCRE

GRADO ACADEMICO: SECUNDARIA
LUIS HERNANDEZ RAMOS

CURSO DE ANGULAR 2018

UDEMY

) GUY VERNAEZ HERNANDEZ
TIPO DE CURSO: FORMACION
CORREO PERSONAL: 40 MARIA VILLAPOL BLANCO

& EXPERIENCIA LABORAL JOSSIE ZAMBRANO

CONSULTOR SOA 2016-11-07 -
SOAINT WUILFREDO RANGEL AZUAJE

ESTADO: ACTUAL PRIMARIO

FIGURA 36. INTERFAZ DE PERFIL DE USUARIO

BuUsqueda avanzada: Los usuarios pueden realizar busquedas complejas ingresando
uno o mas criterios en el formulario que podemos observar en la figura 37.

BUSQUEDA AVANZADA

Ingrese uno o més parametros de busqueda

NOMBRE APELLIDO

Ejemplo: 'Daniel Ejemplo: ‘Carballo

DEPENDENCIA FACULTAD

Ejemplos: 'Escuela, escuela de computacion Ejemplo: Facultad de Ciencias

PROYECTO PRODUCTO

Ejemplos: 'Sistema, sistema generador’ Ejemplos: ‘gestion, gestion de perfiles, perfiles’

CARGO CURSO

Ejemplos: 'profesor, desarrollador, consulter’ Ejemplos: 'Java, microbiologia, introduccion a la programacion

IDIOMA EVENTO

Ejemplos: ‘Congreso, CLEI, CEIDEC

BUSCAR

Ejemplos: Inglés, francés, portugués’

FIGURA 37. INTERFAZ DE BUSQUEDA AVANZADA
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Contacto: Los usuarios pueden contactar al administrador rellenando un formulario
(ver Figura 38) con los campos nombre, correo electréonico y mensaje, y haciendo

clic en enviar.

CONTACTO

Para cuzalquier duda, comentario © sugerencia scbre el
funcionamientio del sistema puede comunicarse con el

administrador mediante el siguiente formulario

NOMBRE

CORREQ ELECTRONICO

MENSAJE

ENVIAR

FIGURA 38. INTERFAZ DE CONTACTO
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Editar perfil: Mediante esta interfaz los usuarios pueden gestionar toda la informacién
de su perfil: datos basicos, estudios, cursos, experiencias laborales, reconocimientos,
eventos, idiomas, proyectos y productos de investigacion.

EDITAR PERFIL

EDITAR DATOS BASICOS
ESTUDIOS

LICENCIATURA EN COMPUTACION  [5 3¢

LICENCIATURA EN COMUNICACION

SOCIAL Bx

GFRFNCIA FN TECNOI OGIA DF 1A s

AGREGAR

CURSOS

'CURSO DE HTML - AVANZADO E,‘ xX
CURSO DE CSS - AVANZADQ BX

CURSO DE ANGULAR - MEDIO E,‘ x

AGREGAR

FIGURA 39. INTERFAZ DE EDITAR PERFIL

Agregar elemento: Las interfaces para agregar algun elemento al perfil consisten en
un formulario (ver Figura 40) cuyos campos varian segun el elemento (estudio,
curso, experiencia laboral, reconocimiento, evento, idioma, proyecto o producto) y un
boton de agregar.

AGREGAR ESTUDIO

NOMBRE DE GRADO
TIPC DE GRADO ACADEMICO
ANO DE TITULACION

INSTITUCION

AGREGAR

FIGURA 40. INTERFAZ DE AGREGAR ESTUDIO
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Administrar tablas auxiliares: Mediante esta interfaz (ver Figura 41), el

administrador puede gestionar todas las tablas auxiliares que existen en la base de
datos.

ADMINISTRAR TABLAS AUXILIARES

DEPENDENCIAS
ESCUELA DE AGRONOMIA b 4
ESCUELA DE ARQUITECTURA b 4
ESCUELA DE BIOLOGIA b 4
ESCUELA DE COMPUTACION b 4

NUEVA DEPENDENCIA AGREGAR

ESCALAFONES

AGREGADO

ASISTENTE

ASOCIADO

AUXILIAR DOCENTE

AGREGAR

FIGURA 41. INTERFAZ DE ADMINISTRACION DE TABLAS AUXILIARES

Inicio de sesion: Los usuarios registrados pueden acceder al sistema ingresando sus
credenciales en el formulario que vemos en la Figura 42, pueden restablecer su
contrasefia haciendo clic en la opcién de: ¢olvidé su contrasefa? y los visitantes
pueden realizar el registro en el sistema seleccionando la opcidn registrarse.
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INICIO DE SESION

Por favor ingrese su correo institucional v contrasef

rasefia

Registrarse
;0lvido su contrasefia?

INICIAR SESION

FIGURA 42. INTERFAZ DE INICIO DE SESION

Administrar usuarios: Esta interfaz contiene una tabla donde se listan todos los
usuarios registrados en el sistema que podemos observar en la figura 43, en esta, el
administrador puede buscar, ver, editar o eliminar la informacién de un usuario,
ademas haciendo clic en el botdn “registrar usuario” puede acceder al formulario de
registro en la aplicacién.

ADMINISTRAR USUARIOS

REGISTRAR USUARIO

Buscar usuario

NOMBRE DEL USUARIO CORREO INSTITUCIONAL ACCIONES

FRANKLIN SANDOVAL SUCRE FRANKLIN.SANDOVAL@CIENS.UCV.VE © %" x
WUILFREDO RANGEL AZUAJE WILFREDO.RANGEL@CIENS.UCV.VE o E" x
LUIS HERNANDEZ RAMOS LUIS HERNANDEZ@CIENS.UCV.VE o] E‘d x
GUY VERNAEZ HERNANDEZ GUY.VERNAEZ@CIENS.UCV.VE Lo 3 [_%" x
MARIA VILLAPOL BLANCO MARIA.VILLAPOL@CIENS.UCV.VE @ 5 x
JOSSIE ZAMBRANO JOSSIE.ZAMBRANO@CIENS.UCV.VE Lol E,‘ x
VIDAL ALONSO HERNANDEZ VIDAL ALONSO@CIENS.UCV.VE Lo [?‘ﬁ x
ESTEBAN ALVAREZ ESTEBAN.ALVAREZ@CIENS.UCV.VE © [_;" x
PIO ARIAS GONZALEZ PIO.ARIAS@CIENS.UCV.VE © E" x

FIGURA 43. INTERFAZ DE ADMINISTRACION DE USUARIOS
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administrador asignar un

rol (‘Usuario

registrado’, ‘Administrador’) a cualquier usuario registrado en el sistema.

NOMERE

WUILFREDO RANGEL AZUAJE

ROL
ADMINISTRADOR

ASIGNAR ROL

ASIGNAR

4.7 Modelo Entidad - Relacion

FIGURA 44. INTERFAZ DE ASIGNAR ROL

Se utilizé la arquitectura del sistema anterior SIGIC desarrollado por la licenciada
Viviana Pérez como punto de partida para la construccion de la base de datos de la
aplicacién. Posteriormente se fueron realizando adecuaciones de acuerdo a las
necesidades y requerimientos del sistema, como por ejemplo, la adicién del campo
nro_visitas a la tabla usuario para llevar un registro de las visitas a cada perfil y la
creacion de la tabla busqueda para llevar un recuento del nimero de busquedas
realizadas en la aplicacion. Finalmente se realizd una precarga de datos a las
siguientes tablas de la base de datos que podemos observar en la tabla 15, tomando la
informacién ya almacenada en la base de datos de SIGIC:

TABLA 15 PRECARGA DE INFORMACION EN LA BASE DE DATOS

Nombre de la Canti_dad de Nombre de la tabla Canti_dad de

tabla registros registros
usuario 820 tipo_participacion_proyecto 7
pais 246 tipo_producto 7
disciplina 218 escalafon 7
dependencia 84 condicion_laboral 5
idioma 76 dedicacion 4
grado_academico 15 tipo_ambito_geografico 4
facultad 11 tipo_autor 4
tipo_evento 8 tipo_participacion_evento 4
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El modelo entidad-relacién final de la base de datos de la aplicacidon se puede observar
en la figura 45.

fi_dedicacen 01

FIGURA 45. MODELO ENTIDAD-RELACION DE LA APLICACION
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4.8 Pruebas y resultados

Las pruebas de software consisten en la dindmica de la verificacion del
comportamiento de un programa en un conjunto finito de casos de prueba, son una
serie de actividades que se realizan con el propdsito de encontrar los posibles fallos de
implementacion, calidad o usabilidad de un programa u ordenador, probando el
comportamiento del mismo.

Durante todo el desarrollo del Trabajo Especial de Grado se realizaron pruebas para
verificar el correcto funcionamiento de la aplicacién, y gracias a estas se hicieron
correcciones que permitieron mejorar la calidad del sistema.

4.8.1 Pruebas de funcionalidad

Se realizaron pruebas para verificar el comportamiento de todas las funcionalidades de
la aplicacion y las mas destacadas quedaron registradas en las tablas a continuacién:

TABLA 16. INICIO DE SESION

Primera entrada

Segunda entrada

Tercera entrada

Entrada: vacio

Entrada: credenciales

incorrectas

Entrada: credenciales

validas

Resultado esperado: se
muestra un mensaje de
error notificandole al
usuario que los campos
correo y contrasefia son
requeridos.

Resultado esperado: se
muestra un mensaje de

error notificandole al
usuario que sus
credenciales son
incorrectas

Resultado esperado: se
redirige a la pagina
principal y se le indica al
usuario que la
autenticacién fue exitosa

Resultado obtenido: se
redirige a la pagina

Resultado obtenido: se
muestra un mensaje de

Resultado obtenido: se
muestra un mensaje de

error notificandole al | error notificdndole al | principal y se le indica al

usuario que los campos | usuario que Sus | usuario que la

son requeridos. credenciales son | autenticacién fue exitosa
incorrectas
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TABLA 17. RESTABLECER CONTRASENA

Primera entrada

Segunda entrada

Tercera entrada

Entrada: vacio

Entrada: correo
registrado en el sistema

no

Entrada: correo registrado
en el sistema

Resultado esperado: se
muestra un mensaje de
error notificandole al
usuario que el correo
institucional es requerido.

Resultado esperado: se

muestra un mensaje de
error notificandole al
correo ingresado no se

encuentra registrado en el
sistema.

Resultado esperado: se
envia el correo con la
contrasefa de
recuperacion y se notifica
al usuario que revise su
bandeja de entrada.

Resultado obtenido: se
muestra un mensaje de
error notificandole al
usuario que el correo
institucional es requerido.

Resultado obtenido: se
muestra un mensaje de
error notificandole al
correo ingresado no se

encuentra registrado en el
sistema.

Resultado obtenido: se
envia el correo con la
contrasena de
recuperacion y se notifica
al usuario que revise su
bandeja de entrada.

TABLA 18. CAMBIO DE CONTRASENA

Primera entrada

Segunda entrada

Tercera entrada

Entrada: vacio

Entrada: contrasena

actual incorrecta

Entrada: contrasena

actual correcta

Resultado esperado: se
muestra un mensaje de
error notificandole al
usuario que los campos de
contrasefia actual y nueva
contrasefia con requeridos.

Resultado esperado: se
muestra un mensaje de
error notificando al usuario
gue la contrasefla actual
ingresada es incorrecta.

Resultado esperado: Ia
contrasefia es actualizada
y se envia una notificacion
al usuario.

Resultado obtenido: se
muestra un mensaje de
error notificandole al
usuario que los campos de
contrasefia actual y nueva
contrasena con requeridos.

Resultado obtenido: se
muestra un mensaje de
error notificando al usuario
que la contrasefia actual
ingresada es incorrecta.

Resultado obtenido: Ia
contrasefia es actualizada
y se envia una notificacion
al usuario.
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TABLA 19. REALIZAR REGISTRO

Primera entrada Segunda entrada Tercera entrada
Entrada: vacio Entrada: correo no | Entrada: datos correctos
institucional de la Facultad
de Ciencias

Resultado esperado: se | Resultado esperado: se | Resultado esperado: el
muestra un mensaje de | muestra un mensaje de | registro es realizado
error notificandole al | error notificando al usuario | exitosamente y se envia

usuario los campos | que debe realizar el | una notificacion al usuario.
obligatorios. registro con un correo

institucional de la Facultad

de Ciencias

Resultado obtenido: se | Resultado obtenido: se | Resultado obtenido: el
muestra un mensaje de | muestra un mensaje de | registro es realizado
error notificdndole al | error notificando al usuario | exitosamente y se envia

usuario los campos | que debe realizar el | una notificacién al usuario.
obligatorios. registro con un correo

institucional de la Facultad

de Ciencias

4.8.2 Pruebas de aceptacion

En la ejecucion de las pruebas de aceptacion participaron un total de 8 personas con
los siguientes perfiles:

> 4 profesionales en el area de informatica con amplios conocimientos en
desarrollo de software.

> 2 estudiantes de la Escuela de Computacién de la Universidad Central de
Venezuela.

> 2 profesionales en otras areas pero usuarios frecuentes del Internet y las redes
sociales.

Se les describid a los participantes los objetivos del Trabajo Especial de Grado y los
requerimientos funcionales del sistema, posteriormente, se les solicitd que realizaran
las siguientes acciones en la aplicacién sin recibir ningun tipo de instruccion previa:

e Busqueda simple

e Bulsqueda avanzada

e Visitar perfil

e Descargar hoja de perfil

e Registro en la aplicacion (se deshabilitd temporalmente la restriccion de registro
solo con un correo institucional de la Facultad de Ciencias).
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Inicio de sesion

Cambio de clave

Restablecimiento de contrasefia

Enviar hoja de perfil por correo electrénico
Contactar al administrador

Agregar una experiencia laboral

Editar una experiencia laboral

Agregar un estudio

Eliminar un estudio

Cerrar sesion

Al finalizar, se entrevisté a cada participante realizando las siguientes preguntas:

> ¢Tuvo alguna dificultad para completar algunas de las acciones?

> ¢Considera que los tiempos de respuesta de la aplicacion fueron apropiados?

> ¢Definiria su experiencia como positiva?

> ¢Cuadl es su opinion sobre el disefio de las interfaces?

> ¢Considera que la aplicacion es facil de navegar?

> {¢Considera que existen elementos en la navegacion acerca de donde esta y
como volver atras?

> ¢(Tiene alguna observacién o sugerencia que permita mejorar la calidad del
sistema?

> {¢Considera que la aplicacion cumple los objetivos planteados en el Trabajo
Especial de Grado?

Resultados

En general, la experiencia de los participantes al utilizar la aplicacion fue satisfactoria y
positiva, consideraron que el disefio de las interfaces es intuitivo, agradable vy
moderno, que la aplicacion es facil de usar, con tiempo de respuestas adecuados y que
se cumplen los objetivos propuesto en el Trabajo Especial de Grado. Sin embargo,
tuvieron algunas observaciones que fueron recopiladas a continuacion:
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TABLA 20. OBSERVACIONES DE LOS PARTICIPANTES

Numero de participantes Observacion
que hicieron la observacion
3 Dificultad para navegar a secciones
anteriormente visitadas.
> Tamafio de letra del documento exportado
muy grande.
4 Formato de notificacion al usuario no
agradable.
1 El autocompletado del buscador principal
retorna valores duplicados.
1 Dificultad para realizar una busqueda
avanzada

Mejoras aplicadas

En base a las observaciones realizadas por los participantes, se realizaron las
siguientes mejoras al sistema:

Para mejorar la navegabilidad, se agregaron enlaces a las diferentes secciones de la
aplicacion en la barra de navegacion que se encuentra disponible en la parte superior
de todas las interfaces (ver Figuras 46, 47 y 48).

Ja : : ,
% INICIO | ;QUE ES SIGBIC? | BUSQUEDA AVANZADA | CONTACTO | CREDITOS |

FIGURA 46 BARRA DE NAVEGACION DE SIGBIC

CREDITOS ADMINISTRACION DEL SISTEMA ~

ADMINISTRAR USUARIOS

ADMINISTRAR ROLES

ADMINISTRAR TABLAS AUXILIARES

RESPALDAR SISTEMA

FIGURA 47. OPCIONES DE NAVEGACION PARA EL ADMINISTRADOR
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DAMIEL RAMIREZ MARTINEZ ™
MI PERFIL
EDITAR PERFIL

CAMBIAR CONTRASENA

CERRAR SESION

FIGURA 48. OPCIONES DE NAVEGACION PARA EL USUARIO REGISTRADO

Se modificé la forma de notificar al usuario el resultado de una accion, que
anteriormente se realizaba utilizando una alerta de Javacript. Se corrigio
implementando un envio de mensajes mas acorde al disefio de la aplicacién que
podemos observar en las figuras 49 y 50, con un mensaje mas conciso al usuario y
también se aprovechd el uso de colores para indicar si el resultado ha sido exitoso o
fallido.

El estudio fue modificado exitosamente.

FIGURA 49. NOTIFICACION DE RESULTADO EXITOSO

Usuario o contrasefia incorrecta. Por favor, inténtelo nuevamente

FIGURA 50. NOTIFICACION DE RESULTADO FALLIDO

Se ajustd el tamano de la letra del documento exportado para facilitar la lectura del
mismo, se agregaron ejemplos de busqueda para los campos de la busqueda avanzada
y se especificé que puede ingresar solo uno o mas parametros orientando al usuario de
su funcionamiento y finalmente, se modificé la consulta a la base de datos para
eliminar los valores duplicados en la autocompletacion.

Adicionalmente, se siguieron las recomendaciones realizadas por la profesora Yusneyi
en las reuniones de seguimiento, y se agregd un buscador en la interfaz de resultados
de busqueda para evitar que el usuario tenga que volver a la pagina anterior para
realizar otra buUsqueda, se mejord la apariencia y utilidad de las hojas de perfil
agregando un encabezado, numero de pagina y fecha de exportacién, ademas se
permitié enviar la hoja de perfil hasta 5 direcciones de correo electronico de manera
simultanea y se implementoé la notificacién al usuario cuando intenta ingresar a una
seccién no autorizada.

74



Capitulo IV. Marco aplicativo

4.8.3 Pruebas de rendimiento

Las pruebas de rendimiento nos permiten medir la velocidad de ejecucién de una tarea
en un sistema con condiciones particulares.

En las pruebas realizadas, se validd que los tiempos de respuesta de la aplicacidn
cuando el usuario realiza una accién determinada como una busqueda, carga de
informacién, envio de una hoja de perfil por correo, entre otras cosas, fueran
adecuados. Las pruebas mas avanzadas se iban a realizar en ambiente de produccion
en un servidor de la Facultad de Ciencias pero no se pudo completar la instalacion del
mismo.

4.9 Mejoras incorporadas en esta aplicacion

TABLA 21 DIFERENCIAS SIGIC - SIGBIC

Caracteristicas SIGIC SIGBIC
Plblico, el visitante no necesita
Restringido, donde sélo las | estar registrado para acceder a

Modalidad de
acceso

personas registradas pueden
acceder a la aplicacién vy si
desean registrarse deben
solicitar autorizacion al

administrador.

algunas de las funcionalidades
del sistema, y el Unico requisito
para que el usuario pueda
registrarse es poseer un correo
institucional de la Facultad de
Ciencias.

Disefio de las
interfaces

Disefio orientado a la gestion de
informacion, donde la
informaciéon del investigador se
encuentra dividida en diferentes
interfaces que son accedidas
mediante la barra de
navegacion.

Disefio similar a los portales de
busqueda de recursos, donde la
informacién del investigador se
encuentra centralizada en una
sola interfaz.

Tipos de usuario

administrador de
administrador

Investigador,
dependencia,
global.

Visitante, usuario
administrador

registrado,

Roles

Los usuarios registrados pueden
tener uno o mas roles:
Investigador, administrador de
dependencia, administrador
global.

Los usuarios registrados pueden
tener un solo rol: usuario
registrado o administrador

Tecnologias
utilizadas

Ruby, HTML5, CSS3, JavaScript,
jQuery, Ajax, Bootstrap vy
PostgreSQL.

HTML5, CSS3, Angular, Java,
Hibernate, Spring, PostgreSQL.
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Adicionalmente, SIGBIC brinda nuevas funcionalidades como:
- Exportar un perfil mediante descarga o envio por correo electrénico
- Sugerencias de perfiles similares en base a los perfiles visitados
- Buscador principal de perfiles con autocompletacion
- Registro de los perfiles mas visitados en la aplicacién
- Busqueda avanzada de perfiles con uno o0 mas parametros de busqueda
- Herramienta para el respaldo de la base de datos por el usuario administrador

- Posibilidad de filtrar en los resultados de busqueda
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Conclusiones y recomendaciones

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

La existencia de una plataforma tecnoldgica donde se represente de manera sencilla,
practica y completa el conocimiento de una organizacién como la Facultad de Ciencias,
facilitard la transferencia tecnoldgica a los sectores productivos y de innovacion del
pais que buscan en la Universidad, un posible aliado para proyectos de investigacion
en diversas areas, ademas, permitird la elaboracién de estudios que apoyen a la toma
de decisiones y llevar un seguimiento de los recursos que existen actualmente en la
Facultad.

El estudio de antecedentes sobre aplicaciones relacionadas con la gestién de
conocimiento, ayudd a determinar las caracteristicas esenciales que poseen este tipo
de aplicaciones, como realizan la recopilacion y el almacenamiento de los datos, qué
funcionalidades brindan a los usuarios, y cdmo garantizan la accesibilidad vy
disponibilidad de esta informacion.

Por otra parte, se pudo determinar la importancia y utilidad de las metodologias de
desarrollo, seleccionando la que se consider6 mas adecuada al proyecto, la
metodologia Scrum, que gracias a su agilidad y flexibilidad posibilitdé un desarrollo
rapido y eficiente de la aplicacion, ademas de facilitar el control de cada etapa del
desarrollo permitiendo la organizacién y estructuracion de las tareas a realizar.

La seleccion de las tecnologias a utilizar para el desarrollo del Trabajo Especial de
Grado fue acertada. Angular facilitd el desarrollo del lado del cliente, gracias a sus
numerosas librerias, que ayudaron a darle estilo a las interfaces y a implementar
diversas funcionalidades como la paginacién a los resultados de busqueda y el control
de acceso a las diferentes secciones de la aplicacion. Spring por su parte, permitio
construir una arquitectura orientada a servicios en el lado del servidor, aprovechando
el uso de sus componentes prefabricados y sus herramientas para implementar y
exponer servicios Web. Finalmente, el uso de HQL, el lenguaje de consulta de
Hibernate facilitd el acceso y busqueda en la base de datos de la aplicacion.

En general se puede concluir que se lograron los objetivos propuestos en este Trabajo
especial de Grado, y que ademas se logrd la adquisicion de nuevos conocimientos y
experiencias en el proceso de desarrollo de software que proporcionaron crecimiento
profesional.

Para desarrollos futuros se recomienda:
e Implementar el sistema en otras Facultades de la universidad.

e Mayor personalizacién para los visitantes de la aplicacién, recomendaciones en
base a sus visitas realizadas, guardar el historial de busqueda, entre otros.

e Acceso al sistema desde el sitio web de la Facultad de Ciencias.
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Anexos

TABLA 22. SERVICIOS WEB PARA AGREGAR UN ELEMENTO

Anexos

Nombre del servicio MEE’SD Parémetros Descripcion del servicio
IDigFoEnSHar:li(:f:alIgede Servicio gue parmite a un
agregarUsuarioIdioma POST = Usuario agregar un idioma

conversacion, nivel de
lectura, nivel de escritura

a su perfi

ID de usuario, nombre de
reconocimiento, motiva, ID
agregarUsuarioReconocimiento POST del tipo de reconocimiento,
afio, institucign, ID del tipo
de ambitc geografico

Servicio gue permite a un
usuario agragar un
reconocimianto a su perfi

ID de usuario, titula,
abjetive, 1D del tipo de
participacién, ID del tipo

de problama, ID de la
agregarUsuarioProyecto POST disciplina, fecha de inicio,
fecha de culminacidn,
estado del proyecto,
institucign, resumen,

palabras clave

Servicio gue parmite a un
usuario agragar un
proyecto a su perfil

ID de usuario, titulo, ID
del tipo de producto, ID
del tipo de autor, 1D de |3

Servicio gue parmite a un

agregarUsuarioProducto POST disciplina, afio, resumen, u?;dagt?:oagr:egaéef?l
palabras clave, P U P
contribucidn y resultados
ID de usuario, nombre, ID
al ti wvent . .
. dh’lisgigep:;te'gﬁ?ciladﬂ Serviclo gue permite a un
agregarUsuarioEvento POST ! Usuaric agregar un evento

descripcion, fecha de
inicia, fecha de
culminacidn, ID del pais

a su perfi

ID de usuario, nombre de
cargo, estado del trabajo,
descripcién, 1D de la
agregarUsuarioExperienciaLaboral POST condicién laboral, fecha de
ingresa, fecha de egreso,
ID de escalafdn, ID de
dedicacién, institucian

Servicio gue parmite a un
USUario agregar una
experiencia laboral 3 su
perfil

ID de usuario, nombre, ID
agregarUsuarioCurso POST del tipo de curso, numero
de horas, institucidn, afio

Servicio gue parmite a un
Usuario agregar un cursa a
su perfil

1D de usuario, nombre de
gradao, ID del grado
académico, afic de
titulacian, institucian

agregarUsuarioEstudio| POST

Servicio gue parmite a un
usuario agragar un estudic
a su parfi
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TABLA 23.SERVICIOS WEB PARA MODIFICAR UN ELEMENTO

MNombre del servicio Mﬁﬁsu Parametros Dascripcion del servicio
1D de usuario, 1D del idioma, Servicio gue permite a un
modificarUsuarioIdioma PUT nivel de conversacidn, nivel de usuario modificar un
lectura, nivel de escritura idioma de su perfil
ID de usuario, ID de
o feconocimiento, nembre 98| Serviao aue permie s un
modificarUsuarioReconocimiento PUT tipo de reconocimienta, 2o, recgr:giinrﬁiergfc?ldﬂgasllu;erf'l
institucién, ID del tipo de -
ambito geografico
ID de usuario, ID de
proyecto, titulo, cbjetivo, 1D
del tipo de participacion, ID Servicio que permite a un
modificarUsuarioProyecto PUT del tipo de problems, ID de |a usuario modifica-’ iy
discipling, fecha de inicio, DFWEC_O de su perfi
fecha de culminacidn, estado e
del proyecto, institucidn,
resumen, palabras clave
ID de usuaria, ID de
o products ulo, 0 del 590 9 | ervicioaue permice o ur
modificarUsuarioProducto PUT ID de Ia disciplina, afio, u5udar|c; mé:udlﬂc.: lEIfﬂl
resumen, palabras clave, producto ge su pert
contribucién v resultados
ID de usuario, ID del evento,
nc:un"hre,__ID del tipo de evento, | oo gue permite a un
modificarUsuarioEvento PUT ID del tipo de participacion, usuario modificar un
descripcian, fecha de inicio, avento de su Gerfil
fecha de culminacidn, ID del = P
pais
1D de usuario, ID de |z
experiencia lzboral, nombre
del cargo, estado del trabajo, Sarvicio gue permite a un
. . . . descripcion, ID de |z usuario modificar una
modificarUsuarioExperiencialaboral PUT condicion laboral, fecha de experiencia laboral de su
ingresa, fecha de egreso, 1D perfil
de escalafon, 1D de
dedicacién, institucian
o gevemre D 98 s | servico aue e s un
modificarUsuarioCurso PUT nimero da horas, institucion, usuario modificar un curso
o de su parfil
i tudi . )
IDrdoEmu:uEt}:aaerui'g d'i'f' IEDS;:"E'::'DF Servicio gue permite a un
modificarUsuarioEstudio PUT grado académico, afio de u:sl.%augioorggdslf:c;;rﬁlﬂ
titulacién, institucidn ST
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TABLA 24. SERVICIOS WEB PARA LISTAR ELEMENTOS DE UN USUARIO

Nombre del servicio M:FCSSD Parametros Descripcion del servicio
. . . ) servicio que lista los
listarUsuarioldiomas GET ID de usuario idiomas de un usuario
Servicio que lista los
listarUsuarioReconocimientos GET ID de usuario reconocimientos de un
usuario
listarUsuarioProyectos GET ID de usuario Servicio que lista Ios_
proyectos de un usuario
. . ) Servicio que lista los
listarUsuarioProductos GET ID de usuario productos de un usuario
. . ) Servicio que lista los
listarUsuarioEventos GET ID de usuario eventos de un usuario
servicio que lista las
listarUsuarioExperiencialaborales GET 1D de usuario experiencias laborales de un
usuario
. . i Servicio gue lista los cursos
listarUsuarioCursos GET ID de usuario de un USuario
listarUsuarioEstudios GET ID de usuario Servicio que lista los

estudios de un usuario
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TABLA 25. SERVICIOS WEB PARA LA GESTION DE TABLAS AUXILIARES
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Mombre del servicio M;E;O Parametros Descripcion del servicio

listarDependencias,
listarTiposReconocimiento,
listarIdiomas,
listarTiposAmbitoGeografico,
listarTiposEvento,
listarTiposParticipacionEvento, Servicios gue retorna la
IistarF'a i5e_5,_ GET i |istas de elemeantos
listarCondicionesLaborales, registrados en una
listarEscalafones, listarDedicaciones, respactiva tabla auxiliar
listarTiposProducto, listarTiposAutor,
listarTiposProblemaProyecto,
listarTiposParticipacionProyecto,
listarGradosAcadémico,
listarTiposCurso, listarFacultades
agregarFacultad facultad
agregarDependencia dependencia
agregarTipoReconocimiento tipo de reconocimiento
agregarIdioma idioma
agregarTipoAmbitoGeografico tipo de ambito geografico
agregarTipoEvento tipo de evento
agregarTipoParticipacionEvento tipo de participacion en eventa
agregarPais — - .D,al_ﬁ Servicios que permiten
agregarCondicionLaboral POST condician I§b0|'al agregar un registro en la
agregarEscalafon ascalafén tabla auxiliar resoectiva
agregarTipoProducto tipo de producto
agregarTipoAutor tipo de autor
agregarDisciplina disciplina
agregarTipoProblemaProyecto tipo de problema

. . . . tipo de participacian de
agregarTipoParticipacionProyecto Brayecho
agregarGradoAcadémico grado académico
agregarTipoCurso tipo de curso
eliminarFacultad facultad
eliminarDependencia dependencia
eliminarTipoReconocimiento tipo de reconocirmisnto
eliminarIdioma idioma
eliminarTipoAmbitoGeografico tipo de ambito geoografico
eliminarTipoEvento fipo de evento
eliminarPais pais
EliminartondicionLaboral condician IEJuboraI Servicios que permiten
eliminarEscalafon DELETE escalafon eliminar un registre de 13
eliminarDedicacion dedicacion t3bla suxiliar resoectiva

eliminarTipoProducto

eliminarTipoAutor

eliminarDisciplina

eliminarTipoProblemaProyecto

eliminarTipoParticipacionProyecto

eliminarGradoAcadémico

eliminarTipoCurso

tipo de producto

tipo de autor

disciplina

tipo de preblema

tipo de participacian de
oroyecto

grado académico

tipo de curso
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