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El software de recursos humanos denominado
“Genera” de la empresa Grupo Tea del Ecuador
brinda diversas funciones a sus usuarios, pero todo el
sistema funciona en una intranet, por lo tanto, su
funcionalidad esta disponible solo si el usuario se
encuentra dentro de la empresa.

Existen varias aplicaciones (ERP- Enterprise
Resource Planning) en el mercado que se encargan
de gestionar procesos de multiples areas en una
compafiia, por ejemplo, odoo, neogia y erp5, pero
ninguno se centra completamente en el area de
recursos humanos y tampoco cuentan con un
aplicativo mavil.
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El presente trabajo propone desarrollar una aplicacion
movil que se encargue de las tareas como presentar
al usuario su informacion personal, actualizar sus
datos, realizar solicitudes de créditos y/o vacaciones,
dar seguimiento a sus roles de pago. Siguiendo la
metodologia Mobile-D se obtuvo dos sistemas que
cumplen con los requerimientos, el servidor fue
desarrollado en Visual Studio C# y el aplicativo movil
en Android Studio. El proyecto fue dividido en varios
modulos.

Médulo de seguridad: autentica a los usuarios
mediante un usuario y una contrasefia.

Médulo informacion del empleado: presenta y
actualiza la informacién personal del empleado.
Médulo de créditos/préstamos: presenta una lista de
préstamos y peticiones de los mismos y tiene la
capacidad de hacer nuevas peticiones.

Modulo de vacaciones: se visualiza un historial de
peticiones de vacaciones que se ha realizado, y se
puede realizar nuevas consultas.

Aplicacion movil; Android; recursos humanos;

informacién; servidor; Visual Studio; C#.

The human resources software called "Genera" of the
company Grupo Tea del Ecuador provides diverse
functions to its users, but the entire system works in
an intranet, therefore, its functionality is available only
if the user is inside the company.

There are several applications (ERP-Enterprise
Resource Planning) in the market that are responsible
for managing processes of multiple areas in a
company, for example, odoo, neogia and erp5, but
none are completely focused on the human resources
area and neither do they have a mobile application.
The present work proposes to develop a mobile
application that is responsible for the tasks such as
presenting the user with their personal information,

updating their data, making requests for credits and /
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RESUMEN

El software de recursos humanos denominado “Genera” de la empresa Grupo
Tea del Ecuador brinda diversas funciones a sus usuarios, pero todo el
sistema funciona en una intranet, por lo tanto, su funcionalidad esta disponible
solo si el usuario se encuentra dentro de la empresa.

Existen varias aplicaciones (ERP- Enterprise Resource Planning) en el
mercado que se encargan de gestionar procesos de multiples areas en una
companfia, por ejemplo, odoo, neogia y erp5, pero ninguno se centra
completamente en el &rea de recursos humanos y tampoco cuentan con un
aplicativo movil.

El presente trabajo propone desarrollar una aplicacion movil que se encargue
de las tareas como presentar al usuario su informacion personal, actualizar
sus datos, realizar solicitudes de créditos y/o vacaciones, dar seguimiento a
sus roles de pago. Siguiendo la metodologia Mobile-D se obtuvo dos sistemas
qgue cumplen con los requerimientos, el servidor fue desarrollado en Visual
Studio C# y el aplicativo mévil en Android Studio. El proyecto fue dividido en
varios modulos.

Médulo de seguridad: autentica a los usuarios mediante un usuario y una
contrasefia.

Médulo informacion del empleado: presenta y actualiza la informacion
personal del empleado.

Médulo de créditos/préstamos: presenta una lista de préstamos y peticiones
de los mismos y tiene la capacidad de hacer nuevas peticiones.

Médulo de vacaciones: se visualiza un historial de peticiones de vacaciones
gue se ha realizado, y se puede realizar nuevas consultas.

Palabras clave: Aplicacidon mévil; Android; recursos humanos; informacion;
servidor; Visual Studio; C#.
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ABSTRACT

The human resources software called "Genera" of the company Grupo Tea del
Ecuador provides diverse functions to its users, but the entire system works in
an intranet, therefore, its functionality is available only if the user is inside the
company.

There are several applications (ERP-Enterprise Resource Planning) in the
market that are responsible for managing processes of multiple areas in a
company, for example, odoo, neogia and erp5, but none are completely
focused on the human resources area and neither do they have a mobile
application.

The present work proposes to develop a mobile application that is responsible
for the tasks such as presenting the user with their personal information,
updating their data, making requests for credits and / or vacations, following
up on their payment roles. Following the Mobile-D methodology, we obtained
two systems that meet the requirements, the server was developed in Visual
Studio C # and the mobile application in Android Studio. The project was
divided into several modules.

Security module: authenticates users through a username and password.

Employee information module: presents and updates the employee's personal
information.

Credit / loan module: presents a list of loans and requests for them and has
the ability to make new requests.

Vacation module: a history of vacation requests that has been made is
displayed, and new consultations can be made.

Keywords: Mobile application; android; human resources; information; server;
Visual Studio; C #
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1. INTRODUCCION

La tecnologia movil sigue en desarrollo y promete grandes avances en el
futuro; también existen diversos ambitos de investigacion que puede traer
nuevas tecnologias y/o nuevas aplicaciones en multiples campos (Nazir, Igbal,
Shakir, Raza, & Rasheed, 2014).

Desde hace afios el uso de dispositivos moviles ha ido incrementando
constantemente al grado de formar parte de la vida cotidiana de las personas,
por aspectos como la movilidad, precios, tamafio, acceso a internet y el uso
de aplicaciones, ha causado que el uso de ordenadores vaya quedando en
segundo plano, dando una nueva direccion al desarrollo de aplicaciones
(TICbeat, 2011).

Grupo Tea del Ecuador es una empresa dedicada a comercializar e
implementar aplicaciones de Nomina y Recursos Humanos, cuenta con la
aplicacion web de RRHH denominada “GENERA”, que brinda servicios tales
como acceder de manera rapida y oportuna a su informacién del area de
RRHH, realizar transacciones como solicitud de vacaciones y/o créditos,
consultar sus recibos de pago y datos de némina, actualizar campos no
sensibles y permitidos, entre otros. Debido a la alta popularidad que tienen los
dispositivos moviles en nuestro medio, hacen que muchas empresas se
enfoquen al desarrollo de aplicaciones méviles (Unhelkar & Murugesan, 2010)
y Grupo Tea no es la excepcidn, es por ello que se crea la necesidad de contar
con una version movil de su aplicacion la cual cubrird los requisitos de los
clientes de tener los servicios anteriormente mencionados siempre al alcance

de su mano.

La aplicacion actual de RRHH del grupo Tea “GENERA” se desenvuelve en
una intranet, lo que obliga a los empleados a estar presentes en la empresa y
pendientes de la disponibilidad del &rea de recursos humanos para acceder a

los servicios que la aplicacion otorga.



2. OBJETIVO GENERAL

El objetivo del trabajo de titulacion es desarrollar una aplicacion movil
denominada “Genera Mobile” para Android, que permita a los empleados
acceder a su informacion del area de Recursos Humanos, realizar consultas
o solicitudes de créditos y/o vacaciones para complementar el aplicativo de
recursos humanos denominado “GENERA” de la empresa Grupo Tea del

Ecuador.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para lograr el objetivo propuesto se realizara lo siguiente:

e Realizar un analisis del estado del arte

e Especificar requerimientos de la aplicacion.
e Disefiar de interfaz de usuario.

e Desarrollar de servicios web.

e Realizar pruebas de la aplicacion.



3. MARCO TEORICO

Para sustentar el desarrollo de una aplicacion movil es necesario conocer
aspectos basicos sobre las herramientas utilizadas en la misma. En el
presente capitulo, se recogen conceptos generales sobre los elementos
utilizados e investigaciones relacionadas con el tema de desarrollo.

En los recientes afos la tecnologia movil y las aplicaciones se han convertido
en ubicuas y por ello, las empresas estan adoptando esta tendencia para
incrementar su eficiencia operacional, mejorar sus responsabilidades y
competencias enfocandose en las nuevas demandas de los clientes. Aunque
la tecnologia movil y las aplicaciones presentan nuevas oportunidades,
también presentan retos en los campos de desarrollo e implementacion
(Unhelkar & Murugesan, 2010).

Android es una plataforma de software y un sistema operativo para
dispositivos moéviles basados en el sistema operativo Linux y desarrollados
por Google y Open Handset Alliance. Permite a los desarrolladores escribir
codigos administrados en un lenguaje similar a Java que utiliza bibliotecas
Java desarrolladas por Google, pero no admite programas desarrollados en
codigo nativo. La arquitectura del sistema segun Nimodia (Nimodia, 2016)

consta de:

e Un kernel Linux modificado

e Bibliotecas de cédigo abierto codificadas en Cy C ++

e Android Runtime, que considera las bibliotecas centrales que
elimina las funciones mas bésicas de Java.

e Marco de aplicaciones, que dispone de servicios y bibliotecas
codificadas en Java para el desarrollo de aplicaciones

e Aplicaciones que operan en él.

De acuerdo a las ultimas investigaciones de la empresa “Strategy Analitycs”,
Android ocupa un 87.5% en el mercado mundial en el afio 2016, colocandolo



en el puesto nimero uno de sistemas operativos moéviles utilizados a nivel
mundial en comparacioén con Apple IOS con un 12.1% y otros con 2.3% (Suli,
2016).

En el anexo 1 se puede apreciar las diferencias que existe entre los multiples

sistemas operativos en dispositivos maviles.
3.1 ANALISIS DEL ESTADO DEL ARTE

A continuacion, se definira conceptos sobre ERP y se citara softwares

similares que existen en el mercado.
3.1.1 ERP - ENTERPRISE RESOURCE PLANNING

Son sistemas que manejan muchas de las tareas diarias de los diferentes
sectores de la compafila como: produccion, logistica, stock, facturacion,
recursos humanos, etc. Su desarrollo e implementaciones pueden adaptarse

al negocio que manejan (Azevedo, Romao, & Rebelo, 2012).

El constante desarrollo de la tecnologia movil trae consigo nuevas
necesidades de los usuarios como acceder a la informacion esencial del
negocio desde cualquier lugar y en cualquier momento, las organizaciones
tendran que encontrar soluciones eficaces que permitan a sus empleados
comunicarse con los sistemas de informacion de la organizacion. Por el hecho
de que los dispositivos moviles son cada vez mas pequeios ligeros y mejoran
su rendimiento, parece ser una buena idea transferir parte del ERP o sistemas
gue manejen a estos aparatos. Realizar esto permite a los empleados de una
empresa a estar fuera de las oficinas para hacer las operaciones de un ERP
gracias a una aplicacion que se ejecuta en un dispositivo inteligente

(Murciego, Gonzaélez, & Barriuso, 2014).



3.1.2 ODOO

Es una solucion ERP de codigo abierto que integra funciones para ventas,
gestidbn de proyectos, contabilidad, gestion de almacenes e inventarios,
fabricacion, gestion financiera, tienda online, recursos humanos, y otros. Es
una poderosa aplicacion absolutamente profesional, que integra todos los
procesos de la empresa y permite mantener con facilidad el correcto control
de todo lo que ocurre en la empresa y su entorno. Se presenta como una
alternativa de codigo abierto a SAP ERP y Microsoft Dynamics. El software es

gratis y no cuenta con una version movil (“Odoo”, 2017).
3.1.3 NEOGIA

Es una solucion ERP de cdédigo abierto gratis para pequefas y medianas
empresas. Entre sus principales funcionalidades destacan las de actividades
de produccion, financieras, expedicién y recepcion, gestion de stock y
distribucion. Gestion de relaciones con los clientes 0 CRM. Posee un médulo
catalogo de productos para comercio electrénico, aplicaciones de gestién de
ventas y agenda, operaciones de gestibn de proyectos, contabilidad y
compras, aplicaciones de marketing, médulo de Recursos Humanos, gestion
de flotas de transporte. Actualmente no cuenta con una version movil
(“Neogia”, 2017).

3.1.4 ERP5S

Es una solucion ERP de codigo abierto y gratis especializada en empresas y
administraciones publicas. ERP5 cubre funciones contables, gestion de
relaciones con el cliente CRM, comercio, gestion de almacenes e inventarios,
envios y logistica, facturacion, gestion de recursos humanos, disefio de

productos, produccion y gestion de proyectos.

ERPS5 tiene un proyecto de demostracion de las funciones de su ERP, gestidn
de documentos y herramientas de comunicacion en "la nube" denominado

TioLive que es una solucion totalmente operativa y gratis para pequefios



negocios. Otra de sus iniciativas abiertas es One Student One ERP (O.S.0.E),
programa educativo para estudiantes, investigadores y partners dedicado a
explicar todo lo relacionado con los ERP y gestion del conocimiento KM. No
cuenta con una aplicaciéon movil. (‘ERP5 Most Powerful Open Source ERP”,
2017).

3.2 CONCEPTOS BASICOS

3.2.1 SERVICIOS WEB

Son el método preferido para el paradigma de la informacion orientada a
servicios, ya que con el paso de los afios ha evolucionado para ser un enfoque
integral e interdisciplinario para el desarrollo de software moderno. Tienen
como objetivo proporcionar los lazos conceptuales que unifican una variedad
de disciplinas diferentes, tales como redes, sistemas distribuidos, servicios en
la nube, computacién autbnoma, gestion de datos y conocimiento, sistemas
basados en el conocimiento y gestion de procesos de negocio. Su principal
tarea es encapsular la funcionalidad y hacerla disponible para su uso a través
de una red. Un usuario puede invocar tal servicio para usar su funcionalidad.
Al unir varios de este tipo se puede crear una nueva 'y mas compleja aplicacién
distribuida que, a su vez, puede ofrecerse como un nuevo servicio compuesto
de valor agregado y es de vital importancia controlar el procesamiento de cada
accion individual y del proceso global para poder garantizar la correcta

ejecucion (Athman, 2013).

Su composicion es una tecnologia que promete la transformacion de
aplicaciones, hardware y recursos de software en estandares, componentes
de software reutilizables y dinAmicamente integrados (Lemos, Daniel, &
Benatallah, 2015).

3.1.1.1 REST

Es un estilo arquitectdnico para aplicaciones en red. Lo que lo hace atractivo
para construir aplicaciones distribuidas y descentralizadas cliente / servidor es

6



la infraestructura de la Web. La implementacion de servicios web en esta
infraestructura le permite aprovechar una amplia gama de infraestructura
existente que incluye servidores web, bibliotecas de clientes, servidores proxy,
cachés, cortafuegos (Allamaraju, 2010).

Los servicios RESTfull estan disefiados usando la arquitectura REST que se
enfoca en los recursos del sistema, considerando como los estados de los
recursos se abordan y se transfieren a través de un protocolo web, por una
gama alta de clientes escritos en diferentes lenguajes (Westhuizen & Coetzee,
2013).

En la arquitectura REST, los datos y la funcionalidad se consideran recursos,
y estos recursos se acceden utilizando identificadores de recursos uniformes
(URI), normalmente enlaces en la web. Los recursos se acttan utilizando un
conjunto de operaciones simples y bien definidas. La arquitectura REST es
fundamentalmente arquitectura cliente-servidor y esta disefiada para utilizar
un protocolo de comunicacién sin estado, tipicamente HTTP (Hatem Hamad,
2010).

Una gran necesidad de apoyar el desarrollo automatizado y el alojamiento de
los servicios web RESTful viene dado por el constante crecimiento de
frameworks emergentes con grado variables de estabilidad y madurez
(Pautasso, 2014).

3.1.1.2 ASP.NET Web API

Es un marco que facilita la creacién de servicios HTTP disponibles para una
amplia variedad de clientes, entre los que se incluyen exploradores y
dispositivos moviles. ASP.NET Web API es la plataforma perfecta para crear
aplicaciones RESTful en .NET.

Esta herramienta facilita en gran parte el desarrollo de servicios web, esto se
debe en gran parte a la funcién de enrutamiento de URL que nos



proporcionada, las direcciones de servicio con la Web APl ASP.NET son rutas

RESTful que se corresponden con los métodos del controlador.

Algo importante que recalcar de esta herramienta es que utiliza una clase base
“‘ApiController” la cual habilita el servicio RESTful y nos devuelve un objeto (u
objetos en una coleccion) de los datos que se solicitan, posee la facilidad de
manejarse por verbos (GET, PUT, POST, DELETE) los cuales ayudan a crear
una API que se adhiera mas estrechamente a los principios de la arquitectura
REST, también se maneja con formatos XML y JSON dependiendo la
necesidad (Kurtz & Wortman, 2014).

3.2.2 BASE DE DATOS

Consiste en datos logicamente relacionados y almacenados en un unico
repositorio de datos logicos (La palabra I6gicos se refiere al factor de que el
repositorio de datos parece ser una unidad Unica para el usuario final, aun
cuando los datos pueden estar fisicamente distribuidos en multiples

instalaciones y lugares de almacenamiento)(Coronel & Morris, 2018).

A continuacion, se analizara Unicamente SQL Server debido a que la empresa
a la cual esta destinada el aplicativo maovil utiliza especificamente este

servicio.
3.2.2.1 SQL SERVER

Es un sistema de administracion y analisis de bases de datos relacionales de
Microsoft para soluciones de comercio electronico, linea de negocio y

almacenamiento de datos.

Microsoft SQL Server 2014 ofrece nuevas capacidades en memoria en la base
de datos principal para el procesamiento de transacciones en linea y el
almacenamiento de datos, que complementan nuestras capacidades de

almacenamiento de datos en memoria.



SQL Server 2014 también proporciona nuevas soluciones de copia de
seguridad y de recuperacion ante desastres, asi como de arquitectura hibrida
con Windows Azure, lo que permite a los clientes utilizar sus actuales
conocimientos con caracteristicas locales que aprovechan los centros de

datos globales de Microsoft (Microsoft, 2017a).

3.2.3 SERVIDOR DE APLICACIONES

A continuacién, se analizara solamente IS por el hecho de que la empresa
Grupo TEA del Ecuador utiliza este servidor para sus aplicaciones.

3.2.3.1 INTERNET INFORMATION SERVICE (lIS)

Proporciona una plataforma segura, facil de administrar, modular y extensible
donde hospedar sitios web, servicios y aplicaciones de manera confiable. Con
IIS, puede compartir informacion con usuarios en Internet, en una intranet o
en una extranet. IS es una plataforma web unificada que integra IIS,
ASP.NET, servicios de FTP, PHP y Windows Communication Foundation
(WCF) (Microsoft, 2017b).

3.2.4 ENTORNOS DE DESARROLLO DE LA APLICACION

Es una aplicacion compuesta por varias herramientas que son utilizadas por
desarrolladores de software. Pueden ser dirigidos al trabajo con un lenguaje
de programacion o a varios de estos. Los elementos mas comunes son el
editor de texto, el compilador o interprete, depurador, disefiador de interfaz de
usuario y tiene la posibilidad de ser integrados con sistemas de control de

versiones (Imeldo Ortega Salas, 2013).

A continuacion, se analizard solamente Visual Studio debido a que la
aplicacién “Genera” fue desarrollada en este entorno y Android Studio por ser

el de mayor aceptacion en el mercado como se puede apreciar en el anexol.



3.2.4.1 VISUAL STUDIO

Visual Studio es un conjunto completo de herramientas de desarrollo para la
generacion de aplicaciones web ASP.NET, Servicios Web XML, aplicaciones
de escritorio y aplicaciones moviles. Visual Basic, Visual C# y Visual C++
utilizan todos, el mismo entorno de desarrollo integrado (IDE), que habilita el
uso compartido de herramientas y facilita la creacion de soluciones en varios
lenguajes. Asimismo, dichos lenguajes utilizan las funciones de .NET
Framework, las cuales ofrecen acceso a tecnologias clave para simplificar el

desarrollo de aplicaciones web ASP y Servicios Web XML (Microsoft, 2017).

3.2.4.2 ANDROID STUDIO

Es un entorno de desarrollo el cual provee a los desarrolladores de multiples
herramientas para crear aplicaciones para dispositivos Android desde el
cddigo a la interfaz de usuario, gracias a su propio repositorio SDK (Software
Development Kit) y un emulador integrado que permite ejecutar aplicaciones

en tiempo real en un sistema operativo android virtualizado (Zapata, 2016).

Los proyectos creados en Android Studio contienen uno o mas modulos con
archivos de cdédigo fuente y archivos de recursos. Segun Android Developer
(Android Developer, 2017) entre los tipos de mddulos se incluyen los

siguientes:

e Modulos de apps para Android
e Modulos de bibliotecas

e Modulos de Google App Engine

» VOLLEY

Es una libreria HTTP que permite que el networking (integracion de dos
sistemas de redes completas) para aplicaciones Android sea mas facil y mas
rapido. Segun Android Developer (Android Developers, 2016) volley ofrece

los siguientes beneficios:

10



e Programacion automética de solicitudes de red.

e Mdltiples conexiones de red simultaneas.

e Almacenamiento en memoria caché transparente de memoria y disco con
coherencia de caché HTTP estandar.

e Soporte para la priorizacion de solicitudes.

e Solicitud de cancelacion API. Puede cancelar una sola solicitud o puede
establecer blogues o d&mbitos de solicitudes para cancelar.

e Facilidad de personalizacion, por ejemplo, para reintento y rebobinado.

e Una ordenacion sélida que facilita el llenado correcto de su IU con datos
obtenidos de forma asincrona de la red.

e Herramientas de depuracion y rastreo.

La combinacion de servicios web y dispositivos moviles promovera el
desarrollo de aplicaciones méviles. Utilizando librerias como Volley puede
hacer facil el consumo de servicios web, también mejora el rendimiento de
solicitudes, dado que el esquema tiene buena compatibilidad, facil
implementacion y es adecuado para la aplicacién de la plataforma Android
(Shulin & Jieping, 2014).

3.2.5 GESTION DE RECURSOS HUMANOS

La gestion de los recursos humanos (GRH) es el proceso de emplear a las
personas, capacitarlas, compensarlas, desarrollar politicas relacionadas con
ellas y desarrollar estrategias para conservarlas. Como campo, GRH ha
sufrido muchos cambios en los ultimos veinte afios, dandole un papel alin mas

importante en las organizaciones actuales (Dias, 2016).

Se debe tener en cuenta que muchas funciones de GRH son también tareas
que otros gerentes de departamento realizan, lo cual es lo que hace que esta
informacion sea importante, a pesar de la trayectoria profesional tomada. La
mayoria de los expertos estan de acuerdo en siete funciones principales que
la GRH desempefia en las organizaciones. Segun Dias (Dias, 2016) estas se

describen en las siguientes secciones:
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e Elaboracion de un plan de dotaciéon de personal. Este plan permite a
HRM (Human resource management) ver cuantas personas deberian
contratar basandose en las expectativas de ingresos.

e Desarrollo de politicas para fomentar el multiculturalismo en el trabajo.
El multiculturalismo en el lugar de trabajo es cada vez més importante,
ya que tenemos muchas mas personas de una variedad de
antecedentes en la fuerza de trabajo.

e Reclutamiento. Esto implica encontrar personas para llenar las
posiciones abiertas.

e Seleccibn. En esta etapa, las personas seran entrevistadas y
seleccionadas, y se negociara un paquete de compensacioén adecuado.

Este paso es seguido por entrenamiento, retencion y motivacion.

3.3 ANALISIS DE METODOLOGIAS EXISTENTES

La eleccion de una metodologia apropiada es fundamental para el desarrollo
de software, cabe mencionar que existe diversas propuestas de las cuales
despuntan el desarrollo dirigido por modelos, el desarrollo multiplataforma y
el desarrollo agil, la eleccion final dependera de los objetivos que se pretende
alcanzar y de los recursos que se dispone, también es importante destacar
gue pocas son las propuestas que se enfocan especialmente en el desarrollo

de software mévil (Galeano, Casariego, Merln, & Gonzalez, 2016).
3.3.1 MOBILE-D

Se trata de método basado en soluciones conocidas y consolidadas: Extreme
Programming (XP), Crystal Methodologies y Rational Unified Process (RUP),
XP para las préacticas de desarrollo, Crystal para escalar los métodos y RUP
como base en el disefio del ciclo de vida. Cada fase (excepto la inicial) tiene

siempre un dia de planificacion y otro de entrega. Las fases son:
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EXPLORACION
Se dedica a la planificaciébn y a los conceptos bésicos del proyecto. Es

diferente del resto de fases.

INICIALIZACION
Se preparan e identifican todos los recursos necesarios. Se establece el

entorno técnico.

PRODUCCION O FASE DE PRODUCTO
Se repiten iterativamente las sub-fases, con un dia de planificacién, uno de

trabajo y uno de entrega.

ESTABILIZACION
Se llevan a cabo las acciones de integracion para asegurar que el sistema

completo funciona correctamente.

PRUEBAS DE SISTEMA
Tiene como meta la disponibilidad de una version estable y plenamente

funcional del sistema segun los requisitos del cliente.

En la figura 1 se puede apreciar las fases y etapas de la metodologia

seleccionada.

Establecimiento Configuracion Dia de Dia de Pruebas del
planeacién planeacién sistema

Definicién del Dia de Dia de trabajo Dia de trabajo Dia de
alcance planeacién planeacién

Establecimiento Dia de trabajo Dia de Documentacién Dia de trabajo
del proyecto liberacion

Dia de Dia de Dia de
liberacién liberacidn liberacion

Figura 1. Ciclo de desarrollo de Mobile-D
(“Electronics -AGILE - Agile Software Technologies”, 2016)
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3.3.2 XP (EXTREME PROGRAMMING)

Es una metodologia agil enfocada en potenciar las relaciones interpersonales
como punto clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el
trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores,
y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para
enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para
proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto

riesgo técnico (Cands & Letelier, 2012).

ROLES XP

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck (Beck & Andres, 2004)

son:

e Programador. Escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del
sistema

e Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion.

e Encargado de pruebas (Tester). Ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados
en el equipo y es responsable

e Encargado de seguimiento (Tracker). Proporciona realimentacion al
equipo. Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y
el tiempo real dedicado, para mejorar futuras estimaciones.

e Entrenador (Coach). Es responsable del proceso global.

e Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan
surgir problemas.

e Gestor (Big boss). Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda

a que el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones
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adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion de las herramientas

de soporte para pruebas.

PROCESO XP

El ciclo de desarrollo segun Beck (Beck & Andres, 2004) consiste (a grandes

rasgos) en los siguientes pasos:

¢ El cliente define el valor de negocio a implementar.

e El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

e El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y
las restricciones de tiempo.

e El programador construye ese valor de negocio.

e Vuelve al paso 1.

El ciclo de vida ideal de XP segun Beck (Beck & Andres, 2004) consiste de

seis fases :

Exploraciéon: El equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema

construyendo un prototipo.

Planificacién de la Entrega (Release): Los programadores realizan una
estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en

conjunto con el cliente.

Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de
ser entregado. El Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas
de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer una
arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto.
Al final de la ultima iteracion el sistema estara listo para entrar en produccion.
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Produccion: Requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento
antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo,
se deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas a la

version actual, debido a cambios durante esta fase.

Mantenimiento: Mientras la primera version se encuentra en produccion, el
proyecto XP debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo
gue desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de

soporte para el cliente.

Muerte del Proyecto: Esto requiere que se satisfagan las necesidades del
cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se
genera la documentacion final del sistemay no se realizan mas cambios en la

arquitectura.

En la figura 2 se puede apreciar un diagrama con el ciclo de vida que sigue

un proyecto bajo esta metodologia.

EXPLORATION

PLANNING

ITERATIONS TO

| \ | o | |
PHASE | PHASE |  RELEASE PHASE | ﬁ | W | zw
| \ CONTINUOUS I =, | Su [ E‘g
| ! REVIEW | 22 | z22 ¥
I \ ( ! | ox | EE |
| STORIES | | 2 o | = |
FOR NEXT N4 3 <
REGULAR /" [ITERATION ‘ PAIR I8 | I
UPDATES | K PROGRAMMING | & | |
/ ’ / | ‘ PLANNING [ | |
l | | |ANALYSIS| DESIGN FOR TESTING | | |
| ‘ TESTING | | I
L \ Pt \ | | [
stories|| | ! Priorities f_ﬁur: | FEEDBACK \ | : |
' estimates / CONTINUOUS |
| ‘ INTEGRATION : I
’- | ‘ . | |
! ! COLLECTIVE | “uppaten !
| } TEST ( CODEBASE RELEASES :
|
| ‘ ~ ~ _ —
| Y \ - | CUSTOMER| |
' — '~ APPROVALY '
— — -
_ - _

—_— — —_- —_— = —

Figura 2. Ciclo de vida del proceso XP.

(Abrahamsson, Salo, Ronkainen, & Warsta, 2017)
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3.3.3 SCRUM

Es una guia de referencia que define un grupo de practicas y roles, y que
puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo
que se ejecutara durante un proyecto. Con esta metodologia, se haran
entregas parciales y regulares del software y estas son priorizadas por el
cliente (Paul Klipp, 2013).

ROLES SCRUM

Los roles principales segun Rubin (Rubin, 2012) son:

e Product owner: representa al cliente, se asegura que el equipo trabaje
de forma adecuada desde la perspectiva del negocio.

e ScrumMaster (Facilitador): Elimina las trabas que impiden que el
equipo logre el objetivo de Sprint, se asegura que el proceso se lo
realice como es debido.

e Equipo de desarrollo: es un equipo pequeio de hasta 9 personas con
las habilidades transversales necesarias para realizar el trabajo como

analisis, disefio, desarrollo, pruebas y documentacion.

ACTIVIDADES SCRUM

Las actividades principales segun Rubin (Rubin, 2012) son:

e Planificacion de la iteracion (Spring Planning): el dia uno se realiza una
reunion de planificacion que consta de dos momentos:

o Seleccion de requisitos, donde el cliente muestra una lista de
requisitos, el equipo aclara sus dudas y seleccionan los de
mayor prioridad.

o Planificacion de la iteracion, donde el equipo proporciona la lista
de actividades de la iteracion.

e Ejecucion de la iteracion (Spring): cada iteracion debe proporcionar un

incremento de producto ya funcional.
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e Reunion diaria de sincronizacion del equipo (Scrum Daily Meeting):
facilita la trasferencia de informacion y colaboracion entre los miembros
del equipo para aumentar la productividad.

e Demostracion de requisitos completados (Spring Review): el quipo
presenta los requisitos que fueron completados para la iteracion al
cliente, el cual realizara las adaptaciones pertinentes de manera
objetiva.

e Retrospectiva (Spring Retrospective): el equipo analiza la forma en la
cual ha trabajado durante la iteracion, para poder mejorar
continuamente su productividad y calidad del producto.

¢ Refinamiento de la lista de requisitos y cambios en el proyecto (Product
Backlog Refinement): en las reuniones de planificacion el cliente va
trabajando en una lista de requisitos priorizada por el producto ya sea
afiadiendo, modificando, eliminando o re priorizando, con esto se
identifica los nuevos requisitos y se detallan en la reunién de

planificacion de la iteracion.

En la figura 3 se observa el ciclo de actividades de un proyecto mediante

la metodologia Scrum.

24 HORA

1

4
REQUISITOS SOFTWARE
2 RODANDO
ATIVIDADES
_\
A < < wesose

Figura 3. Ciclo de vida del proceso Scrum.

(ATSC, 2010)
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4. METODOLOGIA

Para el desarrollo del presente proyecto se utilizé los métodos de la
investigacion Inductivo-Deductivo, el cual permite dividir el objetivo general en
diferentes etapas e iteraciones para poder encontrar una solucién y el método
deductivo, el cual permite la recoleccion de informacion relevante del objeto

de estudio para identificar su problema y poder solucionarlo.

Después de un analisis de metodologias para el desarrollo de software se opto
por seleccionar Mobile-D, ya que es la Unica de las citadas anteriormente que
esta dirigida especificamente al desarrollo de aplicaciones moviles.

Teniendo como referencia las pautas de la metodologia seleccionada, se
procedié a seguir las etapas de la misma para la implementacion de las
funcionalidades identificadas. Para el desarrollo de cada etapa se utilizd
herramientas como Android Studio. Microsoft Visual Studio y SQL Server.

A continuacion, se redactard como se procedid en cada etapa de la

metodologia seleccionada para el desarrollo de aplicativo mévil:
3.1 EXPLORACION

En primera instancia se busc6 obtener un panorama completo y claro de lo
gue se va a desarrollar, generar un plan y establecer las caracteristicas y
conceptos basicos del proyecto, es por ello que se necesita la recoleccion de
requerimientos detallados que provee la informacion necesaria para el
desarrollo de todas funcionalidades del proyecto y para ello es necesario
identificar a las partes involucradas, las cuales seran la fuente clave de

informacion.

La informacion relevante que genero esta etapa fue:
¢ Requerimientos funcionales.
¢ Requerimientos no funcionales.

e Informacioén del entorno de desarrollo.
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3.2 INICIALIZACION

Una vez culminada la recoleccion de datos se procedié a analizarlos, de
manera que se dividio al proyecto en multiples médulos, cada una con sus
iteraciones respectivas, luego se gener6 un plan para cada fase,

especificando que se va a realizar en cada una de ellas.

Se realiz6 las configuraciones necesarias para establecer el entorno de

desarrollo.

Acorde a la informacién recolectada, se disefié el funcionamiento del servidor,
se configurd sus rutas de acceso para cada clase, el formato de transmision

de datos y encriptacion de cadenas de conexion a base de datos.

En el aplicativo movil, se agregd la libreria de material desing para los disefios
de interfaces para cada médulo propuesto, la libreria glide para trabajar con

imagenes y la libreria volley para la comunicacion con el servidor
3.3 PRODUCCION

Tomando como referencia cada modulo del proyecto, se procedié a generar
los procedimientos almacenados, controladores, validaciones necesarias y

toda la logica del negocio a nivel de base de datos.

Se desarrollo los servicios web, creados en diferentes clases para centrarse
anicamente en informacién de interés para cada modulo y se configuré sus

respectivas rutas para diferenciar cada método.

En el entorno de la aplicacion movil se crearon las vistas y controladores para
consumir la informacion del servidor, procesarla si es necesario y poder

presentar en pantalla.

En esta fase se realizO pruebas de aceptacién para asegurar un buen
funcionamiento de cada mddulo, esto se lo realizo en 5 dispositivos moviles

de diferente version y tamano.
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3.4 ESTABILIZACION

Esta fase se trabajo en conjunto con la anterior centrandose en cada modulo
por separado, se realiz6 un analisis completo de cada uno para detectar
cualquier problema que haya surgido en la fase de produccion y poder

corregirlo con anticipacion.

Por ultimo, se procedi6 a unir todas las partes para poder realizar las pruebas

necesarias.
3.5. PRUEBAS

En esta fase se utilizé las pruebas realizadas en la fase de produccion y
estabilizacion para para tener un punto de partida y poder realizar las pruebas
respectivas al sistema ya integrado, se corrigio los problemas surgidos y se
aseguré de que cada requerimiento sea cumplido, todo esto en comunidn con

el cliente para asegurar que el sistema cumpla con los requerimientos.
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5. ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos en cada etapa de la

metodologia de desarrollo descrita anteriormente.

5.1 EXPLORACION

5.1.1 ESTABLECIMIENTO DE INTERESADOS

e Empleados de la empresa: se necesita contar con su informacion del
area de recursos humanos en todo momento y lugar.

e Personal de RRHH: se necesita proporcionar la informacién a todos los
empleados de la empresa de manera rapida y eficiente.

5.1.2 DETERMINACION DE REQUISITOS

Mediante varias reuniones con los empleados de la empresa y entrevistas con
el gerente se logro sustraer informacién relevante sobre el funcionamiento del

sistema a desarrollar que se puede apreciar a continuacion.
» REQUISITOS FUNCIONALES

Estos requisitos se determinaron para el correcto funcionamiento de la
aplicacion y que cumpla con su finalidad de brindar el apoyo tecnolégico y
practico de una ampliacion movil como herramienta al servicio de la

educacién, para esto se elaboro la Tablal.

Tabla 1. Requisitos funcionales

Identificador Nombre Descripcién Prioridad

RFO1 Datos personales El empleado podra observar toda su Alta
informacion en el area de recursos
humanos, también serd posible
modificar o actualizar ciertos datos
permitidos.

RF02 Datos de némina Lo datos de némina se presentara en Alta

una lista con su titulo y descripcion.
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RFO3

RF04

RF05

RFO06

RFO7

RFO08

RFO09

RF10

Informacién

complementaria

Jerarquia

Conjuntos

Sueldos

Documentos

Recibos

Créditos/Préstamos

Vacaciones

Se presentara un listado de opciones,
cada una al seleccionar desplegara la
informacion solicitada.

Se observara tanto al jefe inmediato
como a las personas que lo reportan,
cada uno con un nombre y puesto que
ocupa.

Se observa agrupaciones de
informacion de diferentes tdpicos
referentes al empleado.

Se presenta el sueldo actual del
empleado y su historial.

Muestra una lista con todos los
documentos que dispone el empleado,
también se podra visualizar cada uno.
Se muestra opciones para poder
seleccionar alglin comprobante de
pago, también se podr4 visualizar el
documento.

Se podra observar los créditos que
dispone, también una lista con las
solicitudes de los mismos y contara con
una opcién que permita realizar nuevas
solicitudes.

Se podra observar el saldo actual de
vacaciones que posee, asi como
también un registro con toda la
informacion de sus vacaciones y la

opcion de realizar nuevas peticiones.

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

» REQUISITOS NO FUNCIONALES

Estos requisitos estan implicitos en el desarrollo y se implementan

principalmente para crear sensaciones positivas en el usuario y que se

evidencie el apoyo de la aplicacion en el cumplimiento de su proposito,

mostrados en la Tabla 2.
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Tabla 2. Requisitos no funcionales

Identificador Nombre Descripcién Prioridad
RNF01 Interfaz de Entendible y de facil uso para el Alta
usuario usuario.

RNFO02 Desempefio Fluidez y velocidad de procesamiento Alta
en peticiones.

RNFO03 Rendimiento La mayor parte del procesamiento de la Alta
informacion debe estar en el servidor
para ahorrar recursos de la aplicacion
movil.

RNFO04 Disponibilidad  Se debe proporcionar al usuario un
Optimo funcionamiento tanto de la Alta
aplicaciéon como del servidor para una
completa disposicion de sus servicios.

RNFO05 Seguridad Se visualizé el inicio de sesién con Alta

procesos de autenticacion mediante
nombre de usuario y contrasefia
Unicos, los cuales viajaran encriptados

para la validacion en el servidor.

5.2 INICIALIZACION

5.2.1 CONFIGURACION DEL AMBIENTE DE DESARROLLO

A continuacion, se explicard que configuraciones que se realizaron a cada

ambiente de desarrollo para proceder con la codificacion del software.

CONFIGURACION SERVICIO WEB

» Tipo de proyecto: ASP.NET Rest

» Framework: Net Framework 4.6.1, Web Api
= |IS: Grupo de aplicaciones: ASP.NET v4.0
= Protocolos: Http

CONFIGURACION APLICACION MOVIL

* Tipo de aplicacion: Vistas multiples

= Permisos: Internet y Access Network State
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Configuraciones: Instalar las librerias volley para peticiones http,

material design para disefio de las vistas y glide para imagenes.

5.2.2 PLANIFICACION INICIAL

5.2.2.1 DEFINICION DE MODULOS

Después de un andlisis de requisitos se logré dividir el proyecto en varios

moddulos, cada uno con una o varias iteraciones las cuales se aprecian a

continuacion:

> MODULO DE SEGURIDAD

Verificar identidad por usuario y contrasefa.
Encriptacién de contrasefa.

> MODULO DE INFORMACION DEL EMPLEADO

DATOS PERSONALES
v" Consulta de datos.

v Modificacién de datos.

v Actualizar informacion en tiempo de ejecucion.

v" Visualizacion en lista (titulo y descripcion).

DATOS DE NOMINA
v' Consulta de datos.

v Visualizacién en lista (titulo y descripcién).

INFORMACION COMPLEMENTARIA
v" Consulta de datos.
v Visualizacion en lista (titulo).

v' Despliegue de un item seleccionado.

JERARQUIA

v' Consulta de datos (Jefe Inmediato y quienes lo reportan).

v Visualizacion en lista (Nombre y puesto que ocupa).
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= CONJUNTOS
v" Consulta de datos.

v Visualizacion en lista (titulo y descripcion).

= SUELDOS
v' Consulta de datos (Sueldo actual e historial de sueldos).

v Visualizacion en lista (titulo y descripcion).

= DOCUMENTOS
v Consulta de datos (Documentos en formato pdf).
v Visualizacion en lista (titulo y descripcion).

v" Opcion de visualizar el documento seleccionado.

= RECIBOS (COMPROBANTES DE PAGO)
v Consulta de datos.
v' Seleccionar parametros (Proceso de némina, afio y periodo).

v" Opcioén de seleccionar un recibo dependiendo sus parametros.

MODULO CREDITOS/PRESTAMOS

» Consulta de datos (Créditos y lista de solicitudes de créditos).
= Opcidn de realizar nuevas solicitudes.

» Actualizar informacion en tiempo de ejecucion.

MODULO VACACIONES

» Consulta de datos (Saldo de vacaciones, registro de vacaciones y
registro de solicitudes).

» Despliegue de la informacion de los registros de vacaciones.

= Opcion de realizar nuevas solicitudes.

= Actualizar informacion en tiempo de ejecucion.

5.2.2.2 PLANIFICACION DE FASES

A continuacion, se describira los procedimientos que se realizara en cada fase

e iteracion siguiendo metodologia seleccionada. En la tabla 3 se puede

evidenciar a mas detalle.
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Tabla 3. Planificacion de fases

Fase Iteracion Descripcién
Exploracién
Inicializacion  Iteraciéon O Establecimiento del proyecto, andlisis
de requerimientos.
Produccién Iteracién log-in Implementacion  del médulo de

Estabilizaciéon

Iteracion datos

personales

Iteracion datos de

némina

Iteracion informacién

complementaria

Iteracién jerarquia

Iteracién conjuntos

Iteracion sueldos

Iteracion documentos

Iteracion
recibos/préstamos

Iteracion créditos

Iteracion vacaciones

Iteracion log-in

seguridad.

Implementacion del médulo de datos
personales, refinamiento de interfaces
de usuario.

Implementacion del moédulo de datos
de némina, refinamiento de interfaces
de usuario.
Implementacién del modulo de
informacion complementaria,
refinamiento de interfaces de usuario.
Implementacién del moédulo de
jerarquia, refinamiento de interfaces de
usuario.

Implementacion del médulo conjuntos,
refinamiento de interfaces de usuario.
Implementacién del modulo de sueldos,
refinamiento de interfaces de usuario.
Implementacién  del moédulo de
documentos, refinamiento de interfaces
de usuario.

Implementacién del médulo de recibos,
refinamiento de interfaces de usuario.
Implementaciéon  del moédulo de
créditos, refinamiento de interfaces de
usuario.
Implementaciéon  del mdédulo de
vacaciones, refinamiento de interfaces
de usuario.
Refactorizacion del médulo de
seguridad y ejecucion de pruebas de

aceptacion.
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Pruebas de

sistema

Iteracion datos

personales

Iteracion datos de

némina

Iteracion informacién

complementaria

Iteracién jerarquia

Iteracién conjuntos

Iteracion sueldos

Iteracibn documentos

Iteracion recibos

Iteracion

créditos/préstamos

Iteracion vacaciones

Iteracién pruebas de

sistema

Refactorizacion del modulo datos
personales, refinamiento de interfaces,
generacion y ejecucion de pruebas de
aceptacion.

Refactorizacion del moédulo datos de
némina, refinamiento de interfaces,
generacion y ejecucion de pruebas de
aceptacion.

Refactorizacion del modulo informacion
complementaria, refinamiento  de
interfaces, generacion y ejecucién de
pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del médulo jerarquia,
refinamiento de interfaces, generacién
y ejecucion de pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del médulo conjuntos,
refinamiento de interfaces, generacion
y ejecucién de pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del mddulo sueldos,
refinamiento de interfaces, generacién
y ejecucion de pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del maédulo
documentos, refinamiento de
interfaces, generacion y ejecucion de
pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del moddulo recibos,
refinamiento de interfaces, generaciéon
y ejecucion de pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del modulo créditos,
refinamiento de interfaces, generacion
y ejecucion de pruebas de aceptacion.
Refactorizacion del maodulo
vacaciones, refinamiento de interfaces,
generacion y ejecucion de pruebas de
aceptacion.

Se realiza la evaluacion de las pruebas.
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5.2.3 DISENO DEL SISTEMA

A continuacion, se describira las herramientas que se utilizaron para el

desarrollo del proyecto.

SERVICIOS WEB

Para su desarrollo se optd por usar WebApi de ASP.NET C#, el cual brinda
muchas facilidades para generar servicios Rest, Unicamente se hizo énfasis
en generar el codigo de cada controlador para las diferentes peticiones ya sea
GET y/o POST, las rutas de cada uno, la conexion de bases de datos y en

algunos modulos la encriptacion de datos.

APLICACION MOVIL

Genera Mobile se desarrolld en la ultima version de Android Studio hasta la

fecha. Entre los componentes mas importantes tenemos:

e AndroidManifest.xml: contenido en la carpeta manifest y detalla los
permisos usados (INTERNET y ACCESS NETWORK_STATE), también
muestra las diferentes actividades utilizadas en este proyecto.

e com.example.andy.tesisV1l: contiene las actividades principales vy
paquetes como:

= Controladores: contiene clases para el procesamiento de datos.

* Modelos: contiene clases usadas para peticiones http

» Vistas: contiene las peticiones y presentacion de datos en pantalla.
e res: contiene los iconos imagenes y archivos XML usados para la interfaz

de usuario, asi como también los colores y estilos.

Para cada modulo se realizd varios disefios de interfaz grafica, los cuales se

pueden apreciar en el anexo 2.
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5.3 PRODUCCION Y ESTABILIZACION

En esta parte se realiz6 dos fases en conjunto por cada iteracion para realizar
las revisiones pertinentes y asegurar el correcto funcionamiento de cada

modulo por separado.
5.3.1 MODULO DE SEGURIDAD

> ITERACION LOG-IN
Las principales caracteristicas de esta iteracion son:

e Se debe verificar el acceso a la aplicacion mediante un usuario y una
contrasefia.

e La contrasefia debe ser encriptada al guardar y pasar al servidor.

e EI programa debe validar. contrasefias incorrectas, usuarios

bloqueados, no registrados, inactivos y no existentes.
En la figura 8 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

e Pantalla que muestra un Splash-Screen de la aplicacion.

e Pantalla de log-in donde se debe ingresar un usuario y una contrasefa
la cual se encriptard y se enviara al servidor, donde se procedera a
realizar las validaciones necesarias.

e Pantalla principal donde se presenta informacion general (Nombre la

compafia, nombre del empleado, nimero de cédula y una fotografia).

© = .l @ 1512 Movister - &

DE CIENCIAS
DE LA Sap Pruebas
INGENIERIA Badilo Puig Armando Xavier

0918162868

ﬂFACULTAD @

Figura 4. Pantallas iteracion log-in.
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La mayor parte del procesamiento de informacién se lo realizo a nivel de base
de datos utilizando los procedimientos almacenados 1, 2 y 23 descrito en el

anexo 3.

5.3.2 MODULO DE INFORMACION DEL EMPLEADO

> ITERACIONES DATOS PERSONALES Y DATOS DE NOMINA.
Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

e Presentar los datos con titulo y su descripcién

e Lainformacion debe estar en una lista.

e La pantalla de datos personales debe poseer una opcién que permita
la edicion de campos permitidos.

e En la pantalla de edicion debe presentarse los datos ya existentes.
En la figura 9 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

e Pantalla que presenta toda la informacién del empleado.
e Pantalla que permite actualizar informacion del empleado (sus campos
presentan datos ya existentes en la base de datos).

e Pantalla que presenta los datos de némina del empleado.

~| Datos de Nomina _

Nombre N 2 Empleado

Bad Puig Armando Xavier 0918162868

cha nacimiento tatus
7-08-28t00-00:00 GUAYAQUIL ivo

Lugar nacimiento Fecha ingreso
Guayaqui CDLA SAMANES 7 MZ 22 2007-06-12100:00:00

Edad ect Fecha antiguedad
40

armandobadillo23@hotmail. com 2007-06-12t00:00:00

Cedula N 3 Tipo de Empleado
0918162868 Empleados
ECUATORIANA

Calle T Turno
Cdla Samanes 7 Mz 22 Administrativo
0992304614

Figura 5. Pantallas de iteraciones datos personales y datos de némina.
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> ITERACION INFORMACION COMPLEMENTARIA.
Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

e Presentar en una lista los items de cada topico.

e Al seleccionar una opcion debe desplegarse la informacion solicitada

en una nueva pantalla.
En la figura 10 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

e Pantalla que presenta varios items de informacion del empleado en la
empresa que se puede seleccionar para desplegar su contenido.

e Pantalla que presenta la informacion del item seleccionado.

o/ @4 1516 Movistar - &

Nivel Academico CALIFICACION ic
luacion INTUACION ic
FECHA EVALUACION ic

CALIFICACION ic
8

Gastos Educacion Sri
PUNTUACION ic
85.00

Gastos Salud Sri

FECHA EVALUACION ic

2009-12-31100:00:00
Gastos Vestimenta Sri

< o o . J o 0 |
Figura 6. Pantallas iteracion informacion complementaria.

> ITERACIONES JERARQUIA Y CONJUNTOS.
Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

e Presentar la informacion en una lista

e Cada item debe tener un titulo y su descripcién.

e Para la iteracion Jerarquia debe dividirse en dos pestafias que son:
» Jefe Inmediato: Presenta el nombre y puesto que ocupa.

= Me reportan: Presenta el nombre y puesto de todas las personas

las cuales estan a su cargo.

En la figura 11 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.
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e Pantalla que muestra informacion del jefe inmediato (hombre y puesto
que ocupa en la empresa).

e Pantalla que muestra la informacién (nombre y puesto que ocupa en la
empresa) de las personas las cuales lo reportan.

e Pantalla que muestra informacion de diferentes topicos concernientes

al empleado.

Movistar

JEFE INMEDIADO ME REPORTAN JEFE INMEDIADO

Jefe Inmediado

Nombre Jefe Nombre
za Moran Gregoria Maritza Igado Zurita Bibien Del Pilar for
stion Humana
Fuesto Jefe Puesto
1021 - (30) Gerente De Gestion Humana Analista De Administracién De Persona Conjunto
Centro De Costo
Nombre
Soliz Cortez Roxana Lourdes Valor
Administracion De Personal 1
Puesto
Auxiliar De Gestion Humana Conjunto
Comite De Empresa
Nombre
Fabara Grazziani Eveling Lissett Valor
S| Pertene ce
Puesto
00rdin

Figura 7. Pantallas iteracion jerarquia y conjuntos.

» ITERACIONES SUELDOS.
Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

e Presentar la informacion en una lista
e Cada item debe tener un titulo y su descripcion.
e Laiteraciéon debe dividirse en dos pestafias que son:
» Sueldo Actual: Presenta el sueldo que gana actualmente en la
empresa.
= Historial de Sueldos: Presenta el historial de sueldos que ha
tenido en la empresa.

En la figura 12 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

e Pantalla que muestra el sueldo actual del empleado.
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Pantalla que muestra el historial de sueldos que ha tenido en la

empresa (fecha del aumento, motivo y cantidad).

SUELDO ACTUAL HISTORIAL SUELDOS SUELDO ACTUAL HISTORIAL SUELDOS

Historial Sueldos

Fecha sueldo actual Fecha Inicial
16-01-01100:00:00 16-01-01100:00:00

Sueldo actual Sueldo

2954.61

Motivo de Aumento Motivo de Aumento
Aumento General Aumento General

Fecha Inicial
2014-09-01100:00:00

Sueldo
2842203

Motivo de Aumento
Aumento General

Figura 8. Pantallas iteracion sueldos.

> ITERACIONES DOCUMENTOS Y RECIBOS (COMPROBANTES DE
PAGO).

Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

Presentar la informacion en una lista

Cada item debe tener un titulo y su descripcion.

En los documentos cada item podra presentar el documento
seleccionado en otra pantalla.

Lo recibos dependeran de parametros (Proceso de ndémina, afio y
periodo) para la busqueda y presentacion del documento.

Los parametros deben presentarse en una lista para poder seleccionar.

En la figura 13 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

Pantalla que muestra una lista de todos los documentes que estan
disponibles, los cuales se es posibles visualizar.

Pantalla que muestra opciones para seleccionar un
recibo/comprobante de pago especifico, el cual se visualizara en una

nueva pantalla.
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reciboPagolm Q

2017_5_0918162868 Nomina Mensual
2017-08-05711:22:00

2016

Septiembre

Figura 9. Pantallas iteracion documentos y recibos.

Los procedimientos almacenados utilizados en este médulo fueron del 2 al 13

descritos en el anexo 3.

5.3.3 MODULO DE CREDITOS

Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

e Presentar la informacion en una lista
e Cada item debe tener un titulo y su descripcion.
e Debe estar dividido en dos pestaiias:
o Créditos: Presenta los pagos que tiene pendientes.
o Solicitud de créditos: Presenta todas las solicitudes realizadas

por el usuario y una opcién de realizar nuevas.
En la figura 14 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

e Pantalla que muestra los créditos que tiene pendiente el empleado.
e Pantalla que muestra una lista de todas las solicitudes de crédito que
ha realizado.

e Pantalla que permite realizar nuevas solicitudes de crédito.
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Descripcién Descripcion
E adito Medico Salud

sstamos A Empresa

Referencia Fecha Solicitud
Calamidad 2017-08-04100:00:00

Pagos Pendientes Monto Crédito
12 1.2345678%8

saldo Namero Pagos
1200.0 500

Estado

Registrado .
Descripcion

Credito Medico Salud

Figura 10. Pantallas iteracion créditos.

Se utilizaron los procedimientos almacenados del 14 al 17 descritos en el
anexo 3 los cuales cumplen con la funcionalidad necesaria para el médulo de

créditos.

5.3.4 MODULO DE VACACIONES

Las principales caracteristicas de estas iteraciones son:

e Presentar la informacién en una lista
e Cada item debe tener un titulo y su descripcion.
e Debe estar dividido en tres pestafas:

» Saldo actual: Presenta las vacaciones que tiene disponibles.

» Registro saldos: Presenta una lista con los ciclos en los cuales
ha solicitado vacaciones (se despliega la informacion al
seleccionar un ciclo).

» Solicitud de vacaciones: Presenta todas las solicitudes y cuenta

con una opcion de realizar nuevas.
En la figura 15 se aprecia las pantallas usadas para esta iteracion.

e Pantalla que muestra las vacaciones disponibles del empleado.
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Movistar

SALDO ACTUAL

Saldo
0

Ulas Disponibles <lo : 20082009 Saldo : 0.0 Dias
1.0

Pantalla que muestra una lista de todas las vacaciones que ha ocupado
el empleado, se es posible seleccionar para desplegar mas
informacion.

Pantalla que muestra la informacion de las vacaciones ocupadas del
empleado.

Pantalla que muestra una lista de todas las solicitudes de vacaciones
gue ha realizado.

Pantalla que permite realizar nuevas solicitudes de vacaciones.

‘SOLICITUDES DE

REGISTRO SOUICITUDES DE
SALDO! VACACIONES

VACACIONES

SOLICITUDES REGISTRO
SALDO ACTUAL SALDOS SALDO ACTUAL TS

Siclo : 20072008 Saldo : 0.0 Fecha Solicitud
16-08-10100:00:00

5.0
Ciclo : 20092010 Saldo : 0.0 .
Fecha Inicio
2017-08-10100:00:00
Ciclo : 20102011 Saldo : 0.0
Estado
Registrado
Ciclo : 20112012 Saldo: 0.0

Fecha Solicitud

2017-07-10100:00:00 .
Dias

Ciclo : 20132014 Saldo 0.0 10.0

Ciclo : 20122013 Saldo < 0.0

Figura 11. Pantallas iteracion vacaciones.

Los procedimientos almacenados utilizados en este médulo fueron del 18 al

22 descritos en el anexo 3.
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5.4 PRUEBAS

Las pruebas fueron de caja negra y se las realizaron en 5 teléfonos
inteligentes de diferentes personas, en conjunto con el personal de recursos

humanos, los cuales revisaron la funcionalidad acorde a los requisitos.

Las pruebas de caja negra se enfocan en los requisitos funcionales del
software. Permite probar estos requerimientos a través de un conjunto de
datos de entrada seleccionados con esa finalidad. Con el objetivo de llevar a
cabo este tipo de pruebas se realizan un conjunto de casos de prueba que
permite la deteccion de errores. Estas comprobaciones se las realiza sobre
las interfaces de la aplicacién con vista al usuario, por tanto, no considera la

estructura interna del sistema (Pressman, 2010).
A continuacion, se puede apreciar los resultados de las pruebas realizadas:

5.4.1 RESULTADOS ITERACION LOG-IN

En la tabla 4 se aprecia el nimero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracién Log-in.

Tabla 4. Resultados iteraciéon log-in

NUumero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 9 37%
Pruebas reprobadas 15 63%
Total 24 100%
Pruebas corregidas 15 100%
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Pruebas realizadas Pruebas corregidas

0

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas m Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 12. Grafica de pruebas iteracion log-in.

5.4.2 RESULTADOS ITERACION DATOS PERSONALES

En la tabla 5 se aprecia el numero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracién de datos personales.

Tabla 5. Resultados iteracién datos personales

NUumero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 4 44%
Pruebas reprobadas 5 55%
Total 9 100%
Pruebas corregidas 5 100%
Pruebas realizadas Pruebas corregidas

0

= Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas = Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 13. Grafica pruebas iteracion datos personales.
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5.4.3 RESULTADOS ITERACION DATOS DE NOMINA

En la tabla 6 se aprecia el nimero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracion de datos de ndmina.

Tabla 6. Resultados iteracion datos de némina

Numero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 2 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 2 100%
Pruebas corregidas 0 100%

Pruebas realizadas

0%

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 14. Gréfica pruebas iteracion datos nomina.

5.4.4 RESULTADOS ITERACION INFORMACION COMPLEMENTARIA

En la tabla 7 se aprecia el nUumero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracion de informacion complementaria.

Tabla 7. Resultados iteracién informacion complementaria

Numero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 2 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 2 100%
Pruebas corregidas 0 100%
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Pruebas realizadas

0%

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 15. Gréfica pruebas iteracion informacion complementaria.

5.4.5 RESULTADOS ITERACION JERARQUIA

En la tabla 8 se aprecia el numero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteraciéon de jerarquia.

Tabla 8. Resultados iteracién jerarquia

NUumero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 4 80%
Pruebas reprobadas 1 20%
Total 5 100%
Pruebas corregidas 1 100%
Pruebas realizadas Pruebas corregidas

0

_

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas ® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 16. Grafica pruebas iteracion jerarquia.
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5.4.6 RESULTADOS ITERACION CONJUNTOS

En la tabla 9 se aprecia el nimero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracion de informacion conjuntos.

Tabla 9. Resultados iteracion conjuntos

Numero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 1 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 1 100%
Pruebas corregidas 0 100%

= Pruebas aceptadas

Pruebas realizadas

0%

= Pruebas reprobadas

Figura 17. Grafica pruebas iteracion conjuntos.

5.4.7 RESULTADOS ITERACION SUELDOS

En la tabla 10 se aprecia el nimero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracion de sueldos.

Tabla 10. Resultados iteracion sueldos

Numero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 3 100%
Pruebas reprobadas 0 0%
Total 3 100%
Pruebas corregidas 0 100%
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Pruebas realizadas

0%

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 18. Gréfica pruebas iteracion sueldos.

5.4.8 RESULTADOS ITERACION DOCUMENTOS

En la tabla 11 se aprecia el nUmero de pruebas aceptadas, reprobadas y
corregidas que se realizaron en la iteraciéon de documentos.

Tabla 11. Resultados iteracibn documentos

NUumero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 6 40%
Pruebas reprobadas 9 60%
Total 15 100%
Pruebas corregidas 9 100%

Pruebas realizadas

Pruebas corregidas
0

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas ® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 19. Gréfica pruebas iteracion documentos.
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5.4.9 RESULTADOS ITERACION RECIBOS

En la tabla 12 se aprecia el numero de pruebas aceptadas, reprobadas y
corregidas que se realizaron en la iteracion de recibos.

Tabla 12. Resultados iteracion recibos

Numero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 14 70%
Pruebas reprobadas 6 30%

Total 20 100%
Pruebas corregidas 6 100%

Pruebas realizadas

Pruebas corregidas
0

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 20. Gréfica pruebas iteracion recibos.

5.4.10 RESULTADOS ITERACION CREDITOS

En la tabla 13 se aprecia el numero de pruebas aceptadas, reprobadas y
corregidas que se realizaron en la iteracion de créditos.

Tabla 13. Resultados iteracion créditos

NUumero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 10 40%
Pruebas reprobadas 15 60%

Total 25 100%
Pruebas corregidas 15 100%




Pruebas realizadas

= Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Pruebas corregidas
0

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 21. Grafica pruebas iteracion créditos.

5.4.11 RESULTADOS ITERACION VACACIONES

En la tabla 14 se aprecia el nUmero de pruebas aceptadas, reprobadas y

corregidas que se realizaron en la iteracion de vacaciones.

Tabla 14. Resultados iteracidn vacaciones

NUumero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 10 33%
Pruebas reprobadas 20 67%
Total 30 100%
Pruebas corregidas 17 100%

Pruebas realizadas

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Pruebas corregidas
0

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 22. Grafica pruebas iteracion vacaciones.
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5.4.12 RESUMEN DE RESULTADOS

En la tabla 15 se aprecia un resumen del nimero de pruebas aceptadas,
reprobadas y corregidas por cada iteracion.

Tabla 15. Resumen de resultados

Numero de pruebas Porcentaje
Pruebas aceptadas 65 48%
Pruebas reprobadas 71 52%
Total 136 100%
Pruebas corregidas 71 100%

Pruebas realizadas

Pruebas corregidas
0

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

® Pruebas aceptadas = Pruebas reprobadas

Figura 23. Grafica resumen de resultados.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se describen las conclusiones y recomendaciones que se

obtuvieron del desarrollo del presente trabajo.

6.1 CONCLUSIONES

e Al haber realizado un andlisis de aplicaciones similares, se pudo
observar algunas carencias en estas y de esa manera poder
implementarlas en el proyecto de software.

e Debido a las constantes reuniones con el cliente se logré contar con
requisitos claros, que permitieron un correcto desarrollo del software y
calidad del producto final.

e El uso de Material Design para el disefio de interfaces graficas, brind6
varios elementos y herramientas que permitieron la creacion de
pantallas vistosas, de facil uso y entendibles para el usuario.

e El desarrollo de servicios web con web-api, el cual es destinado para
servicios REST, brinda grandes facilidades para los mismos, debido a
que trabaja con formatos JSON y XML, transformacion automatica de
datos y rapida publicacion en su servidor (IIS).

e Al haber utilizado la metodologia Mobile-d, la cual trabaja con pruebas
de aceptacion por iteracion, permite realizar las correcciones y mejoras
necesarias para la posterior integracion del proyecto, evitando de esa
manera errores o fallos que podrian surgir en el futuro.

e La metodologia utilizada en el proceso de desarrollo de software
favoreci6 a la organizacion y finalizacion de cada tarea planteada.
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6.2 RECOMENDACIONES

Para la implementacion del proyecto es recomendable utilizar
protocolos de seguridad para lograr confidencialidad, integridad y
fiabilidad de la informacion.

El usuario final debe tener una buena conexion a internet (Wifi y/o datos
moviles), para poder utilizar todos los servicios que la aplicacion brinda,
debido a que su funcionalidad esta basada en el paso de informacién
por la red.

Se recomienda la inclusién de notificaciones para tener al tanto al
usuario final sobre el estado de las peticiones de créditos y vacaciones.
Se debe tener presente que al trabajar con imagenes en Android Studio
puede afectar al rendimiento del programa, por lo cual se recomienda
evitar el uso excesivo de las mismas.

Se debe tratar de que todo el procesamiento de informacién se realice
a nivel de base de datos, logrando de esa manera reducir la

codificacion tanto del servidor como del aplicativo movil.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Tabla comparativa de sistemas operativos moviles

Parameters Android i0S Symbian Windows Blackberry
OS Family Linux Darwin RTOS Window QNX
CE-7
Window
NT-8
Vender Open Apple, Inc | Accenture on Microsoft Blackberry
Handset behalf of Ltd.
Alliance, Nokia
Google
Environment Eclipse XCode QT, Visual Eclipse,
(IDE) (Google) (Apple), Carbide.C++, Studio Blackberry
Appcode Vistamax, JDE
Eclipse
CPU ARM, x86, ARM, ARM ARM, x86 ARM ARM
Architecture MIPS 64
Source Open Source Closed Closed Closed Closed
Model and in most Source Source, Source Source
devices with Previously
proprietary open source
components
License Free and Proprietary Proprietary, Proprietary | Proprietary
open source, | ULA except Previously
but usually for open licensed
bundled with source under EPL
proprietary | components
apps and
drivers
Written In C, C++, Java C, C++, C, C++, ME, C#, C, C++,
Objective C, Python, VB.NET, HTML 5,
Swift Ruby, Flash F#, C++, Java script,
Lite JScript CSS, Action
script, Java
Market 48.8% 17.2% 0.1% 19.5% 11.1%
Share
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Market Size Very High High Very low Medium Low
Application Google Play App Store Nokia Ovi Windows Blackberry
Store Store Phone World

Store
Cross Android iOS don't Symbian Windows Blackberry
Platforming supports support supports support don't
Cross Cross cross plat cross support
platforming platforming forming platforming cross
platforming
Memory Paging, Automatic Memory ROM/RAM | Contain slot
Utilization Memory Map, | Reference | management is flash for external
No Swapping Counting, Unit and memory memory
No Garbage Cache used for supports
Collection resides on a Virtual 32GB Micro
SOC Memory SD card at
(System on storage. the time of
Chip) Programs | full memory.
can only
run from
main
memory.
Security Multi-layer Low level Gate keeper Windows Blackberry
security. Most software type of OS does provides
secure and hardware security data two
usable OS and farm every time encryption, methods
ware ask for user leak data
security permission prevention | encryptions
and

(Aaditya Jain & Dr. Bala Buksh, 2016)
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Anexo 2. Disefo de interfaces graficas.
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Disefio de un formulario para actualizar la

informacion.

@
< o o0
Anexo 3. Lista de procedimientos almacenados.

N.° Procedimiento almacenado Funcidn

1 sp_gapp_valida_usuario Autentica al empelado mediante
usuario y contrasefia.

2 sp_gapp_consulta_datos_empleado Consulta la informacion del
empleado.

3 sp_gapp_actualiza_datos_empleado Actualiza la informacién del
empleado.

4 Sp_gapp_consulta_datos_nomina Consulta la informacion de
némina.

5 | sp_gapp_detaild_informacion_complementaria | Consulta informacion
complementaria a del empleado.

6 sp_gapp_jefe_inmediato Consulta informacion del jefe
inmediato.

7 Sp_gapp_me_reportan Consulta informacion de las
personas que lo reportan.

8 sp_gapp_consulta_conjuntos_empleado Consulta la informacion de
conjuntos del empleado.

9 sp_gapp_consulta_sueldo_actual Consulta el saldo actual del
empleado.

10 sp_gapp_consulta_historial_sueldos Consulta el historial de sueldos del
empleado.

11 | sp_gapp_obtenerTodosDocumentosEmpleado | Consulta los documentos que

posee el empleado
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12 sp_gapp_obtenerDocumentoEmpleado Consulta el documento pdf
solicitado.

13 sp_gapp_recibo_pago_imagen Consulta el comprobante de pago
del empleado.

14 sp_gapp_saldos_creditos Consulta el saldo de créditos
pendientes.

15 sp_gapp_definicion_creditos Consulta los créditos realizados
por el empleado,

16 sp_gapp_consulta_solicitud_creditos Consulta las solicitudes de
créditos realizadas.

17 sp_gapp_actualiza_solicitud_creditos Actualiza las solicitudes de
créditos.

18 sp_gapp_saldo_vacaciones_actual Consulta el saldo actual de
vacaciones que dispone.

19 Sp_gapp_registro_vacaciones Realiza nuevas solicitudes de
vacaciones.

20 sp_gapp_saldo_vacaciones Consulta los saldos de vacaciones
del empleado.

21 sp_gapp_consulta_solicitud_vacaciones Consulta las solicitudes de
vacaciones realizadas.

22 sp_gapp_actualiza_solicitud_vacaciones Actualiza las solicitudes de
vacaciones.

23 sp_gapp_obtenerFotoEmpleado Consulta la foto del empleado.
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