Desarrollo de un software para la aplicacion y monitoreo de la evaluacion de
desempeiio en administrativos de la Corporacion Universitaria Del Huila -
CORHUILA

Presentado por:

Juan Sebastian Parrasi Yanguma

Corporacion Universitaria del Huila CORHUILA
Facultad de Ingenieria
Ingeniera de Sistemas
Neiva — Huila

2019



i

DESARROLLO DE UN SOFTWARE PARA LA APLICACION Y
MONITOREO DE LA EVALUACION DE DESEMPENO EN
ADMINISTRATIVOS DE LA CORPORACION UNIVERSITARIA DEL

HUILA - CORHUILA.

Presentado por:

Juan Sebastian Parrasi Yanguma

Director del Proyecto

Ing. Eduardo Martinez Vidal

Corporacion Universitaria del Huila CORHUILA
Facultad de Ingenieria
Ingeniera de Sistemas
Neiva — Huila

2019



) . 1ii
Dedicatoria

Dedico este trabajo principalmente a Dios, por haberme dado la vida y permitirme el haber
llegado hasta este momento tan importante de mi formacion profesional llendndome de
sabiduria, inteligencia y fuerzas para superar cada etapa de mis estudios. A mis padres, por ser el
pilar mas importante y por demostrarme siempre su carifio y apoyo incondicional. A mi esposa e

hijo que son el motor de mi vida, que todo lo que hago es por ellos y para ellos.



w N

v
1 Tabla de contenido

Tabla de CONENIAO ........iiuiiiiiiiee ettt st v
Area problematica y problema de inveStigacion..............ooweueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee oo 1
11 AT PrODICIMATICA ... ...t eeeeean 1
1.2 Problema de INVEStIGACION ........ccveieriieeeieeeeiieeeteeeeeeestteeeaeeesaeeesbeeessseeessseeesseeesseeennneas 2
JUSEIFICACION ...ttt sttt ettt st b et e b e 2
ODJEEIVOS ..t eetieeiieeiie et ette et et e et estt e e bt e teeeabeeaeeasseenseeenseessaeanbeensseensaensseanseeseesnseensaeenseensnas 3
3.1 ODBJEtIVO ZENETAL.....cuiiiiiiiiiiiee ettt sttt 3
3.2 ODJLIVO ESPECTIICOS .eieuviiiiieiieeiiieite ettt ettt ettt e et eebe e st e ebeesabeesbeessseensaessseanseensnas 3
RETRIENLE tEOTICO ..euviiiiiiiieiiie ettt ettt sttt e ettt e et e bt e et e e seeeeateesneeenne 4
Descripcion de 1a PrOPUESTA.........cccuiieeiiieciie ettt e e e e ser e e sar e e e areeeareeeeseeennns 11
Arquitectura de 18 SOTUCION ......cc.eeeiiiiiiiiieiecieee ettt e e beessaeensaeas 12
6.1 Supuestos ¥ dePendEnCIas. ........eeevieiiieiiiieiieeiierie ettt 12
0.2 RESIIICCIONES ...ttt ettt ettt ettt et et e e s e bt et e e st e sae e st e e st enbeenbesstenbeenseeneenees 13
6.3 Metas de 1a ATQUITECTUTA........cccuviieiieeeiieeeieeeeeeeere et e et eesebeeeereeeseseeesseesnneeesaeeens 14
6.4  Requerimientos no funcionales y caracteristicas de alto nivel ...........c.ccceeceieiieninnien. 15
6.4.1 Consideraciones de Seguridad y Privacidad...........ccccceeeviiiiiniiiiniiieeee e, 15
6.4.2 Requisitos de Disponibilidad ...........cccueeiiiiiiiiiiniie e 16
6.4.3 Expectativas de Volumen y Rendimiento...........ccceevuieeriiieiniieeniie e 16
6.5 Arquitectura de A0 NIVEL.....ccciiiiiiiiiiiece et s 16
6.5.1  Servicios REST .....oo it et 16
6.5.2  CHENLE/SEIVIAOT ...eoiuiiiiiiiiiiiiiie ettt ettt st 17
6.5.3 SN @SEAAO ...eviitieiiirite e ettt 17
0.5:4  CACREC....eiiiiiie et 18
6.5.5  Servicios UNTOrMES. ......coiuiiiiiiiiiiiieiieeie ettt s 18
0.5.0  CAPAS .. .eiiiiiie ettt ettt ettt e st e et e ab e e e ab e eab e e s ateesnaeas 19

6.6  Arquitectura de 1a APIICACION .....ccvveieiiieeiiie e e e e 19



6.6.1 Capa de Presentacion ..........cocveeiieriieiiieiieeieeieeeee ettt enne 20
6.6.2 Capa REST APL ...ttt et 21
6.0.3  CaAPA E SETVICIOS ..uvreierireiiiieeiireeeiieeeiteeestteeetaeesseeesseeessseeessseeessseeesssesessseesssseesnsses 22
0.6.3.1  UILS ¥ UTIS cutiiiiieiiieiiie ettt ettt ettt et essaeenbeesanesnseennneenne 23
6.6.3.2  MEt0d0S HTTP.....ooiiieiiieiee e 23
6.6.3.3  COdigos de EStad0.......cccuieuiiiiiiiieiiieieettee e e 24
6.6.3.4 Implementar Hypermedia .........c.cccccvieeiiiieeiiieeieeeie e e 25
6.6.4  CaPa ORM ..ottt sttt aeeae e 25
6.6.5 Capa de MOAEIOS.....cuieiuiieiiieiieeiieiteete ettt ettt et eebeeenbeenns 26
6.6.6 Capa de consultas y PELICIONES ........eeruerruieriieriienieeitie et eesee ettt e s 26
6.6.7  Capa de PETrSISTEINCIA. ..ccueiiuiierieeiieitieiieerteeete et eeteeteesseeeseessaeeseessseenseessseenseensseenns 27
6.6.7.1  Asociacion Objeto-Relacional ...........ccccoecvieriiiiiieniieiiiieeecee e 27
6.6.7.2  Manejo de 1a CaChe........c.oeiuiiiiiiiiee e 28
6.6.7.3  Concurrencia de USUATIOS ....ceuerueerueeieeiieteeiesieerteeteeitesteetesitesteenteensesneensesaee e 29
6.6.8 Capa transversal de seguridad...........cccoeriiiiiiiiiiniiii e 30
6.6.9 Capa transversal de gestion OPETAtIVA........cceevueriiriieriirienieneeene e 32
6.6.10  Capa transversal de COMUNICACION ......c..ueeeureeiiiieeeiieeciie e eeiee e e e 33
6.7 Arquitectura de la Informacion ............coocoeiiiiiiiiiiii e 35
6.8 Arquitectura de 1a INterfaz ...........oooivieiiiiiiiiceeee e 36
6.9 Arquitectura TECNOIOZICA. .....ccccuiiieiiieeiieeeiie et e s e eeaeeens 38
6.9.1 Eleccion del lenguaje backend............cccoocueriiiiiiiniiniiiiiiccceee e 39
6.9.2 Eleccion del lenguaje frontend...........cceeevieeeiiiiiiiiinieeieeee e 41
6.9.3  PlatafOormma.....cc.coeuieiiieiieie e ettt 42
6.9.4  Alojamiento €l SIStEMA.........ccuiiiiiiiiiiiiieiieee et 43
6.10  Arquitectura de seguridad y privacidad .........ccceeevieeiiiiiniiieeieeee e 44
6.10.1  AULENEICACION ..ottt ettt st ettt be e 44
6.10.2  AULOTIZACION......eiiiiiiiieiie ettt ettt ettt et e sttt e sbt e et e esaeeenbeesaeeenne 45

0.10.3  DESPLIEZUE.....ceutieeiiieiieeie ettt ettt ettt ettt et e eateenne 46



Proceso de deSarrollo .........ooueeieriiriiiiiiieeeeeee e 48
7.1 Tecnologias y Entorno de Desarrollo ..........cccvveeiieeeiiieciieeceeeeee e 50
7.1.1 Tecnologias aplicadas al Frontend..............cccccveeeiiieeiiieniieece e 50
ToL LT JAVASCIIPL. eeitieiieeieeeiie et eetee et estte et et e et e estaeeateessaeesbe e ssesnsaessaeanseenssesnseensseenne 50

7 0 S N 4 | RS URRRURRRRTR 50
TLL3 NOARIS .o ettt sttt st 50

28 R B ) 3V PSR SRPRR 51

28 8 T 1111 TSRS 51
To11i0 BOWET ittt et 51
7.1.2  Tecnologias aplicadas al DISETI0.........cueeruiiriieiiiiieiiee e 52
7.1.2.1  Material DESIZN......ccoviiciieiiieiieiie ettt ettt ebe e eae e nee e 52
T.1.2.2  BOOESIIAD .eeeiiieeeiiie ettt ettt et e et e e st e e et e e sbeeesabeeesabeeenaeesnreeenaeeens 52
7.1.3 Tecnologias aplicadas al Backend ............cccoeiiiiiiiiiiiiiieee e 53
T L3301 PHP et ettt 53
T1.3.2 OFACIE ittt et ettt et et 53

T 133 0 MYSQL oottt 53

T 134 LAravel .ooeeooeeoie e 54
T.1.3.5  COMPOSET ..ttt ettt ettt ettt e st e e st e e st e e sabeeesbbeesbbeesabeesnneenas 54
7.1.4 Tecnologias aplicadas al control de VErSiones ..........cccueeveuveerieeerieeenieeenieeeeee e 54
48 3 T € 1 LRSS 54

T LA2  GIELAD ceeiiiece et 54
7.2 Patron de arquitectura del SOTtWAre.........ooovveeeiiiiiiiieeecee e 55
7.2.1 MVC en FIONtENd .....eooniiiiiiiiiecie ettt e 55
T 2101 MOARIO .t 55
A B A VA 1 - PSR PSRPRRR 56
7.2.1.3  CONIOlAAOT ...ttt 57
7.2.2  MVC en Backend...........ccoouiiiiiiiiiiiiiee e e 58

T22 0 MOAELO oo 58



7.2.2.2  CONOLAAOT ...ttt ettt st e 59

8 MOAulos @ deSarrollar ............ooiuiiiiiiie e e 60
8.1 Configurar OTZaANIZIAMA . ......cccveeerreeeirieeiieeesrreestreeesareessseeesseeeesseeessseeessseeessseesssseesnnes 60
8.2  Configurar manual de fUNCIONES...........cccviviieriiiiiieiie ettt 60
8.3 INGIesar CONIAtACION. ......ccvieeeeiieeiieecitie et e eteeeeteeeeteeeeteeessbeeeesbeeessseeesseeesseesnsaeeennes 61
8.4  DiSeNo de INSUMENTOS ....c.ueruietiiieriietieie sttt ettt ettt ettt et et seeebeeaeesaeenees 61
8.5 Establecer Programacion ...........c..cccuieecuieeeiiiieeiieeeieeeeieeeeveeesreeeeveeeeaeeesaeesnneesnneeens 61
8.6 Realizar eValuaCION .......coiuiiiiiiiieie e et 62
8.7  Analisis y medicion de 108 datos...........cccveeeiieriieiiiiiieieeeieeieesee e 63
8.8 Rangos para interpretacion de la calificacion: ..........ccooceeviieiieniiiiiieniceee e 64
8.9  Indicadores para evaluar la Medicion del Desempenio ..........cceeeveeeiierieeciienieenieennnnnn, 65
8.10  Modulo admMiNISIIALIVO .. .eeuvireieiieieeiieieeie ettt ettt ettt sae e 66

O DiSENO del SISTEIMA ....eeuiiiiieiiiieiie ettt ettt ettt e et et e et e ae e b e saaeeneens 67
9.1 Modelo Relacional.........coueiuieriiiiiriieiieie ettt st 67
0.2 Diagrama Cas0S A€ USO......cueeruuieriieriieeiieeiieeiie st ettesteeteesteebeesabeeseeesabeesseesnbeesseesnseans 68
10 Cronograma general de actividades ...........cocuevieriiriiriiiiiiiiieeteitee et 73
11  Cronograma entrega de MOAUIOS ........oeeviiiiiiiieiieeiee et e e e ens 74
12 Condiciones de 1a ProPUESTA ........cecueeriiiriieiiieiieee ettt et eae e 75
L2201 COSTOS ettt ettt et e h e a e bttt h e e e a bbb e e bt e b e nbaesateens 75
12.2  Tiempo de ejecucion del PrOyECtO .........eecvieeriieeiiieeiiieeieeeite et e e 75
12.3  Tiempo de garantia y soporte de la aplicacion..........c.ccoevvueriiniiiienicninnenicneeenne 75
12.4  Entrega del productO .........cceeeiiieiiiieiiie ettt s e e 76
I3 ASPECLOS LEZAIES ....eoueiiiiiiiiecitett et 76

14 BIBOZIALIA ..ottt 77



viii
Lista de tablas

Tabla 1 Criterios manual deSEMPEIIO.......c.ueeeiuiiieiiieeiieeeieeeee et eiee e esae e e saeeesareesaaeeesseeens 64
Tabla 2 Indicadores de deSEMPEIIO ......cccvieiuiieiieiieeiierie ettt et e b seeeebeesaeeebeeseneenseens 65
Tabla 3 Caso de USO 01 .....ooiiiiieie ettt ettt et e st e bt e ebeeseeeeseens 68
Tabla 4 Caso de USO 02 .....c.eeiiiiiiiiiieeiereeee ettt sttt ettt et e bt et eaes 69
Tabla 5 Caso de USO 03 ... ittt et b e et e bt e st e b e enbeesaeeebeens 70
Tabla 6 Caso de USO 04 ...ttt et b e et et e st e bt e ebeesaeeenbeens 71
Tabla 7 Caso de USO 05 .....ooueeiiiieiieie ettt et sttt ettt st e bt et aes 72
Tabla 14 Cronograma de actividades..........cccoecveriiiiiiiiiniiniiiiieceeceee e 73
Tabla 15 Cronograma entrega de MOAULOS ........cceeeviiiiiiiiiiieciierie e 74

TADIA 16 COStOS o eeeieeiiee et 75


file:///C:/Users/juancho/Downloads/Correccion%20Llanos%20(1).docx%23_Toc11737720

X
Lista de Ilustraciones

[Tustracion 1 CHEnte/SErVIAOT. ....c.c.eiiiiiiiiiieeiieie ettt sttt sbee e 17
Tustracion 2 Sin EStAd0 .....co.eeiiiiiiieecieeee et 17
TTUSEIACION 3 CACKE ...ttt ettt st e sat e et esbee et ens 18
[lustracion 4 Servicios UNTTOTMES ........cccuiiieriirierieieeie ettt e 18
TTUSEIACION 5 CAPAS..eiiuriieiiieeeiiieeiee ettt e e steeesteeestteeetaeeetaeesssaeesssaeessseeessseeessseeessseeensseesnsseennsseeans 19
TTUSLracion 6 APIICACION .......cccuiiieiiieeciieeecitee ettt e e e st eesaareestbeeesebeeessseeessseeesaseeesseeesseeans 20
Tustracion 7 Capa de PreSENTACION ........ccueeeiieriieeiieriieeieentee e esteeereeseeeeseesteeesseesseesseesseeesseenseas 21
Tustracion 8 REST API ......o ettt sttt ettt et e st e b e 22
Tustracion 9 Capa tranSVETSAL........c..ceiieruieriieiiieeieeiieeteetee et e ereereeeaeesreeesseesseesesaesaneesseensnas 33
Tustracion 10 Arquitectura de 12 INtEITAZ .......cc.eeviieiiiiiiieiiecieeece e 37
[lustracion 11Eleccion del lenguaje backend............cooeiiiiiiiiiiiiiiiieieeee e 39
TTUSTEACION 12P Y PL ...ttt et sttt ettt st 40
[ustracion 13 Framework Laravel ..o 41
[ustracion 14 Framework ANGUIAT..........cocviviiiiiiiiiiieeeeee e 42
TTUStracion 15 DESPIEZUE .....ccouviieiiiiiiiie ettt ettt e e s ae e st eesnbeeesnseeesnseeennseeens 46
Tustracion 16 Modelo Frontend........... ..o e 56
[ustracion 17 Vista Frontend....... ..o e 57
lustracion 18 Controlador Frontend. ..., 58
Tustracion 19 Modelo Backend......... ..o 59
[lustracion 20 Controlador Backend ............cooiiiiii i, 60
Tustracion 21 Modelo entidad relacion .............ooiiiiiii i e 67
Mustracion 22 CU_01 Ingresar al SIStEMa ........ovueieiiitiiii i 68
[lustracion 23 CU_02 Ingresar pardmetros al SiStema .........c.ovevveiuiiiiieiieenieeiiieneeenenns. 69
Tustracion CU_03 Crear COMPIOMISOS .....euurntennteneettaneenteateentanteaneeamee e eneanneanenns 70
[lustracion 25 CU 04 Crear evaluacion ..........couiiiiiiiiiiit it eeea e e 71

Tustracion 26 CU_05 Realizar evaluacion ..............cooiiiiiiiiiiiiiiii i 72


file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514729
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514730
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514731
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514732
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514733
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514734
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514735
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514737
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514738
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514739
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514740
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514741
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514742
file:///C:/Users/jsp10/Escritorio/Proyecto%20Grado/3ra%20Correccion.docx%23_Toc13514743




1. Area problemitica y problema de investigacion
1.1 Area problematica

En términos de aportar a la eficiencia y eficacia en los procesos administrativos que
contribuyen al cumplimiento de la calidad institucional de CORHUILA, es de caracter
perentorio realizar una evaluacion y medicion de todas las areas que compone el organigrama
de la organizacion junto con el recurso humano que lo integra, partiendo de la alta gerencia
hasta la subordinacion; que para tal fin se requiere realizar una evaluacion de desempefio de

cada funcionario del area administrativa.

En relacion al nimero de empleados que conforma el area administrativa de CORHUILA
para la aplicacion y monitoreo de la evaluacion de desempefio a cada una de estas personas,
por parte de la division de Talento Humano se convierte en una labor compleja en razéon que
se puede dar un cuello de botella por otras obligaciones que se tiene con la empresa como
liquidacién de ndmina y otros servicios que se prestan a la organizacion, esto puede influir en
el limite de la capacidad productiva del personal de la oficina de Talento Humano, teniendo
presente si se quiere hacer una 6ptima medicion y analisis de los datos recolectados por el
instrumento de la evaluacion de desempeiio y elaboracion de informes como resultado de
esta labor que se presenta a la alta gerencia, teniendo presente que esta actividad se desarrolla

de manera manual y por semestre.

En este orden de ideas se pone a consideracion desarrollar un software que permita realizar el

proceso de aplicacion y monitoreo de desempeiio a través de la red interna de CORHUILA



1.2 Problema de investigacion

.De qué manera la implementacion de un software en entorno web, mejorara la gestion de
procesos manuales para la evaluacion de desempefio al personal administrativo de la

Corporacion Universitaria del Huila CORHUILA?

2  Justificacion

Las tecnologias de informacidén y comunicacion ofrecen una gran oportunidad para el
desarrollo y el avance de universidades e institutos de educacion superior, que traen multiples
aportes a los diversos sectores de la sociedad. Estas tecnologias permiten la interaccion a
distancia de actores, el procesamiento y almacenamiento de grandes cantidades de datos. En
sintesis, estas tecnologias son herramientas valiosas en la gerencia y el control empresarial e

institucional (Garcia Sanchez, Reyes Anorve, & Godinez Alarcon, 2017).

En la actualidad, es necesario que la informacién sea procesada y almacenada de una forma

efectiva para agilizar los procesos y asi lograr un control integral de estas actividades.

El desarrollo de un Software que sirva de apoyo al proceso de control y seguimiento a la
evaluacion de desempefio administrativo de la Corporacion Universitaria del Huila
CORHUILA, proporcionara efectividad y eficiencia en el manejo y procesamiento de los
grandes volumenes de informacion que requieren este tipo de procesos, ejecutando las

actividades con el menor esfuerzo humano y en el menor tiempo posible.

Al implementar el software los instrumentos de evaluacion se reflejaran de manera digital, los
evaluadores diligenciardn los instrumentos en linea, el sistema arrojara alertas a los
evaluadores recordando la fecha limite y se podran monitorear las evaluaciones realizadas. El

jefe de la oficina de talento humano junto con la alta gerencia, podra tomar decisiones



respecto a la mejora continua del servicio, procesos y de la calidad de la institucion, basado

en los informes generados por el sistema.

3 Objetivos

3.1 Objetivo general

Desarrollar un software que permita aplicar, controlar y hacer seguimiento a la evaluacion de

desempefio de administrativos de la Corporacion Universitaria del Huila CORHUILA

3.2 Objetivo especificos

e Analizar e identificar los requerimientos del software, mediante entrevistas y formatos
de evaluacion entregados por el area de Talento Humano

e Disefiar los casos de uso, base de datos y la interfaz grafica del software haciendo uso
de buenas préacticas para la calidad del software

e Realizar las pruebas unitarias y funcionales del software

e Implementar en entorno de produccion el software desarrollado



4 Referente tedrico

La IEEE define la Ingenieria de Software como “la aplicacion de un enfoque sistematico,
cuantificable y disciplinado al desarrollo, operacion y mantenimiento del software” (IEEE
Computer Society, 2014); y desde su aparicion formal a finales de los afios 60, ha
evolucionado notoriamente en teorias, métodos, procesos y herramientas para dar soporte a la

industria del software.

Uno de los logros en el desarrollo de la Ingenieria de Software, es la definicion de una guia
para el cuerpo del conocimiento: SWEBOK, la cual permite caracterizar la profesion y
presenta de manera global las practicas, herramientas y métodos que se usan actualmente en

el escenario de la ingenieria de software.

El SWEBOK abarca diez (10) areas de conocimiento especificadas en la ingenieria de
Software y ocho (8) disciplinas de soporte (Guia al cuerpo de conocimiento de la ingenieria

de software SWEBOK, 2004).

Considerando que el SWEBOK presenta un acceso a los temas del conocimiento de la
Ingenieria de Software, es relevante para el presente trabajo estudiar y aplicar esta guia, por
el aporte significativo en la clarificacion de las areas del conocimiento y disciplinas;
informacion que es importante para cumplir con el propdsito del trabajo de investigacion
propuesto, aplicando de manera practica en el proceso de desarrollo de software que se

pretende implementar en el proyecto.

Las éreas del conocimiento del SWEBOK, que se consideran con mayor prioridad en relacion

con el proyecto a realizar son:



5
Requerimientos de Software: Es un area de conocimiento crucial para cualquier proyecto

de desarrollo de software; en esta etapa se obtiene las especificaciones, analisis y validacion
de los requisitos de las expectativas del cliente respecto al producto a construir. Para el
proyecto que se pretende realizar, es critico porque influye de manera significativa en todo el
ciclo de vida del software; al no tener de forma clara las especificaciones del cliente, las
posibilidades de fracaso son altas en el desarrollo de un producto que no satisfaga los

requerimientos solicitados.

Se desea proponer un proceso que permita entregar un producto, en plazos de tiempo
programados, sin dejar a un lado el disefio, pruebas, mantenimiento, configuracion y la
aplicacion de modelos y métodos; que parten del andlisis de requisitos; en esta fase se
aplicaran las técnicas de creatividad que contribuyan a la construccion de Software innovador

(IEEE Computer Society, 2014).

Ingenieria de procesos de Software: Esta area de conocimiento corresponde al capitulo
ocho (8) de la guia, que consiste en una serie de actividades para llevar a cabo una
transformacion de productos a partir de la coordinacion y la gestion de proyectos para medir

y mejorar la

calidad del producto que se estd construyendo, a través de una mejora de procesos continua

que incluye modelos y métodos (IEEE Computer Society, 2014).

Para el presente proyecto de investigacion se tendran como referentes los temas de definicion
de procesos de software, evaluacion de procesos de software y mejora, y herramientas de
ingenieria de proceso de software. Estos temas se deben tener en cuenta en el escenario de
desarrollo de software de la ciudad en la CORHUILA, en busca de la calidad y mejora de

procesos en cada una de las actividades en el proceso de desarrollo propuesto.



Las principales actividades en las cuales se haran especial énfasis en el proceso a
implementar son: Planificacion, Implementacion, Documentacion, Despliegue y
Mantenimiento; actividades que definen el proceso de desarrollo de software siguiendo la
politica que las entradas de criterios y responsabilidades de tareas asignadas, con el propdsito
de controlar las actividades y realizar mejoras continuas cuando estas presenten alguna

inconsistencia en su proceso de desarrollo.

La aplicacion de modelos en el proceso de desarrollo, es un punto clave en razoén que para el
proyecto a desarrollar se propondra un proceso que incluird un conjunto de actividades
relacionadas; incluyendo un valor agregado que es el de crear un producto software

innovador.

Angular: es una framework que permite desarrollar aplicaciones web en la seccion cliente
utilizando HTML y JavaScript para que el cliente asuma la mayor parte de la logica 'y
descargue al servidor con la finalidad de que las aplicaciones ejecutadas a través de Internet
sean mas rapidas. El hecho de estar mantenido por Google, asi como una serie de
innumerables razones técnicas, ha favorecido su rapida adopcion por parte de la comunidad

de desarrolladores.

Permite la creacion de aplicaciones web de una sola pagina (SPA: single-page application)

realizando la carga de datos de forma asincrona (Boada Oriols & Gomez Guiterrez, 2019).

SPA (Single Page Application): Es un tipo de aplicacion web donde todas las pantallas las

muestra en la misma pagina, sin recargar el navegador.

Técnicamente, una SPA es un sitio donde existe un Unico punto de entrada, generalmente el

archivo index.html. En la aplicacion no hay ningin otro archivo HTML al que se pueda



acceder de manera separada y que nos muestre un contenido o parte de la aplicacion, toda la

accion se produce dentro del mismo index.html (Alvarez, Desarrollo Web, 2016).

Laravel: es un framework de codigo abierto para aplicaciones y servicios web PHP escrito

por Taylor Otwell (Rees & Laguna, 2013)

PHP: es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se caracteriza por su potencia,
versatilidad, robustez y modularidad. Los programas escritos ¢ PHP son embebidos
directamente en el cddigo HTML y ejecutados por el servidor web a través de un intérprete
antes de transferir al cliente que lo ha solicitado un resultado en forma de codigo HTML. Es
un lenguaje open source y multiplataforma; los programas funcionan igual sobre diferentes
plataformas, trabajando sobre la mayoria de servidores web y estando preparado para

interactuar con mas de 20 tipos de base de datos (Cobo, Gomez, Perez, & Rocha, 2005).

ORM: El mapeo objeto-relacional es una técnica de programacion para convertir datos del
sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos al utilizado en
una base de datos relacional. En la practica esto crea una base de datos virtual orientada a
objetos sobre la base de datos relacional. Esto posibilita el uso de las caracteristicas propias
de la orientacion a objetos (esencialmente la herencia y el polimorfismo). Entre las ventajas
que ofrecen los ORM se encuentran: rapidez en el desarrollo, abstraccion de la base de datos,
reutilizacion, seguridad, mantenimiento del cddigo, lenguaje propio para realizar las

consultas (Yanes Enriquez & Gracia del Busto, 2011).

MVC (Modelo-Vista-Controlador): El patron MVC es un patron de arquitectura de
software encargado de separar la l6gica de negocio de la interfaz del usuario y es el mas
utilizado en aplicaciones Web, ya que facilita la funcionalidad, mantenibilidad y
escalabilidad del sistema, de forma simple y sencilla, a la vez que permite “no mezclar

lenguajes de programacion en el mismo codigo”.



MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstraccion:

e Modelo: representa la logica de negocios. Es el encargado de acceder de forma directa
a los datos actuando como “intermediario” con la base de datos.

e Vista: es la encargada de mostrar la informacion al usuario de forma grafica y
“humanamente legible”.

e Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Es quien controla las
interacciones del usuario solicitando los datos al modelo y entregandolos a la vista

para que ésta, lo presente al usuario, de forma “humanamente legible”. (Bahit)

MYVP (Modelo- Vista- Presentador): es un patrén derivado del MVC, que nos permite

separar de forma muy clara nuestras vistas de la logica de nuestras aplicaciones.

e Modelo: Esta capa gestiona los datos. Son las clases que denominariamos de logica de
negocio.

e Vista: Se encarga de mostrar los datos. Aqui se encontrarian nuestros Fragmentos y
Vistas.

e Presentador: Se sitia entre el modelo y la vista, permitiendo conectar la interfaz

grafica con los datos. (Develapps, 2016)

MVVM (Modelo- Vista - VistaModelo): MVVM es una arquitectura desarrollada por

Microsoft alrededor de 2004, cuando también se cre6 Windows Presentation Foundation.

Esta dirigido a modernas plataformas de desarrollo de interfaz de usuario que soportan
programacion orientada a eventos, como HTMLS, Windows Presentation Foundation WPF,

Silverlight y el Framework ZK.

e Modelo: son los modelos que contienen informacidn en este caso el modelo

Uunicamente se comunica a través de la vista modelo, pero nunca hacia la vista.



e Vista: las vistas son la presentacion de los datos de un modelo mediante lo que se
procesa en la vista modelo (Comportamientos, eventos y enlace de datos), pero esta
nunca se comunica directamente con el Model

e Vista Modelo: es el conector entre el modelo y la vista el cual mediante enlace de
datos hace esta comunicacion, también se dice que aqui se tiene toda la 16gica de

presentacion. (Montero Ortega, 2019)

Web Services: El termino describe una forma estandarizada de integrar aplicaciones WEB
mediante el uso de XML, SOAP, WSDL y UDDI sobre los protocolos de la Internet. XML es
usado para describir los datos, SOAP se ocupa para la transferencia de los datos, WSDL se
emplea para describir los servicios disponibles y UDDI se ocupa para conocer cudales son los
servicios disponibles. Uno de los usos principales es permitir la comunicacion entre las
empresas y entre las empresas y sus clientes. Los Web Services permiten a las organizaciones
intercambiar datos sin necesidad de conocer los detalles de sus respectivos Sistemas de

Informacion.

Los Web Services no proveen al usuario una interfaz grafica (GUI). En vez de ello, los Web
Services comparten la 16gica del negocio, los datos y los procesos, por medio de una interfaz
de programas a través de la red. Es decir, conectan programas, por tanto, son programas que
no interactuan directamente con los usuarios. Los desarrolladores pueden por consiguiente
agregar a los Web Services la interfaz para usuarios, por ejemplo, mediante una pagina Web
0 un programa ejecutable, con el fin de entregarle a los usuarios una funcionalidad especifica

que provee un determinado Web Service. (Saffirio, 2006)

API: son un conjunto de comandos, funciones y protocolos informaticos que permiten a los
desarrolladores crear programas especificos para ciertos sistemas operativos. Las API

simplifican en gran medida el trabajo de un creador de programas, ya que no tiene que
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«escribiry codigos desde cero. Estas permiten al informatico usar funciones predefinidas

para interactuar con el sistema operativo o con otro programa. El usuario nunca ve las API en
pleno proceso de trabajo, pero si detalles de sus acciones. La API es una interfaz o rostro que

s6lo da la cara al software. Es decir, el usuario no ve eso. (ABC Consultorio, 2015)

REST: REST es una interfaz para conectar varios sistemas basados en el protocolo HTTP
(uno de los protocolos mas antiguos) y nos sirve para obtener y generar datos y operaciones,

devolviendo esos datos en formatos muy especificos, como XML y JSON.

El formato més usado en la actualidad es el formato JSON, ya que es mas ligero y legible en
comparacion al formato XML. Elegir uno seré cuestion de la logica y necesidades de cada

proyecto.

REST se apoya en HTTP, los verbos que utiliza son exactamente los mismos, con ellos se

puede hacer GET, POST, PUT y DELETE. De aqui surge una alternativa a SOAP.

Cuando hablamos de SOAP hablamos de una arquitectura divididas por niveles que se
utilizaba para hacer un servicio, es mas complejo de montar como de gestionar y solo

trabajaba con XML. (Rosa Moncayo, 2018)

SOAP: La funcionalidad que aporta SOAP es la de proporcionar un mecanismo simple y
ligero de intercambio de informacion entre dos puntos usando el lenguaje XML. SOAP no es
mas que un mecanismo sencillo de expresar la informacion mediante un modelo de
empaquetado de datos modular y una serie de mecanismos de codificacion de datos. Esto
permite que SOAP sea utilizado en un amplio rango de servidores de aplicaciones que
trabajen mediante el modelo de comunicacion RPC (Remote Procedure Call). (Cubo

Velasquez)
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5 Descripcion de la propuesta

Se propone un sistema con una arquitectura que permita la escalabilidad e integracion
continua de la aplicacion, que se alinie a los requerimientos funcionales y no funcionales que

se presenten en la fase de analisis, disefo y desarrollo de la solucion.

En este sentido el sistema se basa en la arquitectura REST siendo el estandar de
comunicaciones cliente servidor mas usado en el mercado de aplicaciones web y méviles

gracias a su facilidad de escalabilidad y sostenibilidad

A partir de esto se desarrollard un software en ambiente web, con conectividad sobre el motor
de base de datos Oracle 11g y el Front del cliente en el lenguaje PHP 7.0, aplicando la

arquitectura de software Modelo Vista Controlador (MVC).

El resultado de la solucién a desarrollar, es la implementacion de una herramienta que
satisfaga las necesidades correspondientes al proceso de la evaluacion de desempefio de la
Corporacion Universitaria del Huila CORHUILA, controlado y monitoreado por la division

de talento humano de la institucion.
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6 Arquitectura de la solucion

En los ultimos afios los avances en ingenieria web han permitido que las aplicaciones web

que se crean sean mas potentes visual y funcionalmente (Gomez, 2015).

Debido a este continuo avance, existen una gran cantidad de tecnologias en el lado de cliente
que hacen que cada vez sea mas complicado desarrollar una aplicacion de manera ordenada.
Con la ayuda de los frameworks de programacion del lado del cliente se busca unir todas esas
tecnologias, reducir su complejidad y separar conceptos mediante el patron MVC y sus
variantes para que cuando aumente el tamaino del cddigo no se haga inmanejable su

desarrollo.

En el lado servidor ocurre algo parecido, cada vez las aplicaciones son mas grandes y hacen
uso de diversas tecnologias lo cual implica que se necesiten de mas recursos y por tanto la
capacidad de procesamiento se ve afectada. Mediante los Web Services seremos capaces de
liberar en cierta medida al servidor, haciendo las peticiones mas agiles. De esta manera y al
disponer de Web Services, no estamos atados a una determinada tecnologia en el lado cliente:
tanto un navegador como un dispositivo movil pueden lanzar peticiones a un API siendo

transparente para el servidor (Gomez, 2015).

6.1 Supuestos y dependencias

La definicion del sistema se ha realizado teniendo en cuenta los siguientes criterios:

e (CORHUILA contara con toda la infraestructura de hardware, software de base,
comunicaciones y redes suficientes para la operacion del sistema.
e El sistema debe ser disefiado teniendo en cuenta los macro y procesos de gestion los

negocios involucrados y no los procesos individuales de cada una de las areas.



6.2
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La arquitectura del sistema debe estar orientada, unificada y generalizada de tal

manera que todos los macro procesos queden cubiertos, pero no detallados.

La arquitectura tecnoldgica que apoye el sistema debe estar orientada con base en la
tecnologia disponible y mas ampliamente difundida en el mercado.

Con respecto a la informacion, el sistema manejara lo que es exclusivo a las acciones
descritas en los macro procesos o requisitos de alto nivel.

Los subsistemas estaran integrados entre si y con los sistemas tanto de tipo estratégico
como de apoyo administrativo de forma automatica.

El sistema debera contar con una interfaz que permita integrar la solucion con
sistemas externos de otras entidades con los cuales se requiera la integracién de forma

automatica.

Restricciones

Disponibilidad de recursos econdmicos para contar con los recursos necesarios
(hardware, software de base, comunicaciones y redes) para la operacion del sistema.
Los sistemas estratégicos y de apoyo administrativo y contable de la CORHUILA, asi
como los sistemas existentes que continuaran operando en la entidad, deberan ser
adaptados para su integracion con el sistema desarrollado.

Acceso a la red de la CORHUILA, por cualquier medio, fisico o mévil.

El sistema debe ser disefiado considerando los requerimientos de seguridad de la
informacion, de acuerdo con los niveles de criticidad de la informacién personal
manejada por los subsistemas o sistemas de software internos o externos de
CORHUILA.

El sistema debe ser disefiado para ejecutarse a través de un entorno web.



6.3 Metas de la Arquitectura

Implementar los patrones y estilos de disefio mas adecuados para la aplicacion.
Reducir los riesgos tecnologicos del proyecto asociados a sistemas de gran escala.
Disenar los componentes de software que soporten la operacion del sistema y
cumplan con los requerimientos no funcionales.

Facilitar el disefio, implementacion y despliegue de la aplicacion.

Implementacion de tecnologias, herramientas y arquitecturas, de manera coherente
para que colaboren entre ellos, analizandolos y adecuandolos con base a las
necesidades de la aplicacion.

Crear una API RESTful usando Web Services con PHP y Laravel

Hacer uso de dicha API desde una aplicacion web cliente.

Utilizar el framework Angular para mostrar la informacion en un navegador web.
Utilizar los estdndares de disefio responsivo para las interfaces graficas.
Conseguir abstraer la capa de persistencia en el servidor usando un ORM.

Usar del patron MVC en diferentes contextos y variantes (MVP y MVVM)
Configurar diversos entornos para el proyecto.

Implementar medidas de seguridad sobre el acceso a la API por medio de usuarios
con roles y permisos.

Integrar todo lo antes mencionado en una tnica aplicacion.

Crear un modelo arquitectonico siguiendo una metodologia

14
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6.4 Requerimientos no funcionales y caracteristicas de alto nivel

6.4.1

Consideraciones de Seguridad y Privacidad

Los permisos de acceso al sistema podran ser cambiados solamente por los usuarios
administradores de acceso a datos.

El nuevo sistema debe desarrollarse aplicando patrones y recomendaciones de
programacion que incrementen la seguridad de datos.

Todos los sistemas deben respaldarse al menos cada semana. Los respaldos deben ser
almacenados en una localidad segura ubicada en un edificio distinto al que reside el
sistema.

Todas las comunicaciones externas entre servidores de datos, aplicacion y cliente del
sistema deben estar encriptadas.

Todos los datos sensibles residentes en bases de datos locales deben estar encriptados
para dificultar su acceso a terceros.

Si se deben identificar ataques de seguridad o brechas del sistema, determinando la
procedencia del ataque y bloqueando la direccion IP y/o usuario que esté relacionado
con ¢l, el mismo no continuara operando hasta ser desbloqueado por un administrador

de seguridad.



6.4.2

6.4.3
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Requisitos de Disponibilidad

El sistema debe tener una disponibilidad del al menos el 99% de las veces en que un
usuario intente accederlo.

El tiempo para iniciar o reiniciar el sistema no podra ser mayor a 15 minutos.

La tasa de tiempos de falla del sistema no podra ser mayor al 1% del tiempo de
operacion total.

El promedio de duracion de fallas no podré ser mayor a 15 minutos.

La probabilidad de falla del Sistema no podra ser mayor a 1%.

Expectativas de Volumen y Rendimiento

El sistema debe ser capaz de procesar al menos 2 transacciones por segundo. Esto se
medira por medio de la herramienta de Software Testing de servicios web.

Toda funcionalidad del sistema y transaccion de negocio debe responder al usuario en
menos de 5 segundos.

El sistema debe ser capaz de operar adecuadamente con hasta 1000 usuarios con
sesiones concurrentes.

Los datos modificados en la base de datos deben ser actualizados para todos los

usuarios que acceden en menos de 2 segundos

6.5 Arquitectura de Alto Nivel

6.5.1

Servicios REST

Cada dia necesitamos mas usar servicios web REST (Representational State Transfer) es un

estilo de arquitectura para desarrollar servicios web.
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Los servicios web que siguen este estilo deben cumplir con las siguientes premisas:

cliente/servidor, sin estado, cache, servicios uniformes, arquitectura en capas.

6.5.2 Cliente/Servidor

Como servicios web se pueden clasificar en la arquitectura cliente servidor y definen una
interface de comunicacion entre ambos separando completamente las responsabilidades entre

ambas partes.

SERVIDOR

llustracion 1 Cliente/Servidor.

Fuente Propia

6.5.3 Sin estado

Son servicios web que no mantienen estado asociado al cliente. Cada peticion que se realiza a
ellos es completamente independiente de la siguiente. Todas las llamadas al mismo servicio

seran idénticas

CLIENTE A SERVICIOS

CLIENTEB

CLIENTE 1 CLIENTE 2

lustracion 2 Sin Estado

Fuente Propia
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6.5.4 Cache

El contenido de los servicios web REST se puede cachear de tal forma que una vez realizada

la primera peticion al servicio el resto puedan apoyarse en la cache si fuera necesario

SERVICIOS
CLIENTE Servidor

NAVEGADOR 51 52

Hustracion 3 Cache

Fuente Propia

6.5.5 Servicios Uniformes

Todos los servicios REST compartiran una forma de invocacion y métodos uniforme

utilizando los métodos GET, POST, PUT, DELETE.

CLIENTE

SERVICIOS

Servidor Servicios distintos pero

uniformes en invocacion

1lustracion 4 Servicios uniformes

Fuente Propia



6.5.6 Capas

Todos los servicios REST estan orientados hacia la escalabilidad y un cliente REST no sera
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capaz de distinguir entre si estd realizando una peticion directamente al servidor, o se lo estd

devolviendo un sistema de cache intermedio o por ejemplo existe un balanceador que se

encarga de redirigirlo a otro servidor. (Caules, 2013)

MIDDLEWARE

llustracion 5 Capas

Fuente Propia

6.6 Arquitectura de la Aplicacion

La arquitectura seleccionada para el desarrollo del sistema es una arquitectura n-capas con

cliente WEB para el consumo de APIs del servidor.

51 52

53 s4

S5 S6

CAPA A
SERVICIOS

51 52

53 sS4

$5 56

CAPAB
SERVICIOS




CAPA DE PRESENTACION

SERVICIOS
EXTERHOS “ CAPA DE SERVICIOS

ION

SEGURIDAD

GESTION OPERATIVA
COMUNICAL

3
@
o
s
[
3
g
=
-4
o
L]

CAPA DE MODELOS

CONSULTAS Y PETICIONES

DB, ARCHIVO

Hlustracion 6 Aplicacion

Fuente Propia

6.6.1 Capa de Presentacion

La capa de presentacion corresponde a una aplicacion bajo el patron MVC, utilizando

Angular como framework para el lenguaje JavaScript.

Vistas: Paginas web HTML vinculadas con tag libraries de Angular que despliegan la

interfaz grafica al usuario.

Controladores: Controladores de Angular, que reciben y procesan las solicitudes del

usuario.

Modelos: Objetos reutilizados de la capa de modelo de dominio de Angular.

20
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Componentes: Define la l6gica de la aplicacion en un componente dentro de una clase. La

clase interactiia con la vista a través de una API de propiedades y métodos.

COMPONENTE ANGULAR CONTROLADOR

Funciones y propiedades

MVC - MVW

Controlador de
Angular

PERSISTENCIA

VISTA
CLIENTE Web SQL — IndexedDB

Plantilla HTML

Local Storage HTMLS

Etiquetas Angular

MODELO
Servicios

CLIENTE CLIENTE

Controlador de
Angular

CLIENTE

llustracion 7 Capa de presentacion

Fuente Propia

6.6.2 Capa REST API

Representational State Transfer (REST), es un tipo de arquitectura de desarrollo Web que
usa el protocolo HTTP para su funcionamiento, en tal sentido, para poder usar REST no
necesita de la implementacion de ningun otro protocolo adicional sino el mismo que usa la

WEB, a diferencia de otros tipos de arquitectura.
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En el desarrollo de servicios Web o una aplicacion Web y sobre todo en una API REST se

dan tres niveles de calidad que se describen en el modelo “Richardson Materita Medel”

siendo estos:
e Uso correcto de URIs
e Uso correcto de HTTP
e Implementar Hypermedia
Browser HTTP LOGICA DEL NEGOCIO

GET, POST, PUT, DELETE... PERSISTENCIA

Angular
JavaScript JSON

HTMLS Documentos Estaticos SOL Server

CLIENTE REST SERVIDOR

llustracion 8 REST API

Fuente Propia

HTTP que es un protocolo sin estado, cuando es utilizado por REST nos posibilita una mayor
escalabilidad, y permite alternar con distintas tecnologias para servir determinados recursos
de una misma API, por lo tanto, temas como el almacenamiento de variables de sesion, ya no

constituyen una preocupacion técnica. (Santos Hernadez & Serrano Parrefio, 2017)

6.6.3 Capa de servicios

Esta capa serd desarrollada en el lenguaje PHP con el framework Laravel 5.x, que es capaz de

soportar todas las capas correspondientes a un API RESTful del lado del servidor.

Laravel cuenta con clases fachada como Reoute, Resorce, Request, que facilitan el uso y

manejo de las peticiones HTTP por medio de URLs.
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6.6.3.1 Urlsy Uris

Las URL (Uniform Resource Locator), al ser un tipo de URI, (Uniform Resource Identifier),
esta permite localizar y reconocer de forma tnica el recurso, ademas de poder acceder a €l se
puede compartir su ubicacion. Cada pagina, informacién en una seccion, archivo, cuando se
habla de REST, se los nombra como recursos, por lo tanto, es la informacion a la que se

desea acceder, modificar o borrar, independiente mente del formato que tenga.

Existen varias reglas que se deben utilizar para ponerle nombre a la URI de un recurso:

e Los nombres de URI no deben implicar una accion, por lo tanto, debe evitarse usar

verbos en ellos.

e Deben ser Unicas, no debemos tener mas de una URI para identificar un mismo
recurso.

e Deben ser independiente de formato.

e Deben mantener una jerarquia logica.

e Los filtrados de informacidon de un recurso no se hacen en la URI.

Al momento de desarrollar APIs REST los aspectos claves que hay que priorizar son:

6.6.3.2 Métodos HTTP
Para manipular los recursos, HTTP nos proporciona los métodos con los cuales debemos

operar siendo estos los siguientes:

e GET: Para consultar y leer recursos

e POST: Para crear recursos
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e PUT: Para editar recursos

e DELETE: Para eliminar recursos.

e PATCH: Para editar partes concretas de un recurso.

6.6.3.3 Codigos de Estado

En el desarrollo de una API se debe evitar crear herramientas propias y en su lugar utilizar las
que ya han sido creadas, pensadas y testeadas; ya que al crear herramientas propias se cae en
uno de los errores mas frecuentes en el desarrollo de las APIs, que ocurren principalmente en

el manejo de los codigos de error y estado (Santos Hernadez & Serrano Parrefio, 2017).

Algunos de estos cddigos de estado pueden ser:

e 100: Informan al navegador de algunas acciones que se van a realizar.

e 200: Indican que la peticion del navegador se ha recibido, procesado y respondido
correctamente.

e 300: Indican que el navegador debe realizar alguna accion adicional para que la
peticion se complete (como por ejemplo redirigirse a otra pagina).

e 400: Indican que se ha producido un error cuyo responsable es el navegador:

e 500: Indican que se ha producido un error cuyo responsable es el servidor

En la realizacion de una operacion, es necesario saber si dicha operacion ha sido exitosa o ha
fallado, de haber ocurrido esto nos interesa saber el por qué ha fallado; ya que HTTP tiene un
listado de codigos de estado muy amplio que cubre todos los posibles sucesos, que se deben

afadir en las respuestas cuando las operaciones han sido exitosas o se produjo algln error.

Aceptacion de tipos de contenido
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HTTP permite especificar en qué formato se desea recibir el recurso en orden de

preferencia y para ello utiliza el header Accept.

Al cliente se devolvera el header Content-Type, para que se conozca en que formato se

devuelve la respuesta. (Santos Hernadez & Serrano Parreno, 2017)

6.6.3.4 Implementar Hypermedia

Considerando que la finalidad de Hypermedia es conectar mediante vinculos las aplicaciones
clientes con las APIs y que ademas se afiade informacion extra al recurso sobre su posible

conexion a otros recursos relacionados con €1, en los casos que sean necesarios.

6.6.4 Capa ORM

Object-Relational mapping, o lo que es lo mismo, mapeo de objeto-relacional, es un modelo
de programacion que consiste en la transformacion de las tablas de una base de datos, en una
serie de entidades que simplifiquen las tareas basicas de acceso a los datos para el
programador. El ORM al tener una capa intermedia, abstrae al programador de la base de

datos y le centra en el desarrollo de la aplicacion.

Otro punto importante es la facilidad de trabajo, un ORM, nos facilita las labores bésicas de
cualquier acceso a datos, el CRUD (Create, Read, Update y Delete). Realizando todas estas

labores a través de un lenguaje de alto nivel orientado a objetos.

Laravel cuenta con el ORM Eloquent el cual es extensamente usado y documentado, siendo

uno de los més populares en PHP. (Gonzalez, 2013)
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6.6.5 Capa de Modelos

Los modelos son uno de los componentes principales de las aplicaciones desarrolladas bajo el
patron MVC, que tienen la responsabilidad de acceder a los datos, modificarlos, etc. En el
patron ademas los modelos mantienen lo que se llama la logica de negocio, que son las reglas

que deben cumplirse para trabajar con los datos.

Por tanto, el tipo de acciones que le vamos a solicitar a un modelo es, por ejemplo, obtener
datos, insertarlos, modificarlos, etc. En las operaciones que alteren los datos se tendra que
realizar la validacion de los mismos, para asegurarnos que tienen la forma necesaria antes de

ser guardados.

Un modelo funciona con datos que pueden ser tomados de varias fuentes. Generalmente sera

la base de datos, pero podria ser un API, Servicio web, sistema de archivos, etc.

En este apartado Laravel integra Doctrine, un paquete de PHP especializado en la interaccion

con bases de datos. (Ruiz Ruso & Alvarez, 2015)

6.6.6 Capa de consultas y peticiones

Una capa de consulta es una capa o tabla independiente que se define mediante una consulta
SQL. Las capas de consulta permiten almacenar, modificar o eliminar informacion en una

base de datos para integrarla facilmente.

Cuando se trabaja con un ORM, se crean capas de consulta al definir una consulta SQL por
medio de un modelo o query builder. A continuacion, la consulta se ejecuta en las tablas y
vistas de la base de datos y el conjunto de resultados se agrega al mapa como una capa o una

tabla independiente (segun la consulta).
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La consulta SQL que define una capa de consulta es una sentencia SQL que se ejecuta

dentro de la base de datos cada vez que la capa se muestra o se utiliza en el mapa. Esto
permite que esté visible la ultima informacion sin realizar una copia o instantanea de los
datos. Esto resulta especialmente util cuando se trabaja con informacién dindmica que cambia
con frecuencia. No obstante, hay muchos casos en los que partes de las sentencias SQL no se
conocen de antemano. Los pardmetros de las capas de consultas pueden ayudar a hacer que

los componentes de las sentencias SQL sean dindmicos.

Las capas de consulta permiten que el sistema integre datos de otras fuentes como APIs,
servicios, sistemas de archivos, etc y también de sistemas de administracion de bases de
datos. Por lo tanto, las capas de consulta se pueden integrar rapidamente a la informacion

independientemente de donde y coémo se almacena esa informacion

Por lo general esta capa es manejada por el ORM, pero no necesariamente, eso depende del

tipo de peticion y recurso que se requiera (ArcGis Pro, s.1.).

6.6.7 Capa de persistencia

6.6.7.1 Asociacion Objeto-Relacional

La asociacion objeto-relacional que también es conocido por su nombre en inglés, Object-
Relational Mapping, o sus siglas O/RM, ORM, y O/R mapping, es una técnica de
programacion que convierte datos entre el sistema de tipos haciendo uso del lenguaje de
programacion encaminado a objetos y el utilizado en una base de datos relacional (MADEJA,
s.f.). En la practica esto crea una base de datos orientada a objetos virtual, sobre la base de
datos relacional. Esto posibilita el uso de las caracteristicas propias de la orientacion a objetos

(basicamente herencia y polimorfismo).
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Un objeto esta compuesto de propiedades y métodos. Como las propiedades representan a

la parte estatica de ese objeto, son las partes que se dotan de persistencia. Cada propiedad

puede ser simple o compleja.

Por simple, se entiende que tiene algan tipo de datos nativos como, por ejemplo: entero, coma

flotante o cadena de caracteres.

Por complejo se entiende algtin tipo definido por el usuario, ya sean objetos o estructuras.

Por relacion se entiende asociacion, herencia o agregacion. Para dotar de persistencia las
relaciones, se usan transacciones, ya que los cambios pueden incluir varias tablas. (MADEJA,

s.f)

Para vincular las relaciones, se usan los identificadores de objetos (OID). Estos OID se
agregan como una columna mas en la tabla donde se quiere establecer la relacion. Dicha
columna es una clave foranea a la tabla con la que se esta relacionada. Asi, queda asignada la
relacion. Recordar que las relaciones en el modelo relacional son siempre bidireccionales.

(MADEJA, s.f)

6.6.7.2 Manejo de la cache

En la mayoria de las aplicaciones, se aplica la regla del 80-20 en cuanto al acceso a datos, el
80% de accesos de lectura accede al 20% de los datos de la aplicacion. Esto significa que hay
un conjunto de datos dinamicos que son relevantes a todos los usuarios del sistema, y por lo
tanto accedido con mas frecuencia. Las aplicaciones de sincronizacion de caché normalmente
necesitan escalarse para manejar grandes cargas transaccionales. Asi, multiples instancias se

pueden procesar simultdneamente.
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Es un problema serio para el acceso a datos desde la aplicacion, especialmente cuando los

datos involucrados necesitan actualizarse dinamicamente a través de esas instancias. Para
asegurar la integridad de datos, la base de datos cominmente juega el rol de arbitro para
todos los datos de la aplicacion. Es un rol muy importante dado que los datos representan la
parte de valor mas significativa de una organizacioén. Desafortunadamente, este rol no esta
facilmente distribuido sin introducir problemas importantes, especialmente en un entorno

transaccional.

Es comun para la base de datos usar replicacion para lograr datos sincronizados, pero
comunmente ofrece una copia offline del estado de los datos mas que una instancia
secundaria activa. Es posible usar bases de datos que puedan soportar multiples instancias
activas, pero se pueden volver caras en cuanto a mantenimiento y escalabilidad, debido a que
introducen el bloqueo de objetos y la latencia de distribucion. La mayoria de los sistemas
usan una unica base de datos activa, con multiples servidores conectados directamente a ella,

soportando un numero variable de clientes.

En esta arquitectura, la carga en la base de datos se incrementara linealmente con el nlimero
de instancias de la aplicacion en uso, a menos que se emplee alguna caché. Pero implementar
un mecanismo de caché en esta arquitectura puede traer muchos problemas, incluso
corrupcion en los datos, porque la caché en el servidor 1 no conocera los cambios en el

servidor 2 (MADEIJA, s.f.).

6.6.7.3 Concurrencia de usuarios

La capa de persistencia debe permitir que multiples usuarios trabajen en la misma base de
datos y proteger los datos de ser escritos erroneamente. También es importante minimizar las

restricciones en su capacidad concurrente para ver y acceder.



La integridad de datos es un riesgo cuando dos sesiones trabajan sobre la misma tabla: la
pérdida de alguna actualizacion esta asegurada. También se puede dar el caso, cuando una
sesion esta leyendo los datos y la otra los estd editando: una lectura inconsistente es muy

probable.

Hay dos técnicas principales para el problema: bloqueo pesimista y bloqueo optimista. Con el
primero, se bloquea todo acceso desde que el usuario empieza a cambiar los datos hasta que
se hace COMMIT en la transaccion. Mientras que, en el optimista, el bloqueo se aplica

cuando los datos son aplicados y se van verificando mientras los datos son escritos.

En la mayoria de los casos el bloqueo optimista es suficiente, controlando los lost-updates.
Para casos concretos, por ejemplo, en los que se necesite generar algo como un niimero de
factura sin que queden huecos entre uno y otro se podria usar el bloqueo pesimista.

(MADEJA, s.f)

6.6.8 Capa transversal de seguridad

En esta area se incluyen conceptos y recomendaciones para la seguridad en los procesos de
desarrollo de aplicaciones informaticas, teniendo en cuenta la Ley Orgénica de Proteccion de

Datos.

Ademas de seguir estas consideraciones en los desarrollos de las aplicaciones, es muy
importante prestar atencion en los casos en que se utilicen componentes de terceros. En este
sentido, es recomendable disponer de un procedimiento documentado para la adquisicion de
componentes cuya evaluacion se haya realizado conforme a normas colombianas o
internacionales (p.ej: cumple la ISO/IEC 15408). Hay que tener en cuenta que la inclusion de
un componente con vulnerabilidades en un sistema producira probablemente un detrimento

de la seguridad del mismo.
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Una parte importante de los problemas de seguridad de los sistemas de informacién tiene

su origen en defectos o carencias en las aplicaciones que los integran, lo cual eleva

enormemente el riesgo de suftir un incidente.

En una aplicacion web, dividimos la seguridad en:

Disponibilidad: Asegurar que las entidades o procesos autorizados tienen acceso a los

activos cuando lo requieren.

Autenticidad: Verificamos quien es el usuario. Generalmente, esto se hace pidiéndole un
nombre de usuario y un password, es decir, se verifica que una entidad es quien dice ser o

bien que garantiza la fuente de la que proceden los datos.

Integridad: Asegurar que los datos que se envian entre el cliente y el servidor no hayan sido
alterados de forma no autorizada. Para esto, se utilizan generalmente algoritmos de

encriptacion.

Confidencialidad: Asegurar que la informacion ni se pone a disposicion, ni se revela a
individuos, entidades o procesos no autorizados. Esto puede hacerse con algoritmos de

encriptacion y con certificados digitales.

Trazabilidad: Verificar que las actuaciones de una entidad pueden ser imputadas

exclusivamente a dicha entidad.

El analisis de las vulnerabilidades potenciales es un objetivo basico para el incremento de la
seguridad en las aplicaciones web, que en ocasiones es subestimado como factor de riesgo

critico. El mantener parametros que no son verificados, roles sin controlar, desbordamientos
que se producen en la memoria son algunas de las situaciones que pueden provocar brechas

de seguridad en las aplicaciones. (MADEIJA, s.f.)
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Objetivos de la capa de seguridad

e Asegurar la autenticacion de los usuarios Gestionar los permisos de acceso a los
recursos
e Evitar la corrupcion de los datos enviados entre cliente y servidor

e Asegurar la no visibilidad de la informacion por terceros en las comunicaciones

6.6.9 Capa transversal de gestion operativa

Si utilizamos la abstraccion llegaremos a la conclusion de que una operacion, por ejemplo, de
compra es independiente del canal, es decir, una compra se registra en nuestro sistema con
los mismos datos y desencadenando los mismos procesos derivados (facturacion, entrega,
etc) independientemente de que si el cliente la ha realizado desde su computador o desde su
teléfono; o si realiza una reserva directamente desde una pagina web o desde el sistema

interno por medio de un recepcionista.

Aunque es muy de sentido comun y parece obvio, en muchas organizaciones no existe un
punto de ejecucion Unico, sino que se duplica la 16gica por cada canal, lo que aumenta
considerablemente el esfuerzo de mantenimiento y en la misma proporcion, el nimero de

CIrores.

La Arquitectura Orientada a Servicios es idonea para la gestion operativa. Si recordamos, el
principio basico de SOA es la reutilizacion y se basa es exponer servicios del negocio

reutilizables.

En la siguiente imagen se intenta ofrecer a muy alto nivel una arquitectura base para la

implementacidn con €xito de la gestion operativa:



CANALES FRONTEND

INTERFACES
WEB
APP

CLIENTE

SERVICIOS BACKEND

CLASES FACHADA
Documentos Estéticos
JSON, XML

API

LOGICA DEL NEGOCIO

Facturacion, reservas,
pagos, integraciones,
terceros, etc...

MODULOS

llustracion 9 Capa transversal

Fuente Propia

Como se puede ver, los servicios de nuestro Backend se exponen hacia los diferentes canales

a través de una serie de APIS. El punto final de ejecucion es Uinico en cada modulo.

REST es la herramienta perfecta para exponer nuestros servicios y que puedan ser

consumidos sin problemas.

Si se detallara mas la arquitectura propuesta se podria establecer una capa “adaptadora” de
los mensajes recibidos de los canales a los servicios y viceversa ya que si es cierto que o bien,
cierta informacidn se omite para algunos dispositivos o0 mddulos, o bien queremos tener una

serie de campos de control de canales.

Otra subcapa que sera implementada de seria una capa de auditoria que clasificase las

peticiones dependiendo de su origen

6.6.10 Capa transversal de comunicacion

Se debe disenar la interfaz del servicio Web intentando minimizar el trafico de la red. Para
ello es necesario agrupar la funcionalidad del servicio de manera que el nimero de

comunicaciones necesarias sea el menor posible.

Se deben construir servicios generales, es decir, que agrupen un gran nimero de

funcionalidades y devuelvan una gran cantidad de informacion, pero se debe ser precavido ya
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que con un gran tamafio de funcionalidades afecta el tiempo de ejecucion para

interpretarlos y se puede necesitar mayor cantidad de tiempo. Con ello se reduce la

sobrecarga de la red y se mejora el tiempo de respuesta del servicio.

Hay que evaluar a qué tipo de clientes esta orientado el servicio. La seguridad tiene un
impacto en el desempefio. No todo el trafico REST necesita estar protegido, ya que el coste
en rendimiento de una seguridad de punta a punta (por ejemplo, con WS-Security) es en
muchos casos mucho mayor a implementar un mecanismo de seguridad a nivel de transporte
como SSL. Definir politicas de seguridad en funcién del tipo de servicio y del entorno del

mismo.

La utilizacion de caché es una forma de mejorar el rendimiento de los sistemas que hacen uso

intensivo del procesador. Sin embargo, esto solo aplica para los servicios de solo lectura.

Las conexiones persistentes son buenas para el rendimiento en casos donde existan gran
cantidad de mensajes con poco contenido. Para mensajes mas grandes, la diferencia no es tan

considerable.

Las conexiones de flujo continuo (streaming) son buenas para el rendimiento en casos donde
existen mensajes con gran cantidad de contenido. La codificacion HTTP "chunked" es un tipo

de flujo contintio soportado por HTTP/1.1.

En ocasiones, efectuar una codificacion binaria de elemento contenidos en el mensaje puede
resultar beneficiosa. En el caso de tener una capa de transporte lenta o de que el
procesamiento sea complejo, es indispensable disponer de un modelo de mensajeria

asincrona. (MADEIJA, s.f.)
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6.7 Arquitectura de la Informacion

La Arquitectura de la Informacion se puede separar en cuatro componentes: la organizacion,
navegacion, rotulado y sistemas de busqueda. Cada uno de estos componentes cumple un
papel fundamental en la arquitectura general de la aplicacion, y la deficiencia de uno de ellos

puede ocasionar grandes problemas de usabilidad.

Organizacion

Existen diferentes esquemas de organizacion, en las cuales se puede dividir en exactas o
subjetivas y ambiguas. La organizacion exacta se refiere a aquellas que tienen una sola
interpretacion, como pueden ser las que se organizan en forma alfabética (diccionarios,
directorios y listados ordenados), cronoldgicas (revistas, periodicos, publicaciones),
geograficas (agencias y sucursales, portales organizados geograficamente). Mientras la
organizacion subjetiva se basa en diversos criterios, como son las tematicas (portales
horizontales, tiendas organizadas por rubros), funcionales (intranets corporativas), audiencia

especifica y la metaforica.

Navegacion

El sistema de navegacion es uno de los temas més importantes en la accesibilidad y
usabilidad de la aplicacion. Proveer opciones para ir de un lado a otro, poder regresar a la
pagina anterior o ir hacia otras secciones con el menor esfuerzo, puede brindar al usuario
cierta placentera comodidad. Existe barra de navegacion horizontal, vertical, desplegable,
permanentes. La navegacion se puede clasificar en globales (acceso a las secciones
principales), locales (acceso a las secciones internas) y ad hoc (acceso a secciones
relacionadas). Se recomienda presentar informacion que permita conocer la ubicacion exacta

del navegante, como opciones de subir o bajar cuando existen textos grandes. En la
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navegacion externa, se puede apoyar la navegacion utilizando tablas de contenido, indices,

mapas del sitio o visitas guiadas.

Rotulado

La rotulacion es una forma de representacion de la informacion, que describe el contenido de
una aplicacion. Los sistemas de rotulacion pueden ser como enlace, encabezados, como

iconos, y ademds cumple una funcién fundamental en la indizacién de documentos.

Sistema de Busqueda

En algunas aplicaciones la posibilidad de explorar el contenido puede ser un pasatiempo
placentero, sin embargo, cuando un se cuenta con mas de 50,000 contenidos puede
convertirse en una pesadilla. Los sistemas de busqueda permiten encontrar rapidamente la
informacion, y algunas interfaces permiten realizar opciones de filtrado por secciones o por
tipo de documento. En el caso de contenidos dindmicos, es necesario implementar un
buscador interno, mas atn cuando los robots y aracnidos de indizacion, no pueden clasificar

la informacion en los grandes motores de buisqueda. (Celso, 2003)

6.8 Arquitectura de la Interfaz

Model-View-Controller (MVC) es un patron de arquitectura de software cuya principal
funcion es separar en componentes la interfaz de la aplicacion, de la 16gica de negocio y de
los datos de la misma. Ademas, sobre su funcion también recae la gestion de las
comunicaciones entre estos componentes, asi como gestionar los eventos que desencadenaran

la actividad de los componentes.
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M

llustracion 10 Arquitectura de la interfaz

Fuente: Autoria propia

Busca separar conceptos y la reutilizacion de codigo mediante tres componentes que son:

Modelo: es la representacion de la informacion del sistema. Gestiona el acceso a esa

informacion.

Controlador: responde a los eventos del usuario e invoca peticiones al modelo. También
determina la vista a mostrar (puede tener varias) y se comunica con ella si la informacion se

tiene que presentar de una determinada forma.

Vista: se encarga de la 16gica de presentacion la informacion del modelo adecuandola a la

vision del usuario permitiéndole interactuar con su interfaz grafica.

Hay cierto acoplamiento entre la Vista 'y el Modelo.

La interaccion entre el usuario y los distintos componentes del sistema se realiza de la

siguiente manera:

e El usuario interactiia con la interfaz grafica y solicita una accion mediante una
peticion. Esta accion corresponde a una llamada a un método del controlador

e FEl controlador gestiona la peticion.
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e El controlador accede al modelo para modificar cierta informacién en funcion de la

peticion.
e El controlador delega a la vista la accion de desplegar la interfaz de usuario reflejando
los cambios del modelo. De esta forma la Vista accede al modelo. El controlador no

pasa datos del modelo a la vista.

La interfaz de usuario queda activa esperando nuevas acciones (Universidad de Alicante,

s.f.).

6.9 Arquitectura Tecnologica

El avance de las tecnologias y las nuevas tendencias globales exigen un cambio en las
aplicaciones. Los ambitos son impulsados por las nuevas necesidades de los usuarios, y estas
se centran principalmente en facilidades de uso, colaboracion, entre otras. Las aplicaciones de
hoy en dia deben cumplir con estdndares web 2.0. Que permitan la usabilidad, tener un disefio
centrado en el usuario y ambientes de colaboracion, entre otras caracteristicas. Teniendo en
cuenta a PHP con el framework Laravel como tecnologia de implementacion, se puede

identificar que a la fecha esta herramienta en version 5.4 estd bien posicionada en el mercado.
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6.9.1 Eleccion del lenguaje backend

Se tienen en cuenta las tendencias del mercado segun los indices de Google Trends teniendo
en cuenta los lenguajes de programacion mas aceptados en la CORHUILA segtn los

lenguajes adoptados para las aplicaciones existentes en la organizacion

PHP C# Sadi i

o . . o - . + Afadir comparacion
Lenguaje de programacion Término de busqueda

Todo el munde ¥ Ultimos 12 meses ¥ Todas las categorias ¥ Busqueda web ¥

Los terminos de bisqueda coinciden con palabras especificas, mientras que los temas son conceptos que coinciden con términos similares en cualquier idioma. Mas informacion

Interés alo largo del tiempo @ ~-»

W
mv

llustracion 11Eleccion del lenguaje backend

Fuente: https://trends.google.es/trends/explore?geo=ES & q=%2Fm%2F060kv.C%?23

El indice de lenguaje de programacion de PYPL se crea analizando la frecuencia con la que

se buscan los tutoriales del lenguaje en Google.

Cuanto mas se busca un tutorial del lenguaje, mas popular se supone que es el lenguaje. Es un

indicador adelantado. Los datos en bruto provienen de Google Trends.


https://trends.google.es/trends/explore?geo=ES&q=%2Fm%2F060kv,C%23

40
Si se cree en la sabiduria colectiva, el indice PYPL de popularidad del lenguaje de

programacion puede ayudar a decidir qué lenguaje estudiar o cual usar en un nuevo proyecto

de software.

Worldwide, Jun 2017 compared to a year ago:

Rank Change Language Share Trend
1 Java 22.7 % -1.2%
2 Python 16.1 % +3.8 %
3 PHP 9.3 % -0.9 %
4 C# 8.2 % -0.6 %
5 Javascript 7.9 % +0.5 %
6 C++ 6.8 % -0.3 %
7 (o4 6.6 % -0.1 %
8 Objective-C 37T % -1.0 %
9 R 3.6 % +0.4 %
10 Swift 2.8 % -0.2 %

llustracion 12PYPL

Fuente: http://pypl.github.io/PYPL.html

Teniendo en cuenta la popularidad de los lenguajes de programacion de lado del servidor se
toma la decision de desarrollarla con el lenguaje PHP con Laravel como framework teniendo
en cuenta las tendencias en el uso de los frameworks PHP mas populares del mercado segiin

el indice de Google Trends.

Laravel Codeigniter Zend Framework - -
o PR b i wg RS PR + Afadir comparacion
Aplicacién Término de busqueda Aplicacion
Todo el mundo ~ Ultimos 12 meses ¥ Todas las cateqorias v Busgqueda web v

Los términos de blisqueda coinciden con palabras especificas, mientras que los temas son conceptos que coinciden con términos similares en cualquier idioma. Mas informacion

Interés a lo largo del tiempo @ -

W


http://pypl.github.io/PYPL.html

41
lustracion 13 Framework Laravel

Fuente: https://trends.google.es/trends/explore?geo=ES &q=%2Fm%2F0jwy148.Codeigniter,%2Fm%2F0cdvih

6.9.2 Eleccion del lenguaje frontend

Ya que se opta por la implementacion de una aplicacion web el lenguaje de programacion del
lado del cliente serd Javascript, en este aspecto la toma de decision recae en el framework a
utilizar; el framework debe ser capaz de implementar de manera nativa las necesidades mas
recurrentes en el consumo de servicios RESTful, del mismo modo que para el backend se

realizé un estudio de tendencias para elegirlo, teniendo en cuenta los dos mas populares a la

fecha.

Es importante resaltar que el framework de desarrollo de Javascript, debe permitir que la
aplicacion sea compatible con diferentes tipos y versiones de navegadores y asi mismo, que
integre otras tecnologias de tendencia para web como HTMLS5 o CSS3, preprocesadores de
CSS como SASS o LESS y funcionalidades de facil creacion de interfaces responsive.

Algunas de las funcionalidades son:

- Disefio grafico personalizable.

- Disefio responsivo.

- Capacidad de personalizacion en tiempo de ejecucion.

- Administracion del portal.

- Seguridad reconfigurada del sitio.

- Conjunto de servicios Web 2.0.


https://trends.google.es/trends/explore?geo=ES&q=%2Fm%2F0jwy148,Codeigniter,%2Fm%2F0cdvjh
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AngularJs : React - .
e gula : L . + Afadir comparacion
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Interés a lo largo del tiempo @ -
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llustracion 14 Framework Angular

Fuente: https://trends.google.es/trends/explore?geo=ES &q=%2Fm%2F01211vxv.,%2F2%2F11c6w0ddw9

6.9.3 Plataforma

La plataforma de software base adoptada por la entidad esta basada en componentes
Microsoft, por lo que los componentes de las capas de paralizacion, acceso, aplicaciones,
interoperabilidad y persistencia de datos deben ser compatibles en forma nativa con dichos

componentes.

Los componentes del software de la aplicacion web deben desplegarse en el servidor de la
aplicacion. Los componentes deben construirse de forma genérica para que puedan ejecutarse
en cualquier servidor, ej.: Los componentes deben ser portatiles. El servidor de la aplicacion
proporciona el contenedor web donde se ejecuta la aplicacion. Por lo tanto, la aplicacion se

debe ejecutar en cualquier servidor de aplicacion que tenga un contenedor web.

El servidor de la aplicacion debe tener caracteristicas que soporten portales. El servidor de la

aplicacion soporta la aplicacion web con caracteristicas adicionales para concurrencia,


https://trends.google.es/trends/explore?geo=ES&q=%2Fm%2F012l1vxv,%2Fg%2F11c6w0ddw9
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balance de carga, agrupacion de conexiones, escalabilidad. Estos son los requisitos

generales de cualquier aplicacion web. (Salud, 2017)

Apache 2.4 es el servidor de aplicacion que se sugiere implementar, ya que Apache es un
proyecto de codigo abierto y de uso gratuito, multiplataforma (hay versiones para todos los
sistemas operativos mas importantes), muy robusto y que se destaca por su seguridad y

rendimiento. (Digital Learning, 2012)

6.9.4 Alojamiento el sistema

Las herramientas tecnologicas para garantizar una optimizacion y flexibilidad en la

administracion de la infraestructura de servidores.

En este grupo de componentes se deben integrar:

¢ Administracion dindmica de ambientes de sistemas operativos

e Monitoreo al desempefio y capacidad de los equipos y configuracion de las maquinas

Esta es la capa de hardware basica para ejecutar la aplicacion.

Los sistemas operativos seleccionados fueron Ubuntu Server 16.04 TS.

Considerando el alto costo de los componentes, la virtualizacion puede traer efectividad en
los costos. La virtualizacion puede reducir los costos en instalaciones, energia, enfriamiento
y hardware. Puede simplificar la administracion y mantenimiento y promete un perfil TI mas

verde.

La virtualizacion permite ejecutar multiples maquinas virtuales en una fisica y compartir los

recursos de ese computador fisico en varios ambientes. Se pueden ejecutar diferentes
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maquinas virtuales (VM) en diferentes sistemas operativos y varias aplicaciones en un

mismo computador fisico. El proposito de la virtualizacion, como componente intermedio y
como estrategia del sistema integrado de informacion, es permitir una administracion flexible
de la infraestructura y mejorar la rentabilidad de su adquisicion. Microsoft Hyper-V es el
componente de maquina virtual de Microsoft que adopté la Superintendencia Nacional de

Salud.

6.10 Arquitectura de seguridad y privacidad

6.10.1 Autenticacion

Se analizan las vulnerabilidades que pueden darse en las aplicaciones a la hora de identificar
sus usuarios y los permisos que estos poseen. Recogiendo una serie de recomendaciones para
el desarrollo de aplicaciones, que, tenidas en cuenta, ayuden a mitigar los riesgos de

producirse situaciones como el escalado de privilegios o la suplantacion de identidad.

La debilidad de seguridad més comun en aplicaciones web es la falta de validacion apropiada
de las entradas del cliente o del entorno. Teniendo en cuenta una serie de indicaciones y
consejos a la hora de codificar nuestras aplicaciones podremos evitar problemas como la

inyeccion de codigo SQL. (MADEJA, s.f.)

La autenticacion de Laravel proporciona de forma sencilla el registro e inicio de sesion
ademas el cierre de sesion y el restablecimiento de la contrasefia del usuario, de forma répida

y sencilla.

Agregar autenticacion a una aplicacion Angular y Laravel no es lo més directo, especialmente
si tomamos el enfoque de crear aplicaciones front-end y backend independientes y

conectarlas con una API servida por Laravel.
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Laravel viene con la autenticacion facil de usar, pero es basada en sesion y por lo tanto es

mas util para aplicaciones tradicionales de cliente-servidor.

Para aplicaciones de una sola pagina (SPA) que dependen de una API, una forma mejor de

manejar la autenticacion es con JSON Web Tokens, o JWTs.

En pocas palabras, un JWT es un objeto JSON con tres partes distintas que se utilizan juntas
para transmitir informacién entre dos partes. Los JWT consisten en un encabezado, una carga

util y una firma que estan codificadas.

La autenticacion tradicional requiere que el servidor almacene la informacion de
autenticacion del usuario que se comprueba cada vez que el usuario hace una solicitud. Este
método crea desafios cuando la aplicacion crece y necesita escalar, especialmente si se
distribuye a través de varios servidores diferentes. También se convierte en problematico

cuando queremos utilizar nuestra API para otros fines, como para aplicaciones moviles

6.10.2 Autorizacion

Laravel puede controlar el acceso a ciertas secciones del sitio o servicios, o activar o
desactivar partes particulares de una pagina para los no administradores, o asegurarse de que
alguien solo puede editar sus propios contactos, es necesario que la aplicacion cuente con una
herramienta como BeatSwitch Lock o Hand-roll, que seria algo llamado ACL: Access
Control Lists, o basicamente la habilidad de definir la capacidad de un usuario para hacer y

ver ciertas cosas basadas en los atributos de su registro de usuario (roles y permisos).



46
6.10.3 Despliegue

Despliegue Continuo es un concepto salido de las mejores practicas de administracion de la

configuracion, pruebas automatizadas, integracion continua, gestion de datos y gestion de

versiones.
Ambiente de Pruebas de
Pruebas Aceptacidn
Repositorio de
configuracian
Servidor de .
Ambiente d Pruebas de
DESARROLLADORES i Integracion e e e
— . Desempefio Integracion
Repaositorio de Continua
codigo
Repositorio de Isuari
\_ dependencias _/ Produccién Usuario

Final

llustracion 15 Despliegue

Fuente Propia

La infraestructura consiste de hardware y herramientas o frameworks que agilizaran el ciclo

de vida de desarrollo de software (develop-test-release):

Desarrollo es el ambiente local donde trabajaran los programadores y se generaran la
codificacion y configuracion de la aplicacion, asi como los documentos, manuales y demas
artefactos producidos durante el desarrollo. Este ambiente contiene a la aplicacion
funcionando de manera local. Una vez que se haya construido una historia de usuario o caso
de uso, el codigo, configuraciones y documentos asociados serdn subidos a los repositorios de
c6digo y configuracion para su correcta administracion de versiones. Estos pueden reposar en
un solo repositorio, pero deben localizarse en una maquina independiente de las demads, de

preferencia en una locacion segura. Por otro lado, en muchos desarrollos existen librerias
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comunes a varios proyectos; en otros casos puede tenerse un “proyecto base” que tenga

baja variabilidad y s6lo cambie muy de vez en cuando. Para no compilar nuevamente todo
cada vez que se realiza un despliegue es necesario contar con un repositorio de dependencias

que facilite su gestion.

Como parte de las buenas practicas de desarrollo, es necesario contar con un servidor de
integracion continua, que de forma periddica descarga la ultima version de la aplicacion y
ejecuta automaticamente una serie de pruebas unitarias para conocer la “salud general” del
cédigo encontrado en el repositorio de versiones. Si estas pruebas unitarias se ejecutan
correctamente, se puede utilizar el mismo servidor de integracion para generar un despliegue
que sera depositado en el ambiente de pruebas: un ambiente lo mas parecido a produccion
donde el equipo de calidad, asi como el usuario o gerente de producto podran verificar la

funcionalidad de la aplicacion.

Mas tarde es necesario realizar pruebas de capacidad o performance. Esto se logra en un
ambiente de desempefio, que es una copia fiel del ambiente de produccion con la capacidad
de ser estresado por el equipo de calidad. La principal diferencia entre éste y el ambiente de
pruebas es la escalabilidad: el ambiente de desempefio ya tiene configuradas funcionalidades

como balanceo de carga o migracion de sesiones de usuario.

Finalmente, previa autorizacion, se sube la aplicacion y su configuracion a un ambiente de

produccion.

Para desplegar la nueva version o regresar a una anterior, debe existir un proceso
automatizado por medio de versionamiento que pueda ser ejecutado desde el servidor de

integracion continua. (EVERAC, 2011)
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7  Proceso de desarrollo

Los procesos de desarrollo con enfoques agiles permiten construir aplicaciones en ciclos
cortos establecidos dentro del proceso, esto con el proposito de finalizar los proyectos en el
menor tiempo posible y orientados hacia la satisfaccion del cliente, en procura del éxito en
los proyectos de desarrollo de software con los acuerdos contractuales establecidos. Se
destacan como métodos y procesos agiles: Scrum, XP (eXtreme Programming), TDD (Test

Driven Development) y DAD (Disciplined Agile Delivery).

Para la elaboracion del presente trabajo se utiliza como base referencial el proceso de
desarrollo DAD, que segun (Ambler & Lines, 2012) es un enfoque hibrido, que extiende
Scrum con estrategias probadas del modelado agil (AM), programacion extrema (XP) y el
proceso unificado (UP); DAD incluye practicas que no se encuentran incluidas en el SCRUM
como es el modelado y la documentacion, ofreciendo la posibilidad de adaptar estrategias
funcionales. Este proceso se identifica como la mejor opcidn para plantear un proceso de
desarrollo agil sin dejar a un lado la documentacion que para el trabajo que se pretende

desarrollar es una actividad relevante en la entrega de productos de calidad.

El enfoque del DAD es la entrega de valor para el cliente, sin dejar a un lado los aspectos del
ciclo de vida del sistema como los requisitos, arquitectura y todas las actividades de
desarrollo que este implica a partir de la idea hasta la entrega del producto final. El proceso

de entrega 4gil disciplinado (DAD), esta caracterizado por:

e [Est4 estructurado bajo un enfoque hibrido, que permite la adaptacion de diversas

estrategias del ciclo de desarrollo de Software.
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Hace referencia en las personas como elemento importante dentro del proceso de

desarrollo.

Asegura la entrega de soluciones tecnoldgicas.

Minimiza riesgos.

Esta orientado al sector empresarial.

Es escalable permitiendo cumplir con los objetivos trazados al inicio del proyecto del
desarrollo.

No propietario; es de libre acceso.

En el enfoque del proceso disciplinado de entregas agiles, va mas alla que entregar una

solucion, las opciones que ofrece este marco en el entorno empresarial son:

Equipos de trabajo agiles: Involucra un recurso humano especializado que trabaja del
inicio al fin en todas las actividades que relacionadas con la construccion de Software
(Analisis, Disefo, Arquitectura, Pruebas, etc.), haciendo participe a personas fuera de
este equipo, como directivos, arquitectos, gestores de datos y de cualquier otra
disciplina; esta flexibilidad es con el proposito de que el equipo de trabajo tenga éxito
en el proyecto de desarrollo.

Estrategia coherente para la agilidad de TI: Permite la participacion del equipo del
departamento de TI, para hacer facil el desarrollo de las aplicaciones.

Apoyo a la empresa: elimina procesos que no aportan ningtn valor agregado al
cliente; anticipando y respondiendo rapidamente a los cambios en el mercado.
Contexto: Cada organizacion, persona y cada equipo es unica; DAD proporciona la
posibilidad de adaptar opciones y que estas evolucionen enfrentandose a situaciones

que se presenta en la practica.
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7.1 Tecnologias y Entorno de Desarrollo

Para el desarrollo del software, se hizo la utilizacion de diversas herramientas que ayudan y

facilitan el proceso de desarrollo del sistema

7.1.1 Tecnologias aplicadas al Frontend

7.1.1.1 Javascript

Javascript es un lenguaje de programacion que surgio con el objetivo inicial de programar
ciertos comportamientos sobre las paginas web, respondiendo a la interaccion del usuario y la
realizacion de automatismos sencillos. En ese contexto podriamos decir que nacié como un
"lenguaje de scripting" del lado del cliente, sin embargo, hoy Javascript es mucho mas. Las
necesidades de las aplicaciones web modernas y el HTMLS5 ha provocado que el uso de
Javascript que encontramos hoy haya llegado a unos niveles de complejidad y prestaciones

tan grandes como otros lenguajes de primer nivel. (Desarrollo Web, s.f.)

7.1.1.2 Angular

Es una framework que permite desarrollar aplicaciones web en la seccion cliente utilizando
HTML y JavaScript para que el cliente asuma la mayor parte de la 16gica y descargue al
servidor con la finalidad de que las aplicaciones ejecutadas a través de Internet sean mas

rapidas. (Boada Oriols & Gomez Guiterrez, 2019)

7.1.1.3 NodeJS

NodelJS es un cddigo abierto de JavaScript (razén por la cual se incluye el distintivo JS) que

esta diseflado para generar aplicaciones web de forma altamente optimizada. es un entorno
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Javascript del lado del servidor, basado en eventos. Node ejecuta javascript utilizando el

motor V8, desarrollado por Google para uso de su navegador Chrome. Aprovechando el
motor V8 permite a Node proporciona un entorno de ejecucion del lado del servidor que
compila y ejecuta javascript a velocidades increibles. El aumento de velocidad es importante
debido a que V8 compila Javascript en cddigo de maquina nativo, en lugar de interpretarlo o
ejecutarlo como bytecode. Node es de codigo abierto, y se ejecuta en Mac OS X, Windows y

Linux. (Net Consulting, 2019)

7.1.1.4 NPM

Node Package Manager o simplemente npm es un gestor de paquetes, el cual nos facilitara
trabajar con Node, ya que gracias a ¢l podremos tener cualquier libreria disponible con solo
una linea de cddigo, npm nos ayudard a administrar nuestros médulos, distribuir paquetes y

agregar dependencias de una manera sencilla. (Guevara Benites, 2017)

7.1.1.5 Gulp

Gulp es una herramienta, en forma de script en NodelS, que te ayuda a automatizar tareas
comunes en el desarrollo de una aplicacion, como pueden ser: mover archivos de una carpeta
a otra, eliminarlos, minificar codigo, sincronizar el navegador cuando modificas tu codigo,

validar sintaxis y un largo etcétera. (Torres, 2016)

7.1.1.6 Bower

Bower es un complemento ideal para el desarrollo web. Es un sencillo programa que nos
sirve para tener al dia las dependencias de un proyecto para la web, en lo que respecta al
desarrollo frontend, con Javascript o incluso CSS. Se trata de un programa basado en NodeJS

que se ejecuta desde la consola y que tiene un sencillo API de comandos ttiles para realizar
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tareas de mantenimiento y administracion de paquetes necesarios para construir un

proyecto web, concretamente la parte del lado del cliente. (Alvarez, Desarrollo Web, 2015)

7.1.2 Tecnologias aplicadas al Disefio

7.1.2.1 Material Design

Material Design es un concepto, una filosofia, unas pautas enfocadas al disefio utilizado en
Android, pero también en la web y en cualquier plataforma. El encargado de crear Material
Design y méaximo responsable de disefio en Google es el chileno Matias Duarte. Est4 basado
en objetos materiales. Piezas colocadas en un espacio (lugar) y con un tiempo (movimiento)
determinado. Es un disefio donde la profundidad, las superficies, los bordes, las sombras y los

colores juegan un papel principal. (Perez, 2014)

7.1.2.2 Bootstrap

Bootstrap es una excelente herramienta para crear interfaces de usuario limpias y totalmente
adaptables a todo tipo de dispositivos y pantallas, sea cual sea su tamafio. Ademas, Bootstrap
ofrece las herramientas necesarias para crear cualquier tipo de sitio web utilizando los estilos
y elementos de sus librerias. Desde la aparicion de Bootstrap 3 el framework se ha vuelto

bastante mas compatible con desarrollo web responsive. (Fontela, 2015)
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7.1.3 Tecnologias aplicadas al Backend

7.1.3.1 PHP

es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se caracteriza por su potencia,
versatilidad, robustez y modularidad. Los programas escritos ¢ PHP son embebidos
directamente en el cddigo HTML y ejecutados por el servidor web a través de un intérprete
antes de transferir al cliente que lo ha solicitado un resultado en forma de codigo HTML.

(Cobo, Gomez, Perez, & Rocha, 2005)

7.1.3.2 Oracle

Oracle es un sistema de gestion de base de datos relacional (Relational Data Base
Management System), desarrollado por Oracle Corporation. Se considera a Oracle como uno
de los sistemas de bases de datos mas completos, destacando Sopore de transacciones,

Estabilidad, Escalabilidad y Soporte Multiplataforma. (Isaac, 2015)

7.1.3.3 MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos que cuenta con una doble licencia. Por
una parte, es de codigo abierto, pero por otra, cuenta con una version comercial gestionada
por la compaiia Oracle. Actualmente, es la base de datos de codigo abierto mas famosa y

utilizada en el mundo entero.

Como €1, podemos encontrar otras como la propia Oracle o Microsoft SQL Server. Todas
tienen la misma finalidad y se utilizan en el mismo entorno, que no es mas que el desarrollo
web, y son las que mas se utilizan actualmente para dar forma y facilitar la comunicacion

entre webs y servidores. (Neo Attack, s.f.)
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7.1.3.4 Laravel

es un framework de codigo abierto para aplicaciones y servicios web PHP escrito por Taylor

Otwell. (Rees & Laguna, 2013)

7.1.3.5 Composer

Composer es un gestor de dependencias en proyectos, para programacion en PHP. Eso quiere
decir que nos permite gestionar (declarar, descargar y mantener actualizados) los paquetes de
software en los que se basa nuestro proyecto PHP. Se ha convertido en una herramienta de
cabecera para cualquier desarrollador en este lenguaje que aprecie su tiempo y el desarrollo

agil. (Alvarez, Desarrollo Web, 2014)

7.1.4 Tecnologias aplicadas al control de versiones

7.1.4.1 GIT

Git fue creado pensando en la eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de
aplicaciones cuando éstas tienen un gran numero de archivos de codigo fuente, es decir Git
nos proporciona las herramientas para desarrollar un trabajo en equipo de manera inteligente
y rapida y por trabajo nos referimos a algiin software o pagina que implique cddigo el cual

necesitemos hacerlo con un grupo de personas. (Codigo Facilito, s.f.)

7.1.4.2 GitLab

GitLab nacié como un sistema de alojamiento de repositorios Git, es decir, un hosting para
proyectos gestionados por el sistema de versiones Git. Sin embargo, alrededor de esta
herramienta han surgido muchas otras herramientas muy interesantes para programadores y
equipos de desarrollo, que envuelven todo el flujo del desarrollo y el despliegue de

aplicaciones, test, etc. (Torrado, 2017)
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7.2 Patron de arquitectura del software

El patrén utilizado fue Modelo - Vista - Controlador:

El modelo vista controlador se usa en nuestro sistema para establecer un orden dentro de la

aplicacion

7.2.1 MVC en Frontend

7.2.1.1 Modelo

En un modelo se tienen los detalles de las clases que usaremos para llamar a la base de datos.
El modelo sirve para enlazarse a la base de datos, empaquetar los datos que obtuvo en la
consulta y mandarselos al controlador, donde el controlador se los enviara por ultimo a la

vista para ser mostrados al usuario.

evaluation-process.ts %

Employee}
t {Evaluation} f ../../h evaluatic evaluation';

any;
hre_evaluation_id: any;

employee_id: any;
compromises_completed:
evaluation_completed:
compromises_comment:
corporate competencies comment:
level competencies_comment:
autoevaluation_completed:
comments: any

created_at: an

updated at:

deleted_at:

evaluated:

evaluator:

evaluation: alua
corporate competenci
compromises: any[];
summaries: any[];

Hustracion 16 Modelo Frontend

Fuente Propia
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7.2.1.2 Vista

En la vista manejamos como se mostraran los datos al usuario en un formato adecuado,

simple y entendible.

hre-employee-evaluation.componenthitm{ %

luation.name}}

ame {{proc

iamente establecidas en la asignacidn de
posible.

Funcidn

lHustracion 17 Vista Frontend

Fuente Propia
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7.2.1.3 Controlador

El controlador es la parte que hace la mayoria del trabajo, En el controlador debemos recibir
todas las peticiones que haya enviado el usuario (guardar, modificar, ver una lista, entre
otras.) y revisar que las peticiones se filtren por varios requisitos antes de realizar una accion
(permisos, parametros, entre otros.) para un correcto funcionamiento. Cuando se cumpla con
los requisitos, el controlador llama al modelo enviando los datos para que se los devuelva 'y
los envia a la vista para que se muestre un resultado aceptable al usuario. Si no cumple,

responde un mensaje indicando que las acciones que introdujo el usuario son invalidas.

—employee-evaluation. componentis X

[1;

sultsCount = @;

1
x

neOnInit(} {

. evaluationSummary

Hustracion 18 Controlador Frontend

Fuente Propia
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7.2.2 MVC en Backend

7.2.2.1 Modelo

Los modelos son clases encargadas de trabajar con las consultas de la base de datos, esto
quiere decir que por cada tabla tendremos una clase, cada registro sera un objeto y las
consultas se llamaran a través de métodos de esas clases. A su vez Laravel trabaja

con Eloquent que es un ORM que nos facilitara el trabajo de las consultas a través de
métodos ya establecidos, estos nos permitiran realizar las tareas mas comunes y que mas se

repiten en una base de datos como insertar, recuperar registros por su id, modificar esos

registros, listarlos, eliminarlos, entre otros

Hustracion 19 Modelo Backend

Fuente Propia
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7.2.2.2 Controlador

Al igual que en el Frontend, los controladores se comunican con los modelos para hacer
consultas a la base de datos, y con las vistas para devolver una respuesta al cliente. En los
controladores creamos métodos que cumplen con acciones como insertar, modificar,

eliminar, listar , entre otros

e [

rd = freguest-:xy

{fkeyword && fkeyword ==

fevaluations

{fkeyword && fkeyword !

fevalus

=
aginate( -»perPage);

Hustracion 20 Controlador Backend

Fuente Propia
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8 Modulos a desarrollar

8.1 Configurar organigrama

Es de vital importancia configurar el organigrama institucional, en correlacion a los roles y

poder identificar los actores que participaran en el proceso:

e Trabajador: quien en adelante se denominara evaluado, respondera objetivamente
por su auto evaluacion.

o Jefe inmediato: responsable de aplicar evaluacién a los empleados administrativos y
de cumplir con los tiempos de evaluacion.

e Pares: o colegas son aquellos trabajadores que tienen el mismo nivel jerarquico del
evaluado y son asignados para realizar la labor.

e Colaboradores: o subordinados son trabajadores que dependen directamente del

evaluado.

8.2 Configurar manual de funciones

Para el proceso es necesario ingresar en la base de datos del sistema y al manual de
funciones, con el propdsito de conocer, seleccionar y evaluar las responsabilidades asignadas
segun el organigrama de la corporacion y teniendo en cuenta la configuracion del

organigrama establecido con anterioridad en el sistema.
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8.3 Ingresar contratacion

Para lograr el proceso de desempefio, es necesario contener de manera digital los contratos
de los administrativos segun organigrama institucional, con el fin de identificar las funciones

de los cargos que se evaluaran posteriormente.

8.4 Disefo de instrumentos

El sistema ofrece la opcion de disefiar los instrumentos que se aplicaran en el proceso segiin

formatos:

e FO-GH-01 FORMATO DE EVALUACION PERIODO DE PRUEBA — Evaluador
e FO-GH-01 FORMATO DE EVALUACION DEL DESEMPENO — Autoevaluacién
e FO-GH-01 FORMATO DE EVALUACION DEL DESEMPENO - Evaluadores.

e FO-GH-01 FORMATO DE COMPROMISOS EVALUACION DEL DESEMPENO.

e FO-GH-01 FORMATO DE COMPROMISOS PERIODO DE PRUEBA.

8.5 Establecer Programacion

A cargo del area de Talento Humano, programara el proceso de evaluacion de desempefio

por semestre a través de las opciones que estan incluidas en este modulo, las cuales son:

e Cronograma: a través de este modulo permitira establecer las fechas del proceso que
se evaluara por semestre.
e Configurar instrumentos: Este modulo permitira configurar los instrumentos

(Prueba y permanencia) al funcionario a evaluar, en acuerdo con el jefe inmediato,
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esta actividad se realizara con apoyo del sistema, seleccionado las funciones y

compromisos “Segun formatos configurados con anterioridad en el sistema.
e [Establecer muestra: El sistema de forma aleatoria, mostrara una lista de los posibles
evaluados y evaluadores, el jefe de talento humano tomara la decision de seleccionar

cada uno de estos a criterio propio.

8.6 Realizar evaluacion

Los evaluadores a través de la aplicacion calificaran a los evaluados seglin encuestas

establecidas con anterioridad a través del sistema, este modulo contiene:

e Evaluacion de Permanencia: Esta opcion seran calificados los funcionarios con
contratos de permanencia con CORHUILA, segin formato configurado en el sistema
con anterioridad.

e Evaluacién de prueba: Esta opcion podran ser calificados los funcionarios que se
encuentran en periodo de prueba con CORHUILA, segtn formato configurado en el
sistema con anterioridad.

e Control seguimiento: El jefe de la division de talento humano, mediante este modulo
podré hacer seguimiento del proceso de la evaluacion de desempetio, realizando una
comparacion con las fechas establecidas y de esta forma saber el dinamismo de la
actividad, identificando aquellos evaluadores que estan cerca de cumplirseles la fecha
para la terminacion del proceso de evaluacion y asi poder hacer una campana mas

fuerte de sensibilizacion.
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8.7 Analisis y medicion de los datos

Finalizado el proceso de la evaluacion, se procede a la etapa de recoleccion de datos y
generacion de informes mostrando los resultados de las encuestas en formato pdf y xls, este

modulo comprende:

¢ FElaboracion de informe: la informacion recolectada se consolida en un informe
individual de manera estructurada, que representara graficamente los resultados
obtenidos con sus comparaciones estadisticamente, segun formatos:FO-GH-01
FORMATO INFORME EVALUACION DEL DESEMPENO y FO-GH-01
FORMATO INFORME PERIODO DE PRUEBA

e Retroalimentacién: Los evaluados podran ver sus resultados en linea, a través de una
cuenta de usuario asignado por la division de talento humano.

e Proceso de medicion de desempeiio: El Proceso de Evaluacion del Desempeno
contiene la opcidn de seleccionar los modelos establecidos por el manual de
procedimiento de desempeno, los cuales se utilizaran de acuerdo con las necesidades
de la direccion y alineacion con los objetivos estratégicos de la Corporacion:

o Evaluacion 90°: La realizan dos actores: el evaluado (quien realiza una
autoevaluacion) y un evaluador que es el jefe inmediato (quien ha realizado
seguimiento) directo a su desempefio y a sus actividades. Siempre se utilizara
para el procedimiento de evaluacion periodo de prueba (ver PC- GH- 01
PROCEDIMIENTO PERIODO DE PRUEBA).

o Evaluacion 180°: La evaluacion de 180 grados, da a los trabajadores una
vision amplia del desempefio al presentar una perspectiva evaluadora del jefe,
la autoevaluacion y los pares jerarquicos (compaiieros del mismo nivel

jerarquico del evaluado).
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o Evaluacién 270°: La evaluacion de 270 grados, incluye la autoevaluacion,

la evaluacion del Jefe, de los pares y subalternos.

Para el desarrollo de los informes anteriores, los resultados obtenidos del proceso se

encontraran basados en los criterios establecidos por el manual de proceso de desempeiio.

EVALUADO ROLES DE EVALUADORES

Funciones Peso 40% Se promedia todas las evaluaciones -Peso 40%
Competencias . .
) Peso 40% Se promedia todas las evaluaciones -Peso 40%
corporativas
Competencias
por nivel Peso 20% Se promedia todas las evaluaciones -Peso 20%
jerarquico
Total 100% 100%

Tabla 1 Criterios manual desempeno

Fuente: Area Talento Humano CORHUILA

La sumatoria de la calificacion final de la autoevaluacion y la calificacion final de los

evaluadores daria el resultado final sobre el 100%

8.8 Rangos para interpretacion de la calificacion:

La calificacion final tanto del periodo de prueba como de la evaluacion del desempeio seran

las siguientes:
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La calificacion aprobatoria de la misma serd igual o superior al 60%. Inferior a ésta en el

periodo de prueba serd insumo para la desvinculacion, teniendo en cuenta que el citado

periodo es el instrumento de medicion de ajuste del nuevo servidor tanto al cargo como a la

organizacion. En la evaluacion del desempefio sera insumo para andlisis de la continuidad de

un trabajador por parte del jefe inmediato, jefe de personal y directivos.

e Nivel adecuado: Puntajes de 60 a 70 porciento, seran clasificados como aprobatorios.

e Nivel satisfactorio: Puntajes de 71 a 80 porciento, serdn clasificados como

aprobatorios.

e Nivel optimo: Puntajes de 81 a 100.

8.9

Indicadores para evaluar la Medicion del Desempeiio

Las actividades del proceso de medicion del desempefio se evaluaran con base en los

siguientes indicadores

, . . ué evalda el , . . Medios de Frecuencia de
Qué se quiere medir Q, . Formula Unidad de Medida L, L,
indicador verificaciéon Medicion
Alcance de las N2 participantes en Informes de
. N2 trabajadores i i ., K
actividades de el proceso de evaluacion periodo
Cobertura . evaluados/No total de ., Semestral
medicion del . medicion del de pruebay de
- trabajadores *100 - "
desempefiio desempefio desempefio
% anual de
? L N2 Actividades Actividades de Registros de
L. cumplimiento de . . . L
Cumplimiento las actividades realizadas/No Actividades medicion del actividades Semestral
programadas*100 desempefio realizadas
programadas
Nivel de Consolidacion de
desempefio Comparativo desempefio resultados
Nivel de desempefiio optimo, Optimo, satisfactorio y evaluacién periodo Bases de datos Semestral
satisfactorio y adecuado de pruebay de
adecuado desempefio

Tabla 2 Indicadores de desemperio

Fuente: Area Talento Humano CORHUILA




8.10 Modulo administrativo

A través de este modulo el administrador del sistema podra tener control sobre este,
facilitando:

e Crear usuarios.
e Ingresar parametros que requiere la aplicacion para su funcionamiento.
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9 Diseiio del sistema

9.1 Modelo Relacional

o
O dugendency id INT

TN
tte VARCHAR(128)

F-T--J\
— == /B VARCHAR(128)

_______ tidr
------ =1 Oelusbon_j3 INT
 competency Jd INT
Qangner_d INT
Oealuated jd INT
Vevalustor_id INT
Ordjdmm

fidmr
it VARCHAR(128)

T

cread st TIMESTAMP
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idINT

O frst_name VARCHAR(45)
et name VARCHAR(45)
< emal VARCHAR(45)

L

TN
O gegription TOT

J passnord VARCHAR(45)

gt
41 O bl VARCHAR(126)

 competency_Jd INT

fidINT
 periad stars TIMESTAMP
2 period_snds TINESTAMP
 commitments starts TIMEST AMP

OalueNT

 destrption TET
gloal TINVINT

Jcomm tments_ends TIMESTAMP
2 evaluation starts TIMESTAMP
 evalustion_ends TIMESTAMP
evalustion_type Jd INT
1
| |
| [
| ||
S —— I----q- ----------- ¢ 11dn
- W
4F K O evaluson 4 INT
S i e
. 'L D evaleted 1 INT
= &
| : O ewluator JGINT
S =44 Oalson_{ncon 4 T
) elustion_competency_Jd INT

idm
evaluztion J INT
 competency id INT

Tlustracion 21 Modelo entidad relacion

Fuente Propia

Danswer i INT
Olusted dINT
evaluator JgINT
OtolidINT
tread 3t TIMESTAMP

Activar Windows

Ve a Confiauracion para
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9.2 Diagrama casos de uso

Nombre CU 01 Ingresar al sistema

Version 1.0

Actores Usuario

Descripcion Se valida el ingreso del usuario al sistema

Ingresar al sistema CU-01

Ingresar usuario y contrasena

«include»

Ingresar al sistema

Validar usuario y contrasena
Usuario

«extend»

Ingreso correctamente al sistema

llustracion 22 CU_01 Ingresar al sistema

Tabla 3 Caso de uso 01
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Nombre CU_02 Ingresar parametros al sistema
Version 1.0
Actores Usuario
Descripcion Al ingresar el sistema , se ingresan los parametros de la funcion ,

dependencia , rol , nivel y competencia del usuario

Usuario

Ingresar parametros al sistema CU-02

Seleccionar modulo

«crudn
Gestionar funciones

«extends» «extend»

a®
ar’
.

Ml
1

Ingresar al sistema CU-01

«Crud»

|
ll| \ N R
«extend» /" i i :
: i : ;
\ Gestionar dependencias
|

S cedtendh

«crud»
Gestionar niveles

«crud»
(Gestionar competencias

|
\
[}
|
|
1
\
|
|
|
\
\
|
1

«Crud»
Gestionar roles

Hlustracion 23 CU 02 Ingresar parametros al sistema

Tabla 4 Caso de uso 02
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Nombre CU_03 Crear compromisos
Version 1.0
Actores Jefe inmediato
Descripcion Creacion de los compromisos para la evaluacion de
desempefio
Crear compromisos CU-03
Seleccionar opcion "Mis colaboradores"
«include»
" «include»

Jefe inmediato

«include»
Ingresar al sistema CU-01 ... .. : .
_ > Seleccionar compromisos
Syl «include»
“‘u\«include» Ty
Seleccionar funciones a evaluar

.
D

Seleccionar crear compromisos

llustracion 24 CU_03 Crear compromisos

Tabla 5 Caso de uso 03
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Nombre CU_04 Crear evaluacion
Version 1.0
Actores Jefe Talento Humano
Descripciéon Creacion de la evaluacion de desempefio
Crear evaluacion CU-04
,
7 o, «extend»’,,»"'
«include» (-~
ot 3 = “f’_“?ﬂ?ﬁ’.
: «w:krdé'»' "
v it «extend»_
O
Jefe Talento Humano

Periodo de prueba

- ainehide» Seleccionar tipo de evaluados «extend»
Koo

'-.
".«mclude»

Tlustracion 25 CU_04 Crear evaluacion

Tabla 6 Caso de uso 04
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Nombre CU_05 Realizar evaluacion

Version 1.0

Actores Jefe Inmediato

Descripcion Realizar la evaluacion de desempefio

Jefe inmediato

Ingresar al sistema CU-01

wingluden

Seleccionar guardar

Realizar evaluacion CU-05

Seleccionar opcion "Mis evaluaciones"

dincludey .-

o’ n; N i0 wn:lune:"

**" uinclude» Seleccionar laevaluacion ) TIEREET
«include»

....... > Seleccionar funcion del cargo
«includen :
...... winclude»
.............. >

ey D e T

Seleccionar competencia corporativa

Seleccionar competencia por nivel jerarquico

Calificar la funcion

Calificar competencia corporativa

Calificar competencia por nivel jerarquico

llustracion 26 CU_05 Realizar evaluacion

Tabla 7 Caso de uso 05
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10 Cronograma general de actividades

DURACION EN SEMANAS (Dias Habil
ACTIVIDAD URACIO S S (Dias Habiles)

1|12 |3|4|5]|6|7|8]9|10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 |26 |27 |28 |29 |30 |31

Descripcidon | Fase

Levantamiento Analisis
de Informacion y

definicién de

madulos.

Ingenieria de | Analisis y
requisitos. disefio
(Analisis y

disefio).

Preparacion del | Disefio

ambiente, de

desarrollo.

Desarrollo. Desarrollo
Despliegue Implementacion

(Instalaciéon  del
Software en el
entorno de
produccién)

Pruebas (Primera | Pruebas
evaluacién de
desempeiio) vy
ajustes de los
médulos en el

entorno de
pruebas

Soporte.

Entrega del
Software

Tabla 8 Cronograma de actividades

Fuente Propia



11 Cronograma entrega de modulos
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Duracidn en semanas contados en dias habiles

Modulo

Configurar organigrama

Configurar manual de funciones

Ingresar contratacion

Disefio de instrumentos

718|9(10|11112(13/14|15/16(17|18(13|20|21|22

Establecer Programacion

Realizar evaluacion:

Control seguimiento:

Analisis y medicion de los datos

Modulo de Administrativo:

Margen de riesgos.

Tabla 9 Cronograma entrega de modulos

Fuente Propia




12.1 Costos

El desarrollo del Software tiene un costo de Veintidds millones seiscientos mil pesos

($22°600.000).

12 Condiciones de la propuesta

75

Valor mes x Costos x mes
Cantidad Cantidad Tiempo en meses sub total
Programadores 2 500000 1000000 5 5000000
Product owner 1 700000 700000 8 5600000
Director 8
proyecto 1 1500000 1500000 12000000
VALOR TOTAL
$3.200.000,00 PROYECTO $22.600.000,00

Tabla 10 Costos

Fuente Propia

12.2 Tiempo de ejecucion del proyecto

El desarrollo del Software cuenta con una inversion de treinta y dos meses (32) semanas (dias
habiles) de desarrollo e instalacion en el entorno de produccion y pruebas en la primera

evaluacion de desempefio (Prueba piloto).

12.3 Tiempo de garantia y soporte de la aplicacion

Se ofrece la garantia por el periodo de la segunda evaluacion de desempetio, en este tiempo
no se adicionaran funcionalidades al Software; se haran correcciones de los posibles defectos
de la aplicacion que se puedan presentar y el periodo de soporte esta comprendido entre las

semanas 28 a la 32 que corresponde al acompafiamiento y capacitacion a usuarios.



76
12.4 Entrega del producto

El Software se entrega con lo siguiente:

1. Manual de usuario.
2. Documento arquitecténico, para TL.
3. CD con cédigo fuente.

13 Aspectos legales

e CORHUILA es responsable de la licencia del motor de base de datos Oracle 11g.

e CORHUILA es responsable de la licencia de plataforma del servidor de pruebas y
produccion.

e Se utilizara herramientas de Software libre para el desarrollo de las interfaces de la
aplicacion, el cual no implica algin tipo de licenciamiento.

e Se haré entrega del codigo fuente, con un certificado por parte del director del
proyecto especificando la propiedad de CORHUILA para su uso libre.

e Lainformacion que sea suministrada por parte del cliente (CORHUILA), sera de total

reserva por parte del grupo de desarrollo.
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