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RESUMEN

La Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga, es una institucion
educativa publica, que cuenta con multiples procesos, entre los cuales existen
procesos criticos de gestion universitaria, la ejecucion de estos procesos no

garantiza la identidad de los actores que los ejecutan.

El presente estudio tiene como objetivo automatizar los procesos criticos de
gestidon universitaria, aplicando el control por huella digital, para garantizar la
identidad de los actores de la Universidad Nacional de San Cristdbal de
Huamanga, a través de un software de control biométrico basado en un lector
de huella digital. La investigacion se llevd a cabo en la ciudad de Ayacucho y es
una investigacion de tipo descriptiva, nivel aplicada, de disefio no experimental
transeccional. Para el desarrollo del software se usd el lenguaje de
programacion orientado a objetos y el proceso agil de programacién extrema.
Para la recoleccion de datos se usd las técnicas de analisis documental,

entrevistas y cuestionarios.

De acuerdo al capitulo IV se obtuvo los artefactos de historias de usuario
definidas en la Tabla N° 4.1 de la seccion 4.1.1, las historias de usuarios
desarrolladas en las Tablas N° 4.3, 4.4, 4.5, 4.7, 4.8, 4.9, 4.10, 4.11, 4.12, el
modelo fisico de base de datos en la figura N° 4.11 y el diagrama de clases en
la figura N° 4.12, usando la metodologia de desarrollo agil de programacion
extrema. Se logro verificar la identidad de los estudiantes, docentes

universitarios y postulantes.

PALABRAS CLAVES: Biometria, huella digital, actor de la universidad,

procesos criticos de gestidn universitaria.



INTRODUCCION

Las huellas digitales son Unicas en cada ser humano, con este razonamiento y
sus diferentes caracteristicas las cuales permiten que puedan ser clasificadas, el
ser humano las esta usando para poder identificar a las personas, y es uno de
los métodos de reconocimiento mas confiables hoy en dia (Carrion, 2009). Los
sistemas de seguridad para el acceso a lugares, verificacidén o identificacion de
personal, basados en utilizar rasgos biométricos se presentan como el futuro en
el campo de la seguridad puesto que son los mas confiables y actualmente
estan siendo usados en muchas partes del mundo sin mayores problemas.
(Balmelli, 2006). La programacion extrema (XP) es una metodologia de
desarrollo ligera o agil basada en una serie de valores y de practicas de buenas
maneras que persigue el objetivo de aumentar la productividad a la hora de

desarrollar programas (Aguilar, 2002).

Lo que se busca con la presente investigacion, es resolver el problema de
automatizacion de los procesos criticos de gestién universitaria, garantizando la
seguridad al ejecutar dichos procesos criticos por los actores de la universidad.
El software de control biométrico por huella digital, permite que los actores
sean identificados de una manera rapida y fiable, antes de ejecutar un proceso

critico, garantizando asi la identidad de dichos actores.

Actualmente el problema de seguridad en la ejecucidn de los procesos criticos
de gestion universitaria, persiste debido a que los procesos se ejecutan de
manera manual, generando demora en los procesos y no se garantiza que los

procesos sean ejecutados por los actores que dicen ser.

Los objetivos especificos son explorar, planificar e iterar la automatizacion de

los procesos criticos de gestidn universitaria, para verificar la identidad tanto de

Vi



los estudiantes, usuarios de biblioteca, comensales, usuarios del autoseguro,
docentes universitarios y postulantes, con la finalidad de garantizar que los

procesos criticos de gestion universitaria sean ejecutados por los actores que

dicen ser.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1 DIAGNOSTICO Y ENUNCIADO DEL PROBLEMA

La Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga, es una
institucién educativa publica que tiene como fin, la formacién académica de
profesionales competitivos en distintas especialidades, y para cumplirlo se
realizan multiples procesos, en los cuales estan involucrados 3 tipos de actores;
los estudiantes, postulantes y docentes universitarios. Dentro de los multiples
procesos que se realizan, se puede encontrar procesos criticos, tales como;
controlar el acceso de los postulantes al examen de Admisién de la Universidad
y controlar la asistencia de docentes a sus labores diarias, entre otros procesos,

de los cuales no se esta garantizando la identidad del actor.

Actualmente, el proceso para controlar los postulantes al examen de admisidn,
se realiza de forma manual, lo que ocasiona que al momento de controlar el
acceso al examen de admision, se generen largas colas en las inmediaciones de
la universidad, y asi demore el acceso a los ambientes, ademas que no se
garantiza la identidad de los postulantes, aumentando asi la probabilidad que
ocurra algun tipo de suplantacion de postulantes al examen de admision. Luego
del examen de admisidn, se realiza el proceso de entrega de constancias de
ingreso, en el cual los postulantes que aprobaron el examen y ocuparon las
vacantes disponibles, reciben una constancia, que acredita el vinculo del
estudiante con la Universidad. En este proceso, la identificacion del estudiante
se hace por medio del documento de identidad, generando que exista la
posibilidad que, la persona que rindi6 el examen de admisién, no sea la persona

a quien se le entregue la constancia de ingreso.

Otro problema que se viene presentando en la universidad, es que no se realiza



un control de adecuado de la asistencia de los docentes al dictado de sus
clases, ademas que no se garantiza que los documentos de gestidn sean
emitidos por los docentes que corresponden, y que estos documentos a su vez

sean emitidos en el tiempo establecido.

1.2 DEFINICION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

PROBLEMA PRINCIPAL

¢De qué manera automatizar los procesos criticos de gestion universitaria, para
garantizar la identidad de los actores de la Universidad Nacional de San
Cristébal de Huamanga, 20167?.

PROBLEMAS SECUNDARIOS

a) ¢De qué manera automatizar los procesos criticos de gestion
universitaria, para verificar la identidad de los estudiantes?.

b) éDe qué manera automatizar los procesos criticos de gestion
universitaria, para verificar la identidad de los docentes?.

) ¢De qué manera automatizar los procesos criticos de gestion

universitaria, para verificar la identidad de los postulantes?.

1.3 DELIMITACION DE LOS OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un software para automatizar procesos criticos de gestidn
universitaria mediante técnicas e instrumentos, la metodologia de desarrollo
agil de programacion extrema, un sistema gestor de base de datos relacional,
un lenguaje de programacion orientado a objetos y un lector de huella digital,
con la finalidad de garantizar la identidad de los actores de la Universidad

Nacional de San Cristébal de Huamanga, 2016.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
a) Explorar, planificar e iterar la automatizacion de los procesos criticos de
gestion universitaria, con la finalidad de verificar la identidad de los

estudiantes, usuarios de biblioteca, comensales y usuarios del



autoseguro.

b) Explorar, planificar e iterar la automatizacion de los procesos criticos de
gestién universitaria, con la finalidad de verificar la identidad de los
docentes universitarios y garantizar la autenticidad de los documentos de
gestién emitidos.

C) Explorar, planificar e iterar la automatizacion de los procesos criticos de
gestion universitaria, con el fin de verificar la identidad de los

postulantes.

1.4 JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION

La presente investigacion se llevd a cabo para automatizar los procesos criticos
relacionados a la identidad de actores de la Universidad Nacional de San
Cristdbal de Huamanga, debido que actualmente, no se garantiza totalmente la

identidad de los actores.

En el aspecto social, al automatizar los procesos criticos aplicando un control
por huella digital, se logrard que los procesos que se realicen, sean
transparentes y no genere especulaciones sobre que se haya cometido algun
tipo de fraude en algunos procesos criticos, como es el proceso del examen de
admision, en el que ocurren casos de suplantacion de postulantes; ademas, se
hara un mejor control de asistencia de los docentes, y cada proceso critico, se

ejecutara por el actor que corresponde.

En el aspecto econdmico, el software reducira gastos innecesarios como los que
ocurren para el control de acceso de los postulantes al examen de admision, al
contratar demasiadas personas para identificar a un solo postulante, ademas
que en la actualidad, el precio de los dispositivos biométricos de huella digital,
son relativamente econdmicos en comparacién a los marcadores de asistencia
por huella digital, que se vienen usando actualmente para controlar al personal

administrativo.



En el aspecto técnico se utilizd el sistema de control por huella digital, para
controlar el acceso de postulantes, validar la identidad de los ingresantes,
controlar la asistencia de los docentes, entre otros procesos. Los lectores de
huella digital, en la actualidad vienen mejorando progresivamente, vy
aumentando su grado de eficiencia, lo cual conlleva a que este tipo de sistemas
nos garantice la identidad de personas a través de la huella digital de cada

persona.

DELIMITACION
La investigacion se realizd en la ciudad de Ayacucho, con los actores que
participan en los procesos criticos de la Universidad Nacional San Cristdbal de

Huamanga, en el afio 2016.



CAPITULO II
REVISION LITERARIA

2.1 ANTECEDENTES

Como afirma Balmelli (2006), los sistemas de seguridad para el acceso
a lugares, verificacion o identificacion de personal, basados en utilizar rasgos
biométricos se presentan como el futuro en el campo de la seguridad puesto
que son los mas confiables y actualmente estan siendo usados en muchas

partes del mundo sin mayores problemas.

En el Perl, como en la gran mayoria de paises en vias de desarrollo, la falta de
tecnologia es algo comun por lo que el uso de sistemas biométricos para la
seguridad seria un gran avance. Teniendo en cuenta que la implementacion de
sistemas biométricos no necesariamente seria algo costoso, puesto que hay
lectores biométricos con costos bajos ya que esta tecnologia va avanzando y
progresando rapidamente, habria que tomar en cuenta la idea de ir mejorando

y creciendo junto con la tecnologia.

La implementacidon de estos sistemas significaria un mayor control de acceso
fisico, evitaria largos tiempos de espera para ingresar a ciertos lugares publicos
y/o privados como seria el caso a una universidad por parte de los alumnos,
protegeria transacciones financieras, verificaria el tiempo de llegada y salida de
empleados de sus centros laborales, evitaria robos y plagios, siendo estos
ultimos ejemplos dos de las mayores razones para la utilizacion de sistemas de

seguridad mas confiables.

Como afirma Simén (2003), los métodos tradicionales de autentificacion
presentan el inconveniente de que no pueden discriminar de manera fiable

entre los individuos legitimos y los individuos impostores; ya que la identidad



que la persona tiene puede ser sustraida, perdida, etc., y la entidad que la
persona sabe puede ser olvidada o confundida. En cambio, los métodos
basados en la autenticacion de la identidad por medio de los rasgos biométricos
de un individuo proporcionan una mayor fiabilidad en la identificacion personal,
ya que no pierden, no se olvida, ni tampoco se puede compartir. En
combinacidon con los métodos de autenticacidn por posesion y/o conocimiento

permiten configurar sistemas de identificacion personal muy confiables.

Como afirma Carrién (2009), las huellas digitales son Unicas en cada ser
humano, con este razonamiento y sus diferentes caracteristicas las cuales
permiten que puedan ser clasificadas, el ser humano las esta usando para
poder identificar a las personas es uno de los métodos de reconocimiento mas
confiables hoy en dia. En nuestra realidad, la Direccion de Criminalistica
(DIRCRI) de la Policia Nacional del Perl usa las impresiones de las huellas las
cuales son clasificadas segun la forma de las crestas papilares caracteristicas de
cada individuo. Dado que en la actualidad la clasificacion requiere de un
proceso visual y el almacenamiento en tarjetas dactiloscdpicas genera que estas
no tengan un control de cantidad se busca que el proceso de clasificacion lo

haga mas rapido y eficiente.

Como afirma Lopez (s.f.), las primeras aplicaciones de las técnicas biométricas
tuvieron lugar dentro del ambito legal, particularmente en el campo forense.
Sin embargo, en las Ultimas dos décadas, la expansion tecnoldgica en nuestra
sociedad, ha creado la necesidad de disenar sistemas automaticos de alta
seguridad capaces de identificar a los diferentes individuos a partir de sus
rasgos biométricos. Cada uno de estos rasgos presenta sus ventajas e
inconvenientes dependiendo del escenario en el que se desarrollan las
aplicaciones y del grado de fiabilidad requerida. EI método de identificacidn
mediante huella digital es uno de los métodos mas fiables que actualmente se
conocen y en pocos anos posiblemente se incorporara en nuestra vida diaria.
En estos ultimos afos la biometria por huella digital se ha acercado al publico

en general y casi no nos resulta extrafo ver en algunas instalaciones la



utilizacién de detectores de huella digital para el acceso de personas, incluso en
los ordenadores portatiles incluyen detectores de huella digital para que un

usuario previamente registrado pueda iniciar una sesion.

“Las soluciones tecnoldgicas, como lo son las biométricas (huella digital), nos
permiten mediante la ayuda de un dispositivo lector de huellas digitales,
comparar las huellas de la persona que se esta identificando frente a una base
de datos de huellas de personas que cuenten con los permisos necesarios para
realizar determinada labor o para ingresar a determinado recinto. Su trabajo de
tesis se centra, en el estudio de como una organizacién puede identificar a las
personas que ingresan a sus recintos haciéndoles un seguimiento y obtener
informacién acerca de la ocurrencia del ingreso de las personas a la
organizacion: hora de ingreso y salida, tiempo de permanencia en la

organizacion, labores realizadas, etc.” Cernandes y Zapata (2006).

2.2  MARCO TEORICO
2.2.1 PROCESOS CRITICOS DE GESTION UNIVERSITARIA

“Proceso critico, es un proceso que se define como vital para el
funcionamiento del negocio, a veces durante un periodo. La definicion surge de

los criterios empleados en la practica Priorizar.” (Bravo, 2015).

Como afirma Sarracino (s.f.), un proceso es critico cuando en gran medida la
consecucion de los objetivos y los niveles de calidad de la empresa dependen

de su desarrollo.

Por gestién universitaria, entendemos la “capacidad de generar las mejores
condiciones para que los procesos institucionales ocurran con eficiencia y
eficacia, en la consecucidn de objetivos y metas, mediante una relacién
adecuada entre la estructura, las estrategias, los liderazgos y las capacidades

de los recursos humanos disponibles.” (Padilla, 2006).



La gestion universitaria puede ser entendida como el conjunto de estrategias
dirigidas por personas, cuerpos colegiados y de mando directivo, para
garantizar el cumplimiento del proyecto educativo bajo condiciones sostenibles

y viables. (Lopera, 2004).

“La gestion universitaria implica una serie de acciones, decisiones y politicas
que lleva acabo la autoridad institucional sobre los procesos académicos y
administrativos, mismos que estan orientados a que las instituciones educativas
cumplan a cabalidad las funciones sustantivas para lo que fueron creadas. Es
decir, estas acciones, decisiones y politicas tienen como finalidad central el que
las instituciones educativas instrumenten actividades administrativas de
docencia, de investigacion, de difusion de la cultura para el mejoramiento de la

eficiencia y la eficacia de los sistemas educativos.” (Valdez et al., 2011).

Las acciones mas importantes que realiza la gestidén universitaria y que directa

o indirectamente inciden en los procesos de seguimiento y mejora continua

son:

a) Aprobacion y actualizacion de los planes de estudios.

b) Capacitacidn y actualizacion disciplinar y pedagdgica de la planta docente.

c) Control de asistencia de los docentes y alumnos. Una accién especifica,
como parte de las actividades adjetivas de las instituciones de educacion
superior y que forma parte de la gestion universitaria, es el control de
asistencia de los docentes y éstos, a su vez, de los alumnos. Si el alumno
asiste a clases hay garantia de que el proceso de aprendizaje puede
realizarse, sea este con deficiencias 0 no, pero si no asiste a clases la
probabilidad de que este proceso se realice es muy baja. De ahi, la
importancia de la gestidon universitaria para garantizar condiciones basicas
para la realizacion del proceso de aprendizaje.

d) Establecimiento de politicas y modelos académicos centradas en el
aprendizaje.

e) Incorporacion de nuevos profesores.

f) Gestidn de las politicas de internacionalizacion de la educacion.



g) Planeacién e instrumentacion de la evaluacién del desempefio docente y
retroalimentacidn. La evaluacion de la educacion es una de las estrategias
de mayor incidencia en la mejora, el desarrollo y la innovacién de la
educacidn superior.

h) Coordinacidn e implementacién de los programas de intervencion tutorial.

i) Facilitadores de las nuevas tecnologias en apoyo al proceso de ensefianza
aprendizaje.

j) Programas remediales para alumnos reprobados y con problemas de
aprendizaje.

k) Programas de mantenimiento, acondicionamiento y mejora de la
infraestructura educativa.

[) Creacion y coordinacién del programa de extension y vinculacion
universitaria.

m) Coordinacién de acreditacion de los programas de estudio y certificacion de

los docentes.

2.2.1.1 GESTION ACADEMICA

La gestion académica es un proceso complejo que involucra la entrada
de recursos diversos (tangibles e intangibles), un procesamiento de Ia
complejidad mas elevada que pueda existir (pues tiene que vérselas con el
desarrollo de las capacidades intelectuales y emotivas, que involucra aspectos
aptitudinales y actitudinales), y genera salidas bajo la forma de productos de
alta complejidad (como: nuevos conocimientos, profesionalidad, habilidades
cognoscitivas, investigativas, capacidades de solucidon en el descubrimiento,
formulacion, planteamiento y resolucibn de problemas profesionales,
pretendiendo que se minimicen los errores y se maximicen los aciertos en aras
de garantizar el continuado progreso de la sociedad humana en equilibrada

armonia con la naturaleza a la que pertenece).

El proceso de gestiébn académica que realizan los departamentos docentes
suelen presentar distinta complejidad segun las tareas que le correspondan.

Una de las distinciones mas significativas esta asociada al hecho de que tengan



la responsabilidad de una carrera o especialidad o el que no tengan como
contenido el trabajo en esta direccién. El caso que aqui se estudia es,
precisamente, el de una estructura conocida como Departamento-carrera. Ello
aporta complejidades adicionales al trabajo académico, tanto en su conduccion
como en su prevision, orientacién, control, medicién y evaluacién de los

resultados.

En el orden de la gestidn académica la primera necesidad que se evidencia es la
de un enfoque integrador de la diversidad y complejidad de este tipo de
actividad, lo que requiere de un sistema de administracién que se adecue a
esta exigencia objetiva del proceso que se conducird. La direccién del
departamento docente en la educacidn superior, en tanto administracién de la
actividad académica, exige que sea considerada en toda su compleja
multilateralidad. Ella no esta presente en la estructura jerarquica tradicional con
que se ha enfocado la administracion de la actividad académica, y el sistema de

normativas que rigen este trabajo actualmente no lo contemplan de este modo.

2.2.1.2 GESTION ADMINISTRATIVA

La gestion administrativa es el proceso de disefiar y mantener un
entorno en el que, trabajando en grupos, los individuos cumplen eficientemente
objetivos especificos. Es un proceso muy particular consistente en las
actividades de planeacidn, organizacién, ejecucién y control, desempefiados
para determinar y alcanzar los objetivos sefialados con el uso de seres
humanos y otros recursos. Existen cuatro elementos importantes que estan
relacionados con la gestion administrativa; sin ellos es imposible hablar de
gestién administrativa, estos son: Planeacidn Organizacion, Ejecucion, Control.
(Garcia, 2008).

De acuerdo al Estatuto Universitario (2015), la gestion administrativa es
responsable de conducir los procesos de administracion de los recursos
humanos, materiales y financieros que garanticen servicios de calidad, equidad

y pertinencia.

10



La Direccién General de Administracion tiene las siguientes funciones:

a.

Formular, ejecutar y evaluar el plan anual de trabajo de la Direccion
General de Administracion, sobre las actividades de su competencia e
informar periédicamente al rector.

Ejecutar las fases de ejecucion presupuestal del pliego a través del
sistema integrado de administracion financiera del sector publico-SIAF.
Coordinar con la Oficina de Planificacion y Presupuesto sobre ejecucion
de gastos por metas.

Planificar, organizar y dirigir la ejecucion de los sistemas y dependencias
a su cargo.

Supervisar las funciones de las oficinas adscritas a su dependencia:
Oficina de Contabilidad y Tesoreria, Oficina de Logistica y Control
Patrimonial, Oficina de Recursos Humanos, Oficina de Inversion vy
Servicios Generales, Oficina de Bienestar Universitario, Oficina de
Biblioteca, y la Oficina de Informatica y Sistemas.

Propone directivas para cada sistema e implementa su aplicacion,
garantizando la racionalidad y oportunidad de la gestién.

Elaborar, desarrollar y aplicar normas, métodos y procedimientos en
relacion a las acciones y procesos técnicos de los sistemas.

Resolver por delegacion o atribuciones, asuntos administrativos
sefalados por el Consejo Universitario o el rector.

Proponer al Consejo Universitario, a través del Rectorado, Ila
conformacién de comités o comisiones de caracter administrativo.
Atender y resolver los recursos administrativos interpuestos por los
usuarios segun el texto Unico de procedimientos administrativos.
Formular y ejecutar programas de capacitacién en forma coordinada con
las diferentes dependencias de la universidad.

Presentar su memoria anual al Rectorado. m. Cumplir las demas

funciones que le asigne el rector.

222 ACTORES

Segun Ceria (s.f.), un actor es una agrupacién uniforme de personas,
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sistemas o0 maquinas que interactian con el sistema que estamos
construyendo. Por ejemplo, para una empresa que recibe pedidos en forma
telefonica, todos los operadores que reciban pedidos y los ingresen en un
sistema de ventas, si pueden hacer las mismas cosas con el sistema, son
considerados un Unico actor: Empleado de Ventas. Los actores son externos al
sistema que vamos a desarrollar. Por lo tanto, al identificar actores estamos
empezando a delimitar el sistema, y a definir su alcance. Definir el alcance del
sistema debe ser el primer objetivo de todo analista, ya que un proyecto sin

alcance definido nunca podra alcanzar sus objetivos.

Es importante tener clara la diferencia entre usuario y actor. Un actor es una
clase de rol, mientras que un usuario es una persona que, cuando usa el
sistema, asume un rol. De esta forma, un usuario puede acceder al sistema
como distintos actores. La forma mas simple de entender esto es pensar en
perfiles de usuario de un sistema operativo. Una misma persona puede acceder
al sistema con distintos perfiles, que le permiten hacer cosas distintas. Los

perfiles son en este caso equivalentes a los actores.

Otro sistema que interactia con el que estamos construyendo también es un
actor. Por ejemplo, si nuestro sistema debera generar asientos contables para
ser procesados por el sistema de contabilidad, este Ultimo sistema sera un

actor, que usa los servicios de nuestro sistema.

También puede ocurrir que el actor sea una maquina, en el caso en que el
software controle sus movimientos, o sea operado por una maquina. Por
ejemplo, si estamos construyendo un sistema para mover el brazo de un robot,
el hardware del robot sera un actor, asumiendo que dentro de nuestro sistema

estan las rutinas de bajo nivel que controlan al hardware.

2.2.2.1 ESTUDIANTE
Estudiante, es la palabra que permite referirse a quienes se dedican a

la aprehension, puesta en practica y lectura de conocimientos sobre alguna
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ciencia, disciplina o arte. Es usual que un estudiante se encuentre matriculado
en un programa formal de estudios, aunque también puede dedicarse a la

busqueda de conocimientos de manera autbnoma o informal.

Existen diversas clasificaciones o tipos de estudiante, que se establecen a
partir del modelo de ensefianza, la dedicacion temporal que implica el estudio,
el plan académico en el que se inscribe y otras caracteristicas. La palabra
estudiante suele ser utilizada como sindnimo de alumno. Este concepto hace
referencia a aquellos individuos que aprenden de otras personas. El término

alumno proviene del latin alumnum, que a su vez deriva de alere (“alimentar”).

2.2.2.2 DOCENTE UNIVERSITARIO
Un docente es aquel individuo que se dedica a enseiar o que realiza
acciones referentes a la ensefianza. La palabra deriva del término latino docens,

que a su vez procede de docere (traducido al espafiol como “ensefar”).

El docente, en definitiva, reconoce que la ensefanza es su dedicacion vy
profesion fundamental. Por lo tanto, sus habilidades consisten en ensefar de la
mejor forma posible a quien asume el rol de educando, mas alla de la edad o

condicién que éste posea.

Ademas de establecer que existen docentes en diversos niveles también hay
que subrayar que estos también pueden clasificarse en funcion de las
asignaturas o materias que impartan. De esta manera, podemos encontrar
docentes especializados en Matematicas, en Lengua y Literatura, en Geografia e

Historia, en Biologia o en Fisica y Quimica, entre otros.

La docencia, entendida como ensefianza, es una actividad realizada a través de
la interaccion de tres elementos: el docente, sus alumnos y el objeto de
conocimiento. Una concepcion tedrica e idealista supone que el docente tiene la
obligacién de transmitir sus saberes al alumno mediante diversos recursos,

elementos, técnicas y herramientas de apoyo. Asi, el docente asume el rol de
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fuente de conocimientos y el educando se convierte en un receptor ilimitado de
todo ese saber. En los Ultimos tiempos, este proceso es considerado como mas

dindmico y reciproco.

2.2.2.3 POSTULANTE
Es la persona que, habiendo completado sus estudios secundarios, o
que estando por completarlos en el ano previo al inicio del afio académico en la

universidad, desea seguir sus estudios superiores en una Universidad.

223 HUELLA DIGITAL

“La comparacion de la huella digital es una de las técnicas mas antiguas
y ampliamente utilizadas y aceptas a nivel global. La huella digital aparece
generalmente constituida por una serie de lineas oscuras que representan las
crestas y una serie de espacios blancos que representan los valles. La
identificacion con huellas digitales esta basada principalmente en las minucias
(la ubicacion y direccion de las terminaciones de crestas, bifurcaciones, deltas,
valles y crestas, aunque existen muchas otras caracteristicas de huellas
digitales.” (Galvis, 2007).

Como afirma Camgal (s.f.), un huella digital son aquellas ondas que se
encuentran situadas en las yemas de los dedos y al ponerlas sobre una
superficie plana se quedan marcadas, para esto casi siempre se pone el dedo
indice o el pulgar, esto sin duda es una caracteristica individual de cada
persona que sin duda sirve para identificar a las personas, todos tenemos

crestas diferentes es por eso que es individual e inconfundible.

“Las huellas digitales son los relieves epidérmicos que se encuentran en las
falangetas de cada uno de nuestros dedos que son también una caracteristica
fisica Unica que distingue a todos los seres humanos y son irrepetibles.”
(Rendodn, s.f.).

La huella digital, se describe basicamente como una sucesion de crestas
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separadas entre si por valles. La disposicion de estas crestas se traduce en la
aparicion de ciertos puntos singulares denominados terminaciones vy
bifurcaciones. Este grupo de puntos singulares recibié el nombre de minucias y,
mediante su orientacion, localizacion y tipo se puede identificar a una persona.

Estudios realizados a finales del siglo XIX revelaron que la estructura de la
huella digital no pertenece a las capas mas superficiales de la piel, si no que se
trata de algo intrinseco. Por ello, si por cualquier circunstancia se pierde la piel
de un dedo, el recrecimiento de la piel provocara que la huella se vuelva a
reconstruir tal y como era antes. Ademas se ha comprobado que cada huella
posee un elevado grado de unicidad, llegando al punto de que un mismo
individuo tiene huellas totalmente diferentes en cada uno de sus dedos. Sin
embargo, no solo las minucias sirven para realizar la identificacion de un
individuo. Existen otros puntos singulares como los llamados nucleo (core), y
delta, que son muy utilizados para implementar sistemas de reconocimiento. El
nlcleo podria describirse como el punto en el que la orientacidn de las crestas
tiende a converger, mientras que los deltas serian los puntos donde el flujo de

crestas presenta una divergencia.

NUCLEO

DELTA

Figura N° 2.1: Puntos singulares de una huella dactiar (Vargas, 2013)

PROCESO DE COMPARACION DE HUELLAS DIGITALES

Debido a que el proceso de comparacion de patrones de huellas, en el bloque
del sistema denominado Matcher, supone que nunca va a haber una
coincidencia exacta entre patrones de huella como es natural, los algoritmos de

comparacion de las huellas implementados en el Matcher son de caracter
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estadistico para lo que se define un parametro de puntuacion de la
coincidencia, o Matching Score (parametro probabilistico en el rango [0..1]);
entonces, si éste supera cierto umbral definido el sistema tomara la decisiéon de
aceptar la coincidencia entre patrones de huella resultando en una
autenticacion positiva del individuo. Precisamente, por tratarse de un proceso
de comparacion estocastico, como no puede ser de otra manera, nunca habra
certeza en la coincidencia de huellas, es decir, Matching Score igual a 1. Esto

significa, entonces, que el sistema cometera errores de autenticacion.

Como afirma Arenas (s.f.), el proceso de comparacion uno a uno, el usuario
presenta su(s) dato(s) biométrico(s) y este se compara con la plantilla
biométrica almacenada en una base de datos o en un dispositivo portatil,
verificando si hay o no coincidencia para esa identidad en la referencia
establecida. Una forma grafica de representar el sistema operativo de las

pruebas biométricas de la actualidad es el que a continuacion se muestra:

CAPTURAR
INFORMACION Almacenamiento de
Plantilla biométrica

0 - 1

Captura huella biométrica =
Procesamiento
huella biométrica

Hay
correlacion

Presentar
biométrico

Compara
VERIFICAR informacion| !

USUARIO

£ = . 1

Captura huella biométrica .
Presentar e identidad Procesamiento No hay

biométrico huella biométrica correlacion

No hay
conclusién
definitiva

Figura N° 2.2: Proceso de comparacion de huelas digitales (Arenas, s.f.)

2.2.3.1 RENDIMIENTO BIOMETRICO
“El rendimiento de una medida biométrica se define generalmente en
términos de tasa de falso positivo (False Acceptance Rate o FAR), la tasa de

falso negativo (False NonMatch Rate o FNMR, también False Rejection Rate o
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FRR), y el fallo de tasa de alistamiento (Failure-to-enroll Rate, FTR o FER). En
los sistemas biométricos reales el FAR y el FRR pueden transformarse en los
demas cambiando cierto parametro. Una de las medidas mas comunes de los
sistemas biométricos reales es la tasa en la que el ajuste en el cual acepta y
rechaza los errores es igual: la tasa de error igual (Equal Error Rate o EER),
también conocida como la tasa de error de cruce (Cross-over Error Rate o CER).
Cuanto mas bajo es el EER o el CER, se considera que el sistema es mas
exacto.” (Wikipedia, 2011).

“Rendimiento del Sistema (“troughput rate”), velocidad a la que el sistema
puede identificar o autenticar a los individuos. Hoy en dia se consideran
aceptables en valores de unos 10 individuos por minuto.” (Gomez, 2007).

Segun Bolivar y Cortez (2009), en cuanto al rendimiento de los sistemas
biométricos, estos estan definidos por parametros biométricos, que miden la
efectividad de un sistema biométrico de identificacion y verificacion, a

continuacion se explican los parametros.

FAR (False Acceptance Rate)
Hace referencia a la tasa de falso positivo, en otras palabras es la probabilidad
de que un usuario no autorizado sea aceptado. Este parametro se ajusta para

evitar los fraudes en los sistemas biométricos.

FRR (False Rejection Rate)

Es la tasa de rechazo erroneo, es decir la probabilidad de que un usuario que
esta autorizado sea rechazado a la hora de intentar acceder al sistema. Si esto
ocurre frecuentemente se podra llegar a concluir que el sistema no esta

funcionando correctamente y por tanto debera ser revisado.

FER (Failure to Enroll Rate)
Hace referencia a la tasa de fallo de alistamiento, es decir los usuarios que son
rechazados cuando van a ser registrados es por causa de la mala calidad de su

muestra.
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UMBRAL
Es un tipo de referencia, es la puntuacién que determina la consistencia de un

patrén. Este se ajusta dependiendo del nivel de seguridad que se use.

FTE (Failure to Enroll)
Este se encarga de indicar la probabilidad numérica de que alguien no sea

registrado a causa de un fallo.

A

Errores

v

Sensibilidad

Figura N° 2.3: Tasas de error de un sistema biométrico (Lindoso, 2009).

224 LECTOR DE HUELLA DIGITAL

Es un dispositivo de seguridad encargado de detectar los relieves del
dedo por medio de luz o por medio de sensores eléctricos, posteriormente
genera una imagen digital la cudl es enviada a la computadora y almacenada
en una base de datos en los que se le asocia con la informacién de una
persona. Cada vez que se coloca el dedo sobre la superficie Optica del lector,
este envia la informacion y la computadora determina a que persona
corresponde o si se trata de alguien no identificado. El nombre que se le da en
Inglés es ("Finger Print Reader"), lo que traducido al espaiiol significa lector de

impresion de dedo, otro modo de llamarlo es control biométrico.

Caracteristicas generales del lector de huella digital
a) Si se trata de lectores de huella digital independientes, tiene la capacidad
de almacenar informacién sobre las personas, mientras que uno no

independiente, envia la informacién a la computadora y esta se encarga de
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guardar la informacion.

b) Tienen un tiempo exploracién, el cual determina cuanto tarda en realizar la
lectura de la huella digital, se mide en segundos y puede ser de hasta 1.2 s.

c) Tienen un tiempo de verificacion, el cudl determina cuanto tarda en
procesar la informacién que recabe de la huella digital, este se encuentra
en promedio, se mide en segundos y puede ser de hasta 1.5 s.

d) Algunos equipos independientes incluso pueden tener la opcion de insertar
una contrasena como medida de seguridad adicional.

e) Tienen dos valores llamados porcentajes de aceptacion y rechazo falsos, las
cudles determinan la fiabilidad del dispositivo, este se mide en % y puede

ser muy bajo como ejemplo 0.001%.

Segun Lopez (s.f.) las huellas se obtienen mediante la adquisicion directa de la
huella digital al colocar el dedo sobre la superficie sensible del sensor
electrénico. El procedimiento de la conversion de la huella capturada en una
imagen digital depende de los principios fisicos de funcionamiento del sensor
utilizado. Atendiendo a estos principios fisicos, puede establecerse la siguiente
clasificacién de sensores:

a) Sensores opticos. Entre estos sensores estan aquellos que se basan en
la reflexion de la luz sobre la yema del dedo (FTIR, Frustrated Total
Internal Reflexion), los sensores basados en fibra dptica, los electro-
opticos y los sensores sin contacto.

b) Sensores de estado sélido. A este grupo pertenecen los sensores
capacitivos, térmicos, de campo eléctrico y piezoeléctrico.

c) Sensores ultrasonicos. Estos dispositivos funcionan proyectando

pulsos ultrasonicos.

Sensores basados en FTIR

La técnica de captura FTIR es la mas antigua y también la mas utilizada. En el
momento en el que el dedo se apoya sobre la superficie de cristal del sensor
(prisma), un diodo LED proyecta un haz de luz difusa por debajo del cristal. La

luz que atraviesa el prisma e incide sobre las crestas de la huella se dispersa,
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reflejandose de manera aleatoria en multiples direcciones. La luz que incide en
el interior de la estructura de crestas (valles) se refleja en una determinada
direccion (reflexién total). Esta luz direccional es focalizada mediante un
sistema de lentes hacia un dispositivo CCD o CMOS, capturandose asi la imagen
de la huella digital. Recientemente, se ha desarrollado una variante de esta
técnica en la que se sustituye el prisma de cristal por una lamina de pequefios
prismas distribuidos a lo largo de la superficie sensible. La calidad de las
imagenes adquiridas es ligeramente menor, pero tiene la ventaja de que el

tamano del dispositivo se reduce significativamente.

Figura N° 2.4: Lector de huella dptico digitalPersona U.are.U 4000B (crossmatch, s.f.)

225 METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL DE PROGRAMACION

EXTREMA

“La programacion extrema (XP) es una metodologia de desarrollo ligera
(o &qgil) basada en una serie de valores y de practicas de buenas maneras que
persigue el objetivo de aumentar la productividad a la hora de desarrollar
programas. Este modelo de programacién se basa en una serie de
metodologias de desarrollo de software en la que se da prioridad a los trabajos
que dan un resultado directo y que reducen la burocracia que hay alrededor de
la programacidon. Una de las caracteristicas principales de este método de
programacion, es que sus ingredientes son conocidos desde el principio de la
informatica. Los autores de XP han seleccionado aquellos que han considerado
mejores y han profundizado en sus relaciones y en cdmo se refuerzan los unos
con los otros. El resultado de esta seleccidon ha sido esta metodologia Unica y

compacta. Por esto, aunque no esta basada en principios nuevos, si que el
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resultado es una nueva manera de ver el desarrollo de software. El objetivo que
se perseguia en el momento de crear esta metodologia era la busqueda de un
método que hiciera que los desarrollos fueran mas sencillos. Aplicando el

sentido comun.” (Aguilar, 2002).

Como afirma Berrueta (2006), la programacién extrema es una metodologia
para el desarrollo de proyectos informaticos que trata de dar solucion a los
problemas de la ingenieria del software desde un enfoque completamente
distinto al que ha venido siendo habitual. Los estudios demuestran que la
mayoria de proyectos de software fracasan, porque exceden sus plazos,
superan su presupuesto, no se ajustan a las auténticas necesidades del cliente,
presentan una calidad deficiente o, en muchos casos, son abortados. Las
metodologias tradicionales han tratado de poner coto a esta situaciéon mediante
un control intensivo del proceso. Al hacerlo, se estd ignorando que las
necesidades del cliente y sus expectativas realmente cambian durante el
desarrollo del proyecto. Como respuesta, ha surgido una nueva familia de
metodologias denominadas agiles, cuyo rasgo principal consiste en contemplar
y dar respuesta a las necesidades dindmicas del cliente. De entre las
metodologias agiles, la que goza de mayor popularidad es la programacion
extrema, propuesta en 1999 por Kent Beck, en un libro titulado precisamente
“abraza el cambio”. La programacidn extrema recibe este calificativo
precisamente porque defiende un enfoque radical. Reconoce las bondades de
las practicas de las metodologias tradicionales (disefio, pruebas, revisiones de

A\Y

cddigo, etc.) y propone llevarlas hasta su extremo: “si disefar es bueno,
disefiemos todo el tiempo”, “si las pruebas son buenas, probemos todo el

tiempo”, etc.

Segun Carrillo y Pérez (2008), los roles de la Programacion Extrema (XP), son
los siguientes:
a) Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce
el codigo del sistema.

b) Cliente: Escribe las historias de los usuarios y las pruebas funcionales
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para validar su implementacion. El cliente da una gran prioridad a las
historias de usuarios y decide cual implementar en cada iteracion
centrandose en aportar mayor valor al negocio.

c) Encargado de Pruebas (Tester): Ayuda al cliente a escribir las
pruebas funcionales. Se encarga de ejecutar las pruebas con regularidad,
difunde los resultados obtenidos al equipo y es el responsable de las
herramientas que dan soporte a las pruebas.

d) Encargado de Seguimiento (Tracker): Es el que proporciona la
realimentacién al equipo. Realiza el seguimiento del proceso de cada
iteracion y verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y
el tiempo real dedicado en ello para la mejora de futuras estimaciones.

e) Entrenador (Coach): Es el responsable del proceso global. Se encarga
de proveer guias al equipo de forma que se apliquen las practicas XP y
se vaya siguiendo el proceso correctamente.

f) Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algln tema que es necesario para el proyecto, en el que
surjan problemas.

g) Gestor (Big boss): Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda
a que el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones

adecuadas. Su labor esencial es la de coordinacion.

Erlijman y Goyén (s.f.), describen las 12 practicas fundamentales de la
metodologia XP, las cuales se detallan a continuacidn:

a) El Juego de la Planificacidon, es la practica que define la forma
general de trabajar. Estd compuesta por la Planificacién del “Release” y
por la Planificacién de la Iteracidén. En la Planificacion del “Release” se
define qué es lo que se pretende tener como producto en un periodo de
4 0 6 meses. El cliente4 define una gran cantidad de requerimientos,
llamadas Historias, que son los que le dan mayor valor al negocio y que
deben ser implementados dentro de ese periodo. Una vez definido el
conjunto de Historias, éstas son analizadas y estimadas por el grupo de

programadores para que finalmente el cliente las ordene en funcidn de
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su valor. Cuando se tienen ordenadas las Historias, se procede a elegir
aquellas cuya suma del tiempo de desarrollo no supere el periodo del

“release”.

b) En la Planificacion de la Iteracion, se definen las actividades para las

siguientes 3 0 4 semanas. Teniendo en cuenta la capacidad productiva
del grupo de desarrollo para la iteracion, denominada Velocidad, el
cliente elige el conjunto de Historias de mayor valor para que sean
implementadas en la iteracidn planeada. A continuacion, los
programadores dividen las Historias en tareas mas pequeias,
denominadas Tareas de Ingenieria. Luego, cada programador elige las
tareas que desea implementar, las analiza en mayor detalle y realiza una
estimacion de su tiempo de desarrollo. Finalmente, el cliente ordena en
funcion de sus necesidades las Historias estimadas, dejando para
iteraciones posteriores aquellas que sobrepasen la capacidad productiva
de la iteracion. El Juego de la Planificacion del "Release” y de la Iteracion

se puede resumir en la siguiente figura:

Construye Historias C l . Define Historias
i lente

Aprendizaje ‘

Programador :>-< Programador

Elige Historias Cliente Estimacién

Figura N° 2.5: Juego de Planificacién (Erljman y Goyén, s.f.)

Ademasde la mecanica del proceso explicada anteriormente, es
importante hacer notar el aprendizaje que tienen los programadores en
la realizacion de estimaciones al tener que repetirlas en periodos cortos
de tiempo. También es importante resaltar el aprendizaje que tiene el
cliente en la definicidn de las Historias, para que sean mas claras para

los programadores.

d) Las Entregas Frecuentes, permiten que el sistema empiece con algo

simple y se ponga en produccidn rapidamente, para luego evolucionar a
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través de actualizaciones e incorporacion de funcionalidad frecuente.
Estas actualizaciones son realizadas en base a las prioridades
establecidas por el cliente durante la Planificacion de la Iteracion. Las
entregas frecuentes se dividen en periodos denominados iteraciones. Se
recomienda que las iteraciones sean cortas y que no duren mas de 3 0 4
semanas.

e) La Metafora, es una descripcion general del sistema, que se establece
al comenzar el proyecto, que fortifica la integridad conceptual, ayuda a
guiar el proceso de desarrollo y mantiene una vision unificada entre los
actores. La Metafora determina un estandar en el vocabulario que sera
utilizado por los programadores y el cliente, que luego ayudara a
establecer las clases y métodos del sistema.

f) Los Diseifos Simples, hacen que los sistemas desarrollados con XP
sean creados de la manera mas sencilla, pero cumpliendo con la
funcionalidad que el cliente especificd en el Juego de la Planificacién. XP
le resta importancia a las necesidades desconocidas y especulativas del
futuro y solo atiende las necesidades actuales del cliente. Cabe aclarar
gue esto no quiere decir que los disefios sean de baja calidad, sino que
se empieza por lo mas sencillo que funcione6 y luego se transforma en
algo mas complejo si el disefio demuestra insuficiencias. La complejidad
innecesaria debe ser eliminada ni bien se descubra.

g) El Testing Continuo, exige que los equipos XP validen el
funcionamiento del software en todo momento. XP define dos tipos de
test. Por un lado, los programadores disefan y ejecutan los Test de
Unidad previo a la implementacién, mientras que el cliente disefia y
ejecuta los Test de Aceptacion. Los Test de Aceptacidon le permiten al
cliente asegurarse que se ha desarrollado la funcionalidad negociada
durante el Juego de la Planificacién. Cada funcionalidad del sistema
(Historia) debe tener por lo menos un Test de Aceptacidn asociado.

h) EI Refactoring, se define como “el proceso de alterar un sistema
computacional de tal forma de mejorar su estructura interna sin alterar

el comportamiento externo”. La incorporacion de esta practica, permite
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j)

gue los disefios del sistema se vayan perfeccionando continuamente
durante todo el proceso de desarrollo, sin atarse a un disefio preliminar
rigido como en el caso de las metodologias tradicionales. A diferencia de
otras metodologias, XP acepta que en realidad lo Unico constante es el
cambio y se adapta a coexistir junto a él. Aplicando esta practica de
forma continua, XP apunta a que el software se pueda mejorar y
modificar con facilidad.

La Programacion en Pareja, exige que toda la programaciony los test
se realicen de a dos programadores por computadora. Hay
experimentos, que demuestran que la programacion en pareja produce
mejor software a un costo igual o0 menor que la programacion individual.
La Propiedad Colectiva del Cadigo, hace que ninguna porcion del
cddigo tenga programadores “duenos”. Esto aumenta la velocidad de
desarrollo ya que cuando se necesita algin cambio, cualquier

programador lo puede hacer sin depender de los otros.

k) La Integracion Continua, indica que los equipos XP deben integrar el

software construido diariamente. Esto minimiza el riesgo de enfrentar
severos problemas de integracidn, vistos en proyectos que no integran
con frecuencia.

Para mantener al equipo saludable, descansado y aumentar la
productividad y la efectividad, XP propone Semanas de 40 Horas de
Trabajo.

m)La Presencia del cliente On-Site permite que el proyecto sea

guiado por un individuo dedicado, con el poder de decisién
necesario para determinar los requerimientos y las prioridades de
entrega. El efecto de la presencia continua en el lugar de desarrollo,
hace que la comunicacién sea fluida, con menos necesidades de
documentacién por escrito y permite resolver rapidamente las dudas y

decisiones que puedan aparecer.

n) Para que un equipo pueda trabajar de forma efectiva y pueda

compartir el codigo de forma colectiva, los programadores deben

ponerse de acuerdo en establecer un estilo en comidn mediante una serie
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de reglas que permitan Estandarizar el Estilo de Programacion. Esto
incluye la estandarizacion de nomenclaturas de variables, formato comudn

para comentarios dentro del cddigo, etc.

i in-sity Lt o | Juego dela
Cliente in-situ lanficacion
40 horas
* :

I
f

Versiones pequefias

Integracion
continua

Propiedad colectiva

Figura N° 2.6: Refuerzo de las Practicas de XP (Letelier y Penadés, s.f.)

Las actividades de XP, se describen a continuacién.

a)

b)

Codificar, es necesario codificar y plasmar nuestras ideas a través del
coddigo. En programacion, el cddigo expresa la interpretacion del problema,
asi podemos utilizar el codigo para comunicar, para hacer comunes las
ideas, y por tanto para aprender y mejorar.

Hacer pruebas, las caracteristicas del software que no pueden ser
demostradas mediante pruebas simplemente no existen. Las pruebas dan la
oportunidad de saber si lo implementado es lo que en realidad se tenia en
mente. Las pruebas nos indican que nuestro trabajo funciona, cuando no
podemos pensar en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en
nuestro sistema, entonces habremos acabado por completo.

Escuchar, “los programadores no lo conocemos todo, y sobre todo muchas
cosas que las personas de negocios piensan que son interesantes. Si ellos
pudieran programarse su propio software épara qué nos querrian?”. Si
vamos a hacer pruebas tenemos que preguntar si lo obtenido es lo
deseado, y tenemos que preguntar a quién necesita la informacion.
Tenemos que escuchar a nuestros clientes cuales son los problemas de su

negocio, debemos de tener una escucha activa explicando lo que es facil y
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dificil de obtener, y la realimentacién entre ambos nos ayudan a todos a
entender los problemas.

d) Diseiiar, el disefio crea una estructura que organiza la légica del sistema,
un buen disefio permite que el sistema crezca con cambios en un solo
lugar. Los disefios deben de ser sencillos, si alguna parte del sistema es de
desarrollo complejo, lo apropiado es dividirla en varias. Si hay fallos en el

disefio o malos disefios, estos deben de ser corregidos cuanto antes.

Resumiendo las actividades de XP: Tenemos que codificar porque sin codigo no
hay programas, tenemos que hacer pruebas porque sin pruebas no sabemos si
hemos acabado de codificar, tenemos que escuchar, porque si no escuchamos
no sabemos que codificar ni probar, y tenemos que disefar para poder

codificar, probar y escuchar indefinidamente.

ARTEFACTOS XP
A continuacién describimos los artefactos de XP, entre los que se encuentran:

Historias de Usuario, Tareas de Ingenieria y Tarjetas CRC.

Historias de Usuario

Representan una breve descripcion del comportamiento del sistema, emplea
terminologia del cliente sin lenguaje técnico, se realiza una por cada
caracteristica principal del sistema, se emplean para hacer estimaciones de
tiempo y para el plan de lanzamientos, reemplazan un gran documento de

requisitos y presiden la creacion de las pruebas de aceptacion.

Historia de Usuario

Nimero: | Nombre Historia de Usuario:
Modificacion (o extension) de Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Usuario: Iteracion Asignada:
Prioridad en Negocio:
(Alta / Media / Baja)
Riesgo en Desarrollo:
(Alto / Medio / Bajo)
Descripcion:
Observaciones:

Tabla N° 2.1. Modelo propuesto para una historia de usuario (Anaya, s.f.)

Puntos Estimados:

Puntos Reales:
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Estas deben proporcionar sélo el detalle suficiente como para poder hacer

razonable la estimacion de cuanto tiempo requiere la implementacion de la

historia, difiere de los casos de uso porque son escritos por el cliente, no por
los programadores, empleando terminologia del cliente. “Las historias de
usuario son mas “amigables” que los casos de uso formales”.

Las Historias de Usuario tienen tres aspectos:

a) Tarjeta: en ella se almacena suficiente informacion para identificar y
detallar la historia.

b) Conversacidn: cliente y programadores discuten la historia para ampliar los
detalles (verbalmente cuando sea posible, pero documentada cuando se
requiera confirmacién)

c) Pruebas de Aceptacién: permite confirmar que la historia ha sido

implementada correctamente.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cadigo: Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Nombre:
Descripcion:
Condiciones de Ejecucion:
Entrada / Pasos de ejecucion:
Resultado Esperado:

Evaluacion de la Prueba:
Tabla N° 2.2. Modelo propuesto para una prueba de aceptacion (Anaya, s.f.)

Task Card
Tarea de Ingenieria
Namero . ]
Tarea: Historia de Usuario (Nro. y Nombre):
Nombre Tarea:
Tipo de Tarea : Puntos Estimados:

Desarrollo / Correccion / Mejora /
Otra (especificar)
Fecha Inicio: Fecha Fin:
Programador Responsable:
Descripcion:
Tabla N° 2.3. Modelo propuesto para una tarea de ingenieria (Anaya, s.f.)

28



Tarjetas CRC (Clase - Responsabilidad — Colaborador).
Estas tarjetas se dividen en tres secciones que contienen la informacion del
nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores. En la siguiente

figura se muestra codmo se distribuye esta informacion.

Mombre de la clase.

Fesponsahilidades Colaboradores

Tabla N°.2.4. Modelo de tarjeta CRC (Anaya, s.f.)

Una clase es cualquier persona, cosa, evento, concepto, pantalla o reporte. Las
responsabilidades de una clase son las cosas que conoce y las que realizan, sus
atributos y métodos. Los colaboradores de una clase son las demas clases con

las que trabaja en conjunto para llevar a cabo sus responsabilidades.

En la practica conviene tener pequenas tarjetas de cartdon, que se llenaran y
que son mostradas al cliente, de manera que se pueda llegar a un acuerdo
sobre la validez de las abstracciones propuestas.
Los pasos a seguir para llenar las tarjetas son los siguientes:

a) Encontrar clases

b) Encontrar responsabilidades

c) Definir colaboradores

d) Disponer las tarjetas

Para encontrar las clases debemos pensar qué cosas interactian con el sistema
(en nuestro caso el usuario), y qué cosas son parte del sistema, asi como las
pantallas utiles a la aplicacion (un despliegue de datos, una entrada de
parametros y una pantalla general, entre otros). Una vez que las clases

principales han sido encontradas se procede a buscar los atributos y las
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responsabilidades, para esto se puede formular la pregunta ¢Qué sabe la clase?
y ¢Qué hace la clase? Finalmente se buscan los colaboradores dentro de la lista

de clases que se tenga.

‘ Extreme Programming |

| LPanificacien | | I Disefio || mpesarono || IV. Pruebas |
| 1.Hi5ton’as‘de Usuario | | 1.Metz’110ra|deISistema | |1.Disp0nibi|id‘ad del cliente | | 1.Imp|z!nlacif1n |
| 2.Pan di Entregas | | 2.Tar]'et|asCRC || 2. Unidad [Le Pruebas | | 2. Pruevas d|e Aceptacion |
| 3. Velocidad de Proyecto H 3. SolucionlsFunluales HS.ProgramaciLn porparejas|

‘ 4. Iler:lci{:nes ‘ ‘4_ Funciona!lida minima‘ | 4. Intelracif}n ‘

5. Rotaciones 5_Reciclaje

6. Reuniones

Figura N° 2.7: Fases de la programacion extrema (Fernandez, 2002)

22.6 SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS RELACIONAL

Como afirma Marin (2006), se define un Sistema Gestor de Bases de
Datos o SGBD, también llamado DBMS (Data Base Management System) como
una coleccion de datos relacionados entre si, estructurados y organizados, y un
conjunto de programas que acceden y gestionan esos datos. La coleccion de

esos datos se denomina Base de Datos o BD, (DB Data Base).

Antes de aparecer los SGBD (década de los setenta), la informacién se trataba
y se gestionaba utilizando los tipicos sistemas de gestion de archivos que iban
soportados sobre un sistema operativo. Estos consistian en un conjunto de
programas que definian y trabajaban sus propios datos. Los datos se
almacenan en archivos y los programas manejan esos archivos para obtener la
informacion. Si la estructura de los datos de los archivos cambia, todos los
programas que los manejan se deben modificar; por ejemplo, un programa

trabaja con un archivo de datos de alumnos, con una estructura o registro ya
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definido; si se incorporan elementos o campos a la estructura del archivo, los
programas que utilizan ese archivo se tienen que modificar para tratar esos
nuevos elementos. En estos sistemas de gestion de archivos, la definicion de
los datos se encuentra codificada dentro de los programas de aplicacién en
lugar de almacenarse de forma independiente, y ademas el control del acceso y
la manipulacion de los datos vienen impuesto por los programas de aplicacion.
Esto supone un gran inconveniente a la hora de tratar grandes volimenes de
informacidn. Surge asi la idea de separar los datos contenidos en los archivos
de los programas que los manipulan, es decir, que se pueda modificar la
estructura de los datos de los archivos sin que por ello se tengan que modificar
los programas con los que trabajan. Se trata de estructurar y organizar los
datos de forma que se pueda acceder a ellos con independencia de los

programas que los gestionan.

Como afirma Marqués (s.f), los sistemas de gestion de la base de datos (en
adelante SGBD) es una aplicacion que permite a los usuarios definir, crear y
mantener la base de datos, ademas de proporcionar un acceso controlado a la
misma. Se denomina sistema de bases de datos al conjunto formado por la
base de datos, el SGBD y los programas de aplicacion que dan servicio a la

empresa u organizacion.

El modelo seguido con los sistemas de bases de datos es muy similar al modelo
que se sigue en la actualidad para el desarrollo de programas con lenguajes
orientados a objetos, en donde se da una implementacion interna de un objeto
y una especificacion externa separada. Los usuarios del objeto sélo ven la
especificaciéon externa y no se deben preocupar de cdmo se implementa
internamente el objeto. Una ventaja de este modelo, conocido como
abstraccion de datos, es que se puede cambiar la implementacién interna de un
objeto sin afectar a sus usuarios ya que la especificacidon externa no se ve
alterada. Del mismo modo, los sistemas de bases de datos separan la definicidn
de la estructura fisica de los datos de su estructura ldgica, y almacenan esta

definicion en la base de datos. Todo esto es gracias a la existencia del SGBD,
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que se sitla entre la base de datos y los programas de aplicacion.
Generalmente, un SGBD proporciona los servicios que se citan a continuacion:
a. El SGBD permite la definicion de la base de datos mediante un lenguaje
de definicion de datos. Este lenguaje permite especificar la estructura y
el tipo de los datos, asi como las restricciones sobre los datos.
b. El SGBD permite la insercion, actualizacién, eliminacién y consulta de
datos mediante un lenguaje de manejo de datos. El hecho de disponer
de un lenguaje para realizar consultas reduce el problema de los
sistemas de ficheros, en los que el usuario tiene que trabajar con un
conjunto fijo de consultas, o bien, dispone de un gran numero de
programas de aplicacion costosos de gestionar. Hay dos tipos de
lenguajes de manejo de datos: los procedurales y los no procedurales.
Estos dos tipos se distinguen por el modo en que acceden a los datos.
Los lenguajes procedurales manipulan la base de datos registro a
registro, mientras que los no procedurales operan sobre conjuntos de
registros. En los lenguajes procedurales se especifica qué operaciones se
debe realizar para obtener los datos resultado, mientras que en los
lenguajes no procedurales se especifica qué datos deben obtenerse sin
decir como hacerlo. El lenguaje no procedural mas utilizado es el SQL
(Structured Query Language) que, de hecho, es un estandar y es el
lenguaje de los SGBD relacionales.
c. ElI SGBD proporciona un acceso controlado a la base de datos mediante:
c.l. Un sistema de seguridad, de modo que los usuarios no
autorizados no puedan acceder a la base de datos.

c.2. Un sistema de integridad que mantiene la integridad y la
consistencia de los datos.

c.3. Un sistema de control de concurrencia que permite el acceso
compartido a la base de datos.

c.4. Un sistema de control de recuperacidon que restablece la base de
datos después de que se produzca un fallo del hardware o del
software.

c.5. Un diccionario de datos o catdlogo, accesible por el usuario, que
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contiene la descripcion de los datos de la base de datos.

A diferencia de los sistemas de ficheros, en los que los programas de aplicacion
trabajan directamente sobre los ficheros de datos, el SGBD se ocupa de la
estructura fisica de los datos y de su almacenamiento. Con esta funcionalidad,
el SGBD se convierte en una herramienta de gran utilidad. Sin embargo, desde
el punto de vista del usuario, se podria discutir que los SGBD han hecho las
cosas mas complicadas, ya que ahora los usuarios ven mas datos de los que
realmente quieren 0 necesitan, puesto que ven la base de datos completa.
Conscientes de este problema, los SGBD proporcionan un mecanismo de vistas
que permite que cada usuario tenga su propia vista o visién de la base de
datos. El lenguaje de definicion de datos permite definir vistas como

subconjuntos de la base de datos.

Todos los SGBD no presentan la misma funcionalidad, depende de cada
producto. En general, los grandes SGBD multiusuario ofrecen todas las
funciones que se acaban de citar e incluso mas. Los sistemas modernos son
conjuntos de programas extremadamente complejos y sofisticados, con
millones de lineas de cddigo y con una documentacién consistente en varios
volimenes. Lo que se pretende es proporcionar un sistema que permita
gestionar cualquier tipo de requisitos y que tenga un 100 % de fiabilidad ante
cualquier tipo de fallo. Los SGBD estan en continua evolucién, tratando de
satisfacer los requisitos de todo tipo de usuarios. Por ejemplo, muchas
aplicaciones de hoy en dia necesitan almacenar imagenes, video, sonido, etc.
Para satisfacer a este mercado, los SGBD deben evolucionar. Conforme vaya
pasando el tiempo, iran surgiendo nuevos requisitos, por lo que los SGBD nunca

permaneceran estaticos.

Hansen y Hansen (2004) sefialan que: Un sistema de gestion de base de datos
o0 en inglés Database management system (DBMS), es una agrupacion de
programas que sirven para definir, construir, manipular y mantener una Base

de datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. Por tanto
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debe permitir:

a.

Definir una base de datos: consiste en especificar los tipos de datos,
estructuras y restricciones para los datos que se almacenaran.

Construir una base de datos: es el proceso de almacenar los datos
sobre algun medio de almacenamiento.

Manipular una base de datos: incluye funciones como consulta,

actualizacion, etc. de bases de datos.

Algunas de las caracteristicas deseables en un Sistema Gestor de base de datos

SGBD son:

a. Control de la redundancia: La redundancia de datos tiene varios efectos
negativos (duplicar el trabajo al actualizar, desperdicia espacio en disco,
puede provocar inconsistencia de datos) aunque a veces es deseable por
cuestiones de rendimiento.

b. Restriccion de los accesos no autorizados: cada usuario ha de tener unos
permisos de acceso y autorizacion.

¢. Cumplimiento de las restricciones de integridad: el SGBD ha de ofrecer
recursos para definir y garantizar el cumplimiento de las restricciones de
integridad.

COMPONENTES SGBD

a. Lenguajes
a.1. Lenguaje de definicidon de datos (DDL)

a.2. Lenguaje de manipulacion de datos (DML)

b. Diccionario de datos: lugar donde se deposita informacion sobre todos
los objetos que forman la base de datos (estructura Idgica y fisica de los
datos, definiciones de todos los objetos de la base de datos...)

c. Seguridad e integridad de datos

c.1. Debe garantizarse la proteccion de los datos contra accesos no
autorizados

c.2. Los SGBD deben ofrecer mecanismos para implantar restricciones
de integridad
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c.3. Proporciona herramientas y mecanismos para planificacion y
realizacion de copias de seguridad
c.4. Debe ser capaz de recuperar la BD llevandola a un estado
consistente
c.5. Debe asegurar el acceso concurrente
d. Usuarios de los SGBD
d.1. Usuarios de la categoria DBA (administradores)
d.2. Usuarios de tipo RESOURCE, que pueden crear sus propios objetos
y tener acceso a los objetos sobre los que se les ha concedido
permisos.
d.3. Usuarios de tipo CONNECT, que solamente pueden utilizar los
objetos a los que se les ha concedido permiso
e. Todos los SGBD proporcionan una serie de herramientas de
administracion.
f. Permite a los administradores la gestion de la BD y gestidn de usuarios y

permisos, entre otros.

2.2.7 LENGUAJE DE PROGRAMACION ORIENTADO A OBJETOS

Como afirma Effi (2004), los lenguajes de programacion orientada a
objetos han existido por muchos afios, pero sélo recientemente han despertado
interés. Los lenguajes de OOP mas populares son SamallTalk, C++ y Java. Otro
lenguaje popular, como Visual Basic, permite al programador usar objetos
graficos pero no llena todos los requisitos de un verdadero lenguaje OOP. Por
ejemplo al mover un icono a otra aplicacidn, se desplaza el cddigo asociado a
él. Algunos lenguajes de OOP estan disefiados especificamente para usarse en
el desarrollo de interfaces graficas de usuario (GUI, Graphical User Interfaces).
Entre los elementos que las integran se incluyen ventanas, iconos, cuadros de
desplazamiento y otras imagenes graficas que ayudan al usuario a interactuar

con el programa con un minimo de esfuerzo.

“La programacidon orientada a objetos es realmente un nuevo estilo de

programacién, el cual, basicamente consiste en definir clases y poner dichas
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clases a comunicarse o conversar entre si.” (Flores, 2005).

“La programacion a orientada a objetos esta basado a una filosofia distinta a las
anteriores estilos de programacion, la idea fundamental de la programacion se
mantiene, es necesario que a la hora de resolver problemas utilizando

orientacidn a objetos se piense de manera diferente.” (Osorio, 2004).

Segun Grady Booch, se define a la programacion orientada a objetos (POO)
como: un método de implementacion en la que los programas se organizan
como colecciones de objetos, cada uno de los cuales representan una instancia

de alguna clase.

A continuacion se muestran conceptos de: objeto, métodos, mensajes y clases,
relacionadas a la programacion orientada a objetos:

a) OBJETO: Objeto es una coleccion de elementos de datos junto con
funciones asociadas utilizada para operar sobre esos datos. Los objetos de
un programa se comunican con cada uno de los restantes pasando
mensajes.

b) METODOS: Los procedimientos y funciones, denominados Métodos,
residen en el objeto y determinan como acttan los objetos cuando reciben
un mensaje, un Método es el procedimiento que se invoca para actuar
sobre un objeto.

c) MENSAJE: Un mensaje es la accidon que hace un Obijeto.

d) CLASES: Una Clase es la descripcion de un conjunto de objetos, este
consta de métodos y datos que resumen caracteristicas de un conjunto de
objetos, por lo que podemos decir que una clase es la declaracién de un
tipo objeto. Cada vez que se construye un objeto a partir de una clase,
estamos creando una instancia de esa clase. Por lo tanto los objetos no

son mas que instancias de una clase.

PRINCIPIOS DEL MODELO ORIENTADO A OBJETOS

Los principios mas importantes del modelo orientado a objetos son:
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abstraccion, encapsulacion, polimorfismo y herencia, y en un menor grado son
tipificacidn, concurrencia y persistencia. (Booch, 1986).
Si un modelo que se dice orientado a objetos, no contiene alguno de los

primeros cuatro elementos, entonces no es orientado a objetos.

A. ABSTRACCION

Mediante la abstraccion la mente humana modela la realidad en forma
de objetos. Para ello se busca parecidos entre la realidad y la posible
implementacion de objetos del programa que simulen el funcionamiento de los
objetos reales. Significa entender la realidad como objetos con
comportamientos bien definidos. Es una descripcion simplificada o
especificacién de un sistema que enfatiza algunos de los detalles o propiedades
del sistema, mientras suprime otros. Pero la abstraccion humana se gestiona de
una manera jerarquica, dividiendo sucesivamente sistemas complejos en

conjuntos de subsistemas, para asi entender mas facilmente la realidad.

B. ENCAPSULACION

En el proceso de ocultar todos los detalles de un objeto que no
contribuyen a sus caracteristicas esenciales. El encapsulamiento permite a los
objetos elegir qué informacion es publicada y qué informacion es ocultada al
resto de los objetos. Para ello los objetos suelen presentar sus métodos como
interfaces publicas y sus atributos como datos privados e inaccesibles desde
otros objetos. El aislamiento protege a las propiedades de un objeto contra su
modificaciéon por quien no tenga derecho a acceder a ellas. Esto asegura que
otros objetos no pueden cambiar el estado de un objeto de manera inesperada.
Con el encapsulado de los datos se consigue que las personas que utilicen un
objeto sblo tengan que comprender su interfaz, olvidandose de como esta

implementada.

C. MODULARIDAD
La Modularidad es la propiedad que permite subdividir una aplicacion en

partes mas pequefias (llamadas mddulos), cada una de las cuales debe ser tan
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independiente como sea posible de la aplicacion en si y de las restantes partes.
Por supuesto no todos los modulos son iguales: tomar un programa monolitico
y separarlo de forma aleatoria en archivos no es optimo. Se debe tener en
cuenta los conceptos asociados de dependencia, acoplamiento, cohesidn,
interfaz, encapsulacion y abstraccion. Una vez identificado lo que es un buen
moddulo, se puede contemplar la reutilizacion de un buen mddulo como
componente. La dependencia a veces se conoce como acoplamiento. Un
sistema con muchas dependencias tiene fuerte acoplamiento. Los buenos
sistemas tienen débil acoplamiento, porque en ese caso los cambios en una
parte del sistema son menos probables de propagarse a través del sistema. Un
moédulo, de cualquier tamafo y complejidad, es una buena si tiene fuerte
cohesion y débil acoplamiento y puede ser factible reutilizarlo en sistemas

posteriores, o sustituirlo en el sistema existente.

D. JERARQUIA

La Jerarquia es una propiedad que permite la ordenacién de las
abstracciones. Las dos jerarquias mas importantes de un sistema complejo son:
estructura de clases (jerarquia “es-un” (is-a): generalizacidn/especializacion) y
estructura de objetos (jerarquia “parte-de” (part-of): agregacion). Las
jerarquias de generalizacidn/especializacibn se conocen como herencia.
Basicamente, herencia nos permite definir clases a partir de otras, donde la
nueva clase hereda todos los atributos y métodos de la clase antecesora. La
herencia puede ser simple o mdltiple, una herencia simple tiene como
antecesor a una sola clase, a diferencia de la herencia multiple que tiene mas
de un antecesor. La agregacidon es el concepto que permite el agrupamiento
fisico de estructuras relacionadas Idgicamente. Asi, un camidén se compone de
ruedas, motor, sistema de transmisidon y chasis; en consecuencia, camion es
una agregacién, y ruedas, motor, transmision y chasis son agregados de

camion.

E. POLIMORFISMO

Comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos. Es la
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habilidad de dos o mas clases de responder al mismo mensaje de forma
diferente, por ejemplo calcular el perimetro en las clases cuadrado, triangulo,
circulo. Por lo que se puede definir el método perimetro cada uno especializado
para cada clase. Polimorfismo quiere decir "un objeto y muchas formas". Esta
propiedad permite que un objeto presente diferentes comportamientos en
funcion del contexto en que se encuentre. Por ejemplo un método puede
presentar diferentes implementaciones en funcidn de los argumentos que
recibe, recibir diferentes niumeros de parametros para realizar una misma
operacion, y realizar diferentes acciones dependiendo del nivel de abstraccidn

en que sea llamado.

F. OTRAS PROPIEDADES
El modelo objeto ideal no sdlo tiene las propiedades anteriormente
citadas sino que es conveniente que soporte, ademas, estas otras propiedades:

a) Concurrencia (multitarea): el lenguaje soporta la creacion de
procesos paralelos independientes del sistema operativo. Esta propiedad
simplificara la transportabilidad de un sistema de tiempo real de una
plataforma a otra.

b) Persistencia: los objetos han de poder permanecer después de la
gjecucion del programa, su existencia trasciende el tiempo (es decir, el
objeto continla existiendo después de que su creador ha dejado de
existir) y/o el espacio (es decir, la localizacion del objeto se mueve del
espacio de direccidon en que fue creado).

c¢) Genericidad: las clases parametrizadas (mediante plantillas o unidades
genéricas) sirven para soportar un alto grado de reutilizacion. Estos
elementos genéricos se disefian con parametros formales, que se
instanciaran con parametros reales, para crear instancias de maddulos
que se compilan y enlazan, y ejecutan posteriormente.

d) Manejo de Excepciones: se deben poder detectar, informar y manejar
condiciones excepcionales utilizando construcciones del lenguaje. Esta
propiedad afadida al soporte de tolerancia a fallos del software permitira

una estrategia de diseno eficiente.
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RELACIONES ENTRE OBJETOS

Las clases y objetos no pueden existir aislados y en consecuencia existiran
relaciones entre ellos, las relaciones entre objetos pueden indicar alguna forma
de comparticién, asi como algun tipo de conexidon semantica. Por ejemplo: las
margaritas y las rosas son ambas tipos de flores, significando que ambas tienen

pétalos coloreados brillantemente, ambas emiten fragancia, etc. (Booch, 1995).

Existen varios tipos de relaciones que pueden unir a los diferentes objetos, pero

entre ellas destacan las relaciones de: Generalizacion y Agregacion.

GENERALIZACION/ ESPECIALIZACION (ES-UN)

Herencia es la propiedad por la cual instancias de una clases hija (sub clase)
puede acceder tanto a datos como a comportamientos (métodos) asociados con
una clase padre (superclase). La Herencia siempre es transitiva, de modo que
una clase puede heredar caracteristicas de superclases de nivel superior.
(Joyanes, 2002).

Graficamente, la generalizacién se representa con una linea con punta de flecha

vacia.
Amimal
Carnivores Herbivores Omnivores
Ruminants Humans

Figura N© 2.8: Representacion de Herencia (Joyanes, 2002).

AGREGACION Y COMPOSICION (TODO/PARTE)
Es una relacidon que representa a los objetos compuestos, un objeto es
compuesto si se compone a su vez de otros objetos. Dos objetos forman un

agregado si existe entre ellos una relacion todo-parte. (Joyanes, 1996).
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La diferencia entre agregacion y composicion es que mientras que la
composicidn se entiende que dura durante toda la vida del objeto componedor,

en la agregacion no tiene por qué ser asi.

Computadora

\4 \Z v v

Monitor Case Teclado

A4 V|

RAM f CD/DVD

Figura N© 2.9: Representacion de la agregacidon (Joyanes, 2002).

Silla

Respaldo patas

Figura N°© 2.10: Representacion de la composicion (Joyanes, 2002).

2.2.7.1 JAVA
Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado
por Sun Microsystems a principios de los anos 90. Su creador, James Gosling, lo

bautizd como Oak.

Sun deseaba un lenguaje para programar pequefos dispositivos electrénicos
(electrodomésticos y otros aparatos electrénicos de consumo. La dificultad de
estos dispositivos es que cambian continuamente y para que un programa
funcione en el siguiente dispositivo aparecido, hay que reescribir el cddigo. Por

eso Sun queria crear un lenguaje independiente del dispositivo.
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Se intentaba con este lenguaje paliar uno de los problemas fundamentales del
C++: al compilar se produce un fichero ejecutable cuyo cddigo sélo vale para la
plataforma en la que se realizd la compilacion. La aparicion en 1994 del
navegador grafico Mosaic hizo que Internet se popularizara. Sun se dio cuenta
de que los logros conseguidos con su proyecto eran perfectamente aplicables a
Internet. Basicamente Internet es una gran red mundial que conecta
ordenadores con distintos sistemas operativos y distintas arquitecturas. Esta
idea hizo que se abandonara el proyecto de desarrollar un lenguaje comun para
dispositivos electronicos de consumo y dirigieran sus investigaciones hacia el
desarrollo de un lenguaje que permitiera crear aplicaciones que se ejecutaran

en cualquier ordenador de Internet.

En 1995 Oak pasa a llamarse Java. Java debe su nombre a un tipo de café. En
EEUU se conoce como Java al café, tomarse una taza de Java es tomarse una
taza de café. De ahi que el logotipo oficial de Java es una taza humeante de
café. Ese afio se da a conocer al publico y adquiere notoriedad rapidamente,
casi desde su lanzamiento. Se comienza a hablar de Java y de sus applets. Un
applet es un programa Java que se ejecuta en el contexto de una pagina web
en cualquier ordenador independientemente de su Sistema Operativo y de la
arquitectura de su procesador. El entorno de ejecucion era relativamente
seguro Y los principales navegadores web pronto incorporaron la posibilidad de

ejecutar applets Java incrustadas en las paginas web.

CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE JAVA
a) SENCILLO: Elimina la complejidad de los lenguajes como C y da paso al
contexto de los lenguajes modernos orientados a objetos. Aunque la
sintaxis de Java es muy similar a C++, elimina algunas de las
caracteristicas mas conflictivas de este lenguaje
b) ORIENTADO A OBJETOS: Es un lenguaje orientado a objetos puro. En
Java todo, a excepcion de los tipos fundamentales de variables

primitivas, son objeto.
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9)

d)

g)

MULTIPLATAFORMA: Para eliminar la dependencia de la maquina, en
Java un programa no se traduce directamente a cddigo ejecutable. Un
programa Java (.java) se compila y se obtiene un cddigo llamado
bytecode (.class). El bytecode lo interpreta la Maquina Virtual de Java
(JVM). También se conoce como JRE (Java Runtime Environment,
entorno de ejecucion de Java). El JRE o la maquina virtual de Java se
distribuye gratuitamente para practicamente todos los sistemas
operativos, lo que significa que un archivo .class se puede ejecutar en
cualquier ordenador o maquina que incorpore el JRE.

ROBUSTO: Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en
tiempo de compilacion como en tiempo de ejecucion. La comprobacién
de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de
desarrollo. Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo
asi las posibilidades de error. Maneja la memoria para eliminar las
preocupaciones por parte del programador de la liberacién o corrupcidn
de memoria.

También implementa los arrays auténticos, en vez de listas enlazadas de
punteros, con comprobacion de limites, para evitar la posibilidad de
sobrescribir o corromper memoria resultado de punteros que senalan a
zonas equivocadas. Estas caracteristicas reducen drasticamente el
tiempo empleado en el desarrollo de aplicaciones Java.

SEGURO: Al contrario de lo que sucede con C/C++, no se puede acceder
a la memoria mediante punteros. Ademas Java incorpora medidas que
evitan que se puedan codificar virus con este lenguaje. Existen muchas
restricciones, especialmente para los applets, que limitan lo que se
puede y no se puede hacer con los recursos criticos de una
computadora.

MULTITAREA: Soporta multiples threads, hilos o tareas. Esto quiere decir
que puede ejecutar diferentes lineas de cddigo al mismo tiempo tanto si

la maquina es multiprocesador como si no lo es.
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h) DINAMICO: En Java no es necesario cargar completamente el programa
en memoria sino que las clases compiladas pueden ser cargadas bajo

demanda en tiempo de ejecucién (dynamic binding).

2.2.8 KIT DE DESARROLLO DE SOFTWARE (SDK)

Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en inglés de Software
Development Kit) es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo
de software que le permite al programador o desarrollador de software crear
aplicaciones para un sistema concreto, por ejemplo ciertos paquetes de
software, frameworks, plataformas de hardware, computadoras, videoconsolas,

sistemas operativos, etcétera.

Es algo tan sencillo como una interfaz de programacién de aplicaciones o API
(del inglés Application Programing Interface) creada para permitir el uso de
cierto lenguaje de programacion, o puede, también, incluir hardware sofisticado

para comunicarse con un determinado sistema embebido.

2.2.8.1 GRIAULE FINGERPRINT SDK

El Fingerprint SDK es un Kit de desarrollo innovador para el
reconocimiento de huellas dactilares, que le permite integrar datos biométricos
en una amplia gama de aplicaciones. Gracias a su apoyo a docenas de
lenguajes de programacion, la riqueza de codigo de ejemplos y la

documentacién en profundidad, empiezan a desarrollar la aplicacion.

El Griaule Fingerprint SDK ofrece en dos versiones. (Fingerprint SDK para
Windows), soporta multiples lenguajes de programacion a través de Windows
DLL o ActiveX (COM). El (Fingerprint SDK para Java) permite el desarrollo para

Java multiplataformas. Ejecuta Microsoft Windows y GNU / Linux.

Su objetivo principal es permitir el desarrollo de aplicaciones a medida, tales

como los sistemas de autorizacion, gestion de transacciones, tiempo vy
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atendimiento, puntos de identificacion de ventas y control de acceso fisico

autenticados mediante la impresién digital.

PRINCIPALES FUNCIONALIDADES

a)

b)

229

Utilice su lenguaje de programacion preferido: Fingerprint SDK soporta
multiples lenguajes de programacion como Java, Delphi, Visual Basic,
C++, DOTNET, Fox Pro y muchos otros.

Independencia del Lector: Un total de 34 modelos se encuentran entre
los mas importantes del mercado. Por lo general, los SDKs de los
fabricantes solo permiten a utilizar sus propios recursos. La capacidad de
soporte del Fingerprint SDK a diversos tipos de lectores de huella digital
que permite elegir el mas adecuado y, aun después de que el desarrollo
y prueba de implementacion de su programa, usted puede cambiar el
lector, sin cambiar una sola linea de codigo.

Facil e intuitivo: Casi todos los SDKs tienen como la interfase con los
programas solo DLLs complicadas.

Excelente Velocidad para que coincida con sus huellas dactilares.
Consolidacion de la plantilla de huellas dactilares: Mejora el nivel de
reconocimiento y elimina la necesidad de utilizar multiples muestras el
mismo dedo, lo que reduce el tamafio de la base de datos y el tiempo

identificacion.

POBLACION Y MUESTRA

POBLACION

La poblacién se define como la totalidad del fendmeno a estudiar donde las

unidades de poblacidon poseen una caracteristica comun la cual se estudia y da

origen a los datos de la investigacién (Tamayo y Tamayo, 1997).

Una poblacion es un conjunto de todos los elementos que estamos estudiando,

acerca de los cuales intentamos sacar conclusiones. (Leviny y Rubin, 1996).

La poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
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especificaciones, podemos decir que la poblacion es la totalidad del fenémeno a
estudiar, en donde las unidades de poblacién posee una caracteristica comun la

cual estudia y da origen a los datos. (Hernandez, 2000).

Poblacién es el conjunto total de individuos, objetos o medidas que poseen
algunas caracteristicas comunes observables en un lugar y en un momento
determinado. Cuando se vaya a llevar a cabo alguna investigacion debe de
tenerse en cuenta algunas caracteristicas esenciales al seleccionarse la
poblacidn bajo estudio. Entre éstas tenemos:

a) Homogeneidad, que todos los miembros de la poblacién tengan las
mismas caracteristicas segun las variables que se vayan a considerar en el
estudio o investigacion.

b) Tiempo, se refiere al periodo de tiempo donde se ubicaria la poblacion de
interés. Determinar si el estudio es del momento presente o si se va a
estudiar a una poblacidon de cinco afios atras o si se van a entrevistar
personas de diferentes generaciones.

c) Espacio, se refiere al lugar donde se ubica la poblacidon de interés. Un
estudio no puede ser muy abarcador y por falta de tiempo y recursos hay
que limitarlo a un drea o comunidad en especifico.

d) Cantidad, se refiere al tamano de la poblacidn. El tamaino de la poblacion
es sumamente importante porque ello determina o afecta al tamafio de la
muestra que se vaya a seleccionar, ademas que la falta de recursos y
tiempo también nos limita la extensién de la poblacion que se vaya a

investigar.

MUESTRA
La muestra se define como un subgrupo de la poblaciéon, para delimitar las

caracteristicas de la poblacion. (Hernandez, 2000).

Como afirma Acevedo (1984) se define a la muestra como una poblacién o sea,
un numero de individuos, un objeto de los cuales es un elemento del universo o

poblacidn, es decir, un conjunto de la poblacidén con la que se esta trabajando
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por lo cual esta investigacion se circunscribe a la cantidad de casos que se

gestionan.

Como afirma Munoz (1998), se define a la muestra como un instrumento que
supone la obtencion de datos de todas las unidades del universo acerca de las

cuestiones que constituyen el objeto del censo.

Para calcular el tamafo de la muestra con una poblacidn finita, se utiliza la

siguiente formula:
N*Z_ p*q
L 2
d*# (N -1+ Z2*p*g

Dénde:

n = el tamafo de la muestra

N = tamano de la poblacion

Za= Valor obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante que,
si no se tiene su valor, se lo toma en relacién al 95% de confianza equivale a
1,96 (como mas usual) o en relacién al 99% de confianza equivale 2,58, valor
que queda a criterio del investigador

p = proporcion esperada

qg=1-p

d = precision.

2.2.10 MUESTREO

MUESTREO POR CONVENIENCIA

El muestreo por conveniencia es un método de muestreo no probabilistico.
Consiste en seleccionar a los individuos que convienen al investigador para la
muestra. Esta conveniencia se produce porque al investigador le resulta mas
sencillo examinar a estos sujetos, ya sea por proximidad geografica, por ser sus
amigos, etc. El método del muestreo por conveniencia permite seleccionar una
muestra con muchisima facilidad. Suele utilizarse en estudios iniciales para

comprobar si se cumplen las hipotesis que se plantea el investigador. Una vez

47



realizado el estudio, si se comprueba que los resultados son favorables a sus
predicciones, ya se puede plantear la posibilidad de hacer el estudio con

muestras probabilisticas para generalizar el resultado.

Este tipo de muestreo se caracteriza por un esfuerzo deliberado de obtener
muestras "representativas" mediante la inclusién en la muestra de grupos
supuestamente tipicos. Es muy frecuente su utilizacibn en sondeos
preelectorales de zonas que en anteriores votaciones han marcado tendencias
de voto. También puede ser que el investigador seleccione directa e
intencionadamente los individuos de la poblacion. El caso mas frecuente de este
procedimiento el utilizar como muestra los individuos a los que se tiene facil
acceso (los profesores de universidad emplean con mucha frecuencia a sus

propios alumnos).

MUESTREO ALEATORIO ESTRATIFICADO

El muestreo aleatorio estratificado, consiste en considerar categorias tipicas
diferentes entre si (estratos) que poseen gran homogeneidad respecto a alguna
caracteristica (se puede estratificar, por ejemplo, segun la profesion, el
municipio de residencia, el sexo, el estado civil, etc.). Lo que se pretende con
este tipo de muestreo es asegurarse de que todos los estratos de interés
estaran representados adecuadamente en la muestra. Cada estrato funciona
independientemente, pudiendo aplicarse dentro de ellos el muestreo aleatorio
simple o el estratificado para elegir los elementos concretos que formaran parte
de la muestra. En ocasiones las dificultades que plantean son demasiado
grandes, pues exige un conocimiento detallado de la poblacién. (Tamafio

geografico, sexos, edades,...).

Este es uno de los procedimientos mas empleados en la formacién de muestras.
Consiste, basicamente, en dividir a la poblacidon en diferentes segmentos
denominados estratos, formados por elementos lo mas homogéneamente
posibles entre si. Los estratos se forman atendiendo a diferentes variables,

como pueden ser: sexo, edad, nivel de renta, etc. De cada uno de los estratos
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formados se procede a elegir una muestra mediante alguno de los
procedimientos anteriores. La precision de la encuesta aumenta, generalmente,

a medida que se incrementa el nimero de elementos a elegir de cada estrato.
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CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

Como afirma Bernal (2006), la investigacion descriptiva es unos de los
tipos o procedimientos investigativos mas populares y utilizados por los
principiantes en la actividad investigativa. Los trabajos de grado, en los
pregrados y en muchas de las maestrias, son estudios de caracter
eminentemente descriptivo. En tales estudios se muestran, narran, resefian o
identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de un objeto de estudio,
o se disefian productos, modelos, prototipos, guias, etcétera. Pero no dan
explicaciones o razones del porqué de las situaciones, los hechos, los
fendmenos, etcétera. Segun la definicion de investigacion descriptiva y el
estudio, se esta creando un prototipo de software para la identificacion de
actores en la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga, mediante el
control biométrico para procesos criticos de gestion universitaria; por esta

consideracion el tipo de investigacion es descriptiva.

3.2 NIVEL DE INVESTIGACION

Como afirma Carrasco (2006), la investigacion aplicada se distingue por
tener propositos practicos inmediatos definidos es decir, se investiga para
actuar, transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector de
la realidad. Para realizar investigaciones aplicadas es muy importante contar
con el aporte de las teorias cientificas, que son producidas por la investigacion
basica y sustantiva. De acuerdo a este concepto el prototipo de software de
identificacidon de un actor mediante el control biométrico permite producir
cambios en los procesos de la identificacion de los actores; por esta

consideracion el nivel de investigacion es aplicada.
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3.3 DISENO DE LA INVESTIGACION

Como afirma Aratoma (2007), una investigacidon no experimental es
“toda investigacion en las que son imposibles manipular variables o asignar
aleatoriamente a los sujetos o las condiciones”. En el presente estudio, la
primera variable, procesos criticos de gestidn universitaria no es intervenida a
fin de variarla, asimismo, la segunda variable que son los actores; Unicamente
nos limitamos a identificarla y realizar la automatizacién de ésta; se recopila la
informacién en Unico momento, por las consideraciones expuestas, el estudio

es no experimental de diseno transeccional descriptivo.

3.4 POBLACION Y MUESTRA
POBLACION.- La poblacidn estuvo compuesta por 125 procesos de gestion
universitaria que realizan los actores de la Universidad Nacional San Cristdbal

de Huamanga en el afo 2016.

MUESTRA.- Se hizo el muestreo por conveniencia de los procesos de gestion
universitaria, compuesta por 19 procesos criticos automatizables que realizan
los actores. Asimismo, se realizd el muestreo aleatorio estratificado de los
actores de la Universidad con un 95% de confianza y un 5% de error, siendo
las muestras de 236 docentes, 373 estudiantes, 365 postulantes y 223

ingresantes.

3.5 VARIABLES E INDICADORES
DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES

PRIMERA VARIABLE
Procesos criticos de gestion universitaria.- Son aquellos sin los que seria
dificil garantizar la calidad en el cumplimiento del servicio, es decir, son

procesos significativos vinculados a cada tipo de organizacion.

INDICADORES DE LA PRIMERA VARIABLE

Gestion académica.- son los procesos orientados a mejorar la calidad
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educativa y mejorar los procesos pedagdgicos, con el fin de responder a las

necesidades académicas actuales.

Gestion administrativa.- Es el proceso de disenar y mantener un entorno en
el que, trabajando en grupos, los individuos cumplen eficientemente objetivos

especificos.

SEGUNDA VARIABLE
Actor.- Un actor es una agrupacion uniforme de personas, sistemas o

maquinas que interactian con el sistema que estamos construyendo.

INDICADORES DE LA SEGUNDA VARIABLE
Estudiante.- Es la palabra que permite referirse a quienes se dedican a la
aprehensidn, puesta en practica y lectura de conocimientos sobre alguna

ciencia, disciplina o arte.

Docente universitario.- Un docente es aquel individuo que se dedica a

ensefar o que realiza acciones referentes a la ensefianza.

Postulante.- Es la persona que, habiendo completado sus estudios
secundarios, o que estando por completarlos en el afo previo al inicio del afio
académico en la universidad, desea seguir sus estudios superiores en una

Universidad.

DEFINICION OPERACIONAL DE LAS VARIABLES

PRIMERA VARIABLE

X: Procesos criticos de gestion universitaria.

INDICADORES DE LA PRIMERA VARIABLE
X1: Gestion académica.

X2: Gestion administrativa.
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SEGUNDA VARIABLE
Y: Actor

INDICADORES DE LA SEGUNDA VARIABLE
Y1: Estudiante

Y2: Docente universitario

Y3: Postulante

OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
Se ha operacionalizado las variables para definir los items que permiten obtener

la informacidn sobre las variables de investigacidn, detallados en el Anexo A.

3.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA EL LEVANTAMIENTO DE
INFORMACION

TECNICAS PARA RECOLECTAR LA INFORMACION
Las técnicas que se usaron para levantar la informacion, son el andlisis

documental, entrevista y encuesta.

Analisis documental.- Para el andlisis documental, se revisaron los siguientes
documentos: reglamento universitario, el estatuto, el Manual de Organizacion y
Funcién de la UNSCH, el Reglamento de Organizacién y Funcién de la UNSCH,
el curriculo de estudios, el Texto Unico de Procedimientos Administrativos y el

prospecto de admision.

Entrevista.- Se utilizd la técnica de entrevista para recolectar informacion
sobre el proceso de admisidén. La entrevista se realizd al presidente de la

comision de admision.

Encuesta.- Se utilizd la técnica de encuesta a los docentes universitarios,

estudiantes, postulantes e ingresantes.
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INSTRUMENTOS PARA RECOLECTAR LA INFORMACION
Ficha de analisis documental.- Se usd el anexo B, instrumento que nos

permite identificar los procesos criticos automatizables.

Guia para entrevista.- Se uso el anexo C, instrumento que nos permite
realizar la entrevista al presidente de la comisién de admisidn, para conocer las

medidas de control durante los procesos del examen de admision.

Cuestionario.- Se usdé el anexo D, como instrumento para recolectar
informacion relacionada al control de asistencia de los docentes a sus diversas
actividades, a los estudiantes que usan los servicios de la universidad y a los

postulantes e ingresantes durante los procesos de admisién e ingreso.

3.6.1 HERRAMIENTAS PARA EL TRATAMIENTO DE LA INFORMACION

Las herramientas tecnoldgicas que se utilizaron, para desarrollar el
software de control biométrico, son en gran parte software libre, debido a que
la universidad no cuenta con un software de este tipo, y no se desea hacer
gastos en licencia, ya que existen limitaciones econdmicas y de idiosincrasia
que se generan en el entorno. Las herramientas fueron seleccionadas en
funcidn al marco tedrico, mencionadas en el capitulo II, seccién 2.2.6.1, 2.2.7.1
y 2.2.8.1.

SOFTWARE FABRICA NTE SERVICIO
WINDOWS 7 Producida por Microsoft Windows Seven
Corporation
Java es un lenguaje de
programacién  orientado a
JAVA Desarrollado por Sun objetos que posee un sistema
Microsystems que interpreta y ejecuta los

archivos para ser compilados
en tiempo real

Una herramienta para
programadores pensada para
escribir, compilar, depurar vy
ejecutar  programas.  Esta
escrito en Java - pero puede
servir para cualquier otro
lenguaje de programacion.

Fundado por SunMicroSystems,

NETBEANS IDE 2000
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MySQL es

gestion de base de datos

un sistema de

MySQL Comunity MySQL relacional orientada a objetos
y libre, publicado bajo Ia
licencia GPL.

Es un kit de desarrollo para
Java, que nos permite
SDK Desarrollado por Griaule interactuar con dispositivos

lectores de huella conectados
a nuestra PC.

Tabla N° 3.1: Herramientas tecnologicas para el tratamiento de datos.

3.6.2 TECNICAS PARA APLICAR LA METODOLOGIA XP

Segun el capitulo 2, la seccion 2.2.5, el proceso, que se considera para

desarrollar el software con la metodologia XP, es el que se muestra a

continuacion.

ARTEFACTO ACTIVIDAD RESPONSABLES

Describir brevemente la historia de usuario con

Historia de usuario la regla del negocio (lo que el sistema debe | Cliente
hacer)
Estimar esfuerzo (semana) para desarrollar la | Cliente

Plan de Entregas historia de usuario Programador

Entrenador

Plan de iteracién Identificar las historias de usuario que se van a Programador

desarrollar en una iteracion especifica
Tabla N° 3.2: Fase de plnificacion.
ARTEFACTO ACTIVIDAD RESPONSABLES

Metafora del Sistema Definir el nombre de las clases y de los métodos. | Programador
Disefiar para una tarea de ingenieria de forma
simple.

Tarjetas CRC Redisenar por falla de prueba de aceptaciéon una | Cliente
tarea. Programador
Identificar responsabilidades.
Identificar atributos.
Remover la redundancia.

Soluciones puntuales Eliminar las funcionalidades no necesarias. Programador

Rejuvenecer los disefios obsoletos.

Tabla N° 3.3: Fase de disefo.
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ARTEFACTO ACTIVIDAD RESPONSABLES
Codificar una tarea de ingenieria.
. ) Programador
Cddigo Fuente Hacer refactoring. ]
Supervisor
Mover programadores.
Escribir codigo fuente para una prueba unitaria, usando
una herramienta.
Prueba unitaria Ejecutar el modulo de cada prueba unitaria. Programador
Modificar codigo fuente si la prueba unitaria muestra
resultado incorrecto.
Integrar las tareas para una historia de usuario.
Mantener sistema integrado todo el tiempo.
) Integrar continuamente al concluir las tareas de una
Integracion o ) Programador
historia de usuario.
Verificar que las pruebas de integracion pasan al
100%.
Tabla N© 3.4: Fase de desarrolo.
ARTEFACTO ACTIVIDAD RESPONSABLES
Crear pruebas de aceptacion a partir de las
) historias de usuario.
Pruebas de aceptacion Cliente

Correr la Ultima version de una iteracion

Utilizar los casos de prueba de aceptacion

Tabla N°© 3.5: Fase de pruebas.
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4.1.

CAPITULO 1V
ANALISIS Y RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1.1 FASE DE EXPLORACION
Segun el procedimiento desarrollado en la tabla 3.2 para el proceso XP,

ARTEFACTOS DEL SOFTWARE APLICANDO EL PROCESO XP

descrito en el capitulo III, fase de planificacidon. Obtenemos las historias de

usuario, arquitectura técnica inicial y el plan de alto nivel.

Historia de usuario

Descripcion

Registrar y mantener datos de
postulante

El usuario (Comision de admision), podra
registrar y mantener los datos personales,
fotografia y datos de admisibn de un
postulante.

Mantener huella de postulante

El usuario (Comisidbn de admisién), podra
consultar y eliminar las huellas registradas de
un postulante.

Consultar datos de postulante

El usuario (Comisién de admisidn), podra
consultar los datos de un postulante, a partir
del nimero de su DNL

Registrar y mantener proceso
de admision

El usuario (Comisidon de admision), podra
registrar y crear en el sistema, el nhombre del
proceso de admision, para que se pueda
visualizar en el sistema.

Verificar identidad de
postulante

El usuario (Comisidbn de admision), podra
realizar el control de acceso al examen de
admisién, por medio de la verificacion de la
identidad de los postulantes.

Emision de certificado de
ingreso

El usuario (Comisidon de admisién), podra
realizar la emisién de los certificados de
ingreso, a partir de la validacion de la
identidad del ingresante.

Registro y mantenimiento de
datos del docente

El usuario (Personal administrativo), podra
registrar y mantener los datos personales de
un docente.

Controlar docente

El usuario (docente), podra registrar su
asistencia al dictado de clases y sesiones de
departamento.

Emision de acta de notas

El usuario (docente) podra elaborar el
registro de notas vy la respectiva emision de
las actas de notas, mediante la identificacion
del docente.

10

Verificar identidad de comensal

El usuario (Personal de bienestar
universitario), podra validar la identidad de los
estudiantes usuarios del servicio de comedor.
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. . . . El usuario (Personal de la Biblioteca), podra
11 Verificar identidad de usuario validar la identidad de los estudiantes usuarios

de biblioteca del servicio de Biblioteca.
Tabla N° 4.1: Historias de usuario
' ™
Capa de presentacion ( USUARIO ]
e i,
s ™

[ JFRAME J

[ CONTROLLER J

Capa de negocio

ACCESO A DATOS

(DAO)
J
-
BASE DE DATOS
Capa de datos (MYSQL)
.
Figura N° 4.1: Arquitectura técnica inicial
N° Historias de Usuario Esfu,erzo
(Dias)
1 | Registrar y mantener datos de postulante 6
2 | Mantener huella de postulante 2
3 | Consultar datos de postulante 2
4 | Registrar y mantener proceso de admisién 2
5 | Verificar identidad de postulante 4
6 | Emision de certificado de ingreso 4
7 | Registro y mantenimiento de datos del docente 3
8 | Controlar docente 3
9 | Emision de acta de notas 4
10 | Verificar identidad de comensal 3
11 | Verificar identidad de usuario de biblioteca 3

Tabla N° 4.2: Plan de alto nivel

4.1.2 FASE DE PLANIFICACION

Aplicamos la técnica para la fase de planificacion obteniendo los
artefactos; historias de usuario en detalle y el plan de versién (primera
iteracion).
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HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 1 | USUARIO: Comision de admision
NOMBRE DE HISTORIA: Registrar y mantener datos de postulante
PRIORIDAD EN NEGOCIO: Alto RIESGO EN DESARROLLO: Alto
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcidén Registrar Huella de postulante, del menu Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI del postulante y realiza la busqueda de los datos personales del postulante los
cuales puede modificar; y en caso no se encuentren los datos del postulante, se
ingresaran todos los datos solicitados para registrar el nuevo postulante, ademas podra
cargar la fotografia del postulante, para finalizar con el registro se hace clic en el botdn
Guardar.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.3: Historia de usuario. Registrar y mantener datos del postulante.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 2 | USUARIO: Comision de admision
NOMBRE DE HISTORIA: Mantener huella de postulante

PRIORIDAD EN NEGOCIO: Alto RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcién Registrar Huella de postulante, del mend Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI de un postulante ya registrado y realiza la bisqueda de los datos personales del
postulante. Para realizar consulta de las huellas registradas del postulante, hace clic en
el botdon Consultar huella, el sistema muestra la ventana de Consulta de huellas
registradas, en la que podra visualizar las huellas registradas al postulante. Y si el
usuario desea eliminar una de las huellas registradas, debe seleccionar una de las
huellas consultadas y hacer clic en el boton Eliminar huella.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.4: Historia de usuario. Mantener huella de postulante.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 3 | USUARIO: Comision de admision
NOMBRE DE HISTORIA: Consultar datos de postulante

PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcidon Buscar postulante del menU Postulante; el sistema
muestra la interfaz de Consulta de datos del postulante, el usuario ingresa un DNI y
luego hace clic en el botdn Buscar, el sistema mostrara los datos del postulante y en
caso el DNI ingresado no generé datos, se mostrara un mensaje indicando que el DNI
ingresado no esta asociado a un postulante.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.5: Historia de usuario. Consultar datos del postulante.
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HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 4 | USUARIO: Comision de admision
NOMBRE DE HISTORIA: Registrar y mantener proceso de admisién
PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcion Admision del mend Configuraciones, y el sistema
muestra la ventana Configuracion del proceso de admision. Si el usuario desea cambiar
el proceso de seleccidn, debe seleccionar el proceso de admisidn y hace clic en el botén
Guardar. Pero si desea agregar un nuevo proceso de admision, debe hacer clic en el
botdn Agregar proceso, el sistema mostrard una ventana con los datos del nuevo
proceso, el usuario llenar el formulario y hace clic en Guardar y el sistema creara el
registro del nuevo proceso de admision.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.6: Historia de usuario. Registrar y mantener proceso de admision.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 5 | USUARIO: Comision de admision
NOMBRE DE HISTORIA: Verificar identidad de postulante

PRIORIDAD EN NEGOCIO: Alto RIESGO EN DESARROLLO: Alto
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcion Verificar postulante del menl Postulante; el sistema
muestra la interfaz de Verificacion de postulante, el usuario ingresa el DNI del
postulante a verificar la identidad, luego el postulante coloca sobre la superficie del
lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registré su huella, el sistema realiza
la verificacion de identidad del postulante, en caso la identidad sea verificada se
mostrarda un mensaje de confirmacion aceptando la identidad del postulante vy
registrando en la base de datos la fecha y hora de acceso al examen; caso contrario se
mostrara un mensaje rechazando la identidad de dicho postulante, registrando la fecha
y hora de rechazo.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.7: Historia de usuario. Verificar identidad del postulante.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 6 | USUARIO: Comision de admision
NOMBRE DE HISTORIA: Emisidon de certificado de ingreso

PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMA DOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcién Certificado de ingreso del menl Ingresante; el sistema
muestra la interfaz de Emision de certificados de ingreso, el usuario ingresa el DNI del
ingresante a verificar la identidad, luego el ingresante coloca sobre la superficie del
lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registré su huella, el sistema realiza
la verificacion de identidad del ingresante, en caso la identidad sea verificada se
mostrara su certificado de ingreso, registrando en la base de datos la fecha y hora de
emision del certificado; caso contrario se mostrard un mensaje rechazando la identidad
de dicho ingresante, registrando la fecha y hora de rechazo.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.8: Historia de usuario. Emision de certificado de ingreso.
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HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 7 | USUARIO: Personal administrativo
NOMBRE DE HISTORIA: Registro y mantenimiento de datos del docente
PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcién Registrar docente del menl Docente; el sistema
muestra la interfaz de Registro de datos del docente. El usuario puede hacer la
busqueda de los datos del docente ingresando el DNI del docente, en caso el docente
no esté registrado, el usuario ingresa los datos del docente, luego hace clic en el boton
Guardar, vy si el docente ya existe se puede realizar la modificacion de datos en casos
sea necesario. Para registrar la huella del docente en la misma ventana, se debe elegir
el dedo del cual se registrara la huella, el docente colocara el dedo sobre la superficie
del lector de huella digital, y el sistema capturara la huella, luego hace clic en el botdn
Registrar huella , si desea volver a tomar la huella debe volver a poner el dedo sobre el
lector y se volverd a tomar la huella, luego hacer clic en Registrar huella, el sistema
preguntard si se desea actualizar la huella, y finalmente para guardar los cambios se
hace clic en el botén Guardar.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.9: Historia de usuario. Registro y mantenimiento de datos del docente.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 8 | USUARIO: Docente

NOMBRE DE HISTORIA: Controlar docente

PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El docente, hace clic en la opcion Asistencia del menu Docente; el sistema muestra la
interfaz de Control de asistencia de docente, en la interfaz se muestra un marcador de
hora en el que el docente podra ingresar su DNI, luego el docente coloca sobre la
superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registrd su huella, el
sistema realiza la verificacion de identidad del docente, en caso la identidad sea
verificada se mostrara un mensaje de confirmacién aceptando la identidad del docente
y registrando en la base de datos la fecha y hora de marcado de asistencia; caso
contrario se mostrard un mensaje rechazando la identidad de dicho docente vy el
docente podra repetir la accion.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.10: Historia de usuario. Controlar docente.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 9 | USUARIO: Docente

NOMBRE DE HISTORIA: Emision de acta de notas

PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMA DOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El docente, hace clic en la opcidén Acta de notas del menl Docente; el sistema muestra
la interfaz de Verificacion de docente, el docente ingresa su DNI la identidad, luego el
docente coloca sobre la superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales
se registro su huella, el sistema realiza la verificacion de identidad del docente, en caso
la identidad sea rechazada se mostrarda un mensaje indicando que la verificacion de
identidad no se realizd con éxito, y si la identidad del docente es verificada se mostrara
la ventana de Emision de acta de notas, en el que el docente podra seleccionar un
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curso que dicta y podra realizar el registro de notas finales por alumnos matriculados
en el curso seleccionado, una vez que el docente termine de registrar las notas finales,
el docente podra guardar el registro de notas haciendo clic en el botdn Guardar, y en
caso desee emitir el acta de notas debera hacer clic en el botdn Emitir acta, y el
sistema le mostrara una ventana de confirmacién en el que el docente debera colocar
sobre la superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registr6 su
huella, el sistema realizara la verificacidon de la identidad del docente, en caso la
identidad sea confirmada se emitird el acta de notas del curso; caso contrario no se
emitird ningun acta de notas.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.11: Historia de usuario. Emision de acta de notas.

HISTORIAS DE USUARIO

USUARIO: Personal de bienestar

NUOMERO: 10 A

universitario
NOMBRE DE HISTORIA: Verificar identidad de comensal
PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMA DOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia
DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcion Verificar comensal del menu Bienestar universitario; el
sistema muestra la interfaz de Verificacion de comensal, el usuario ingresa el DNI del
estudiante a verificar la identidad, luego el estudiante coloca sobre la superficie del
lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registrd su huella, el sistema realiza
la verificacion de identidad del estudiante, en caso la identidad sea verificada se
mostrara un mensaje de confirmacidon aceptando la identidad del estudiante y
registrando en la base de datos la fecha y hora de acceso del estudiante al comedor;
caso contrario se mostrard un mensaje rechazando la identidad de dicho estudiante,
registrando la fecha y hora de rechazo.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.12: Historia de usuario. Verificar identidad del comensal.

HISTORIAS DE USUARIO

NUMERO: 11 | USUARIO: Personal de Biblioteca
NOMBRE DE HISTORIA: Verificar identidad de usuario de biblioteca
PRIORIDAD EN NEGOCIO: Medio RIESGO EN DESARROLLO: Medio
PUNTOS ESTIMADOS: 1 ITERACION ASIGNADA: 1
PROGRAMADOR RESPONSABLE: Juan Gabino Candia

DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcién Verificar usuario de biblioteca del menu Biblioteca
universitaria; el sistema muestra la interfaz de Verificacion de usuario de biblioteca, el
usuario ingresa el DNI del estudiante a verificar la identidad, luego el estudiante coloca
sobre la superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registro su
huella, el sistema realiza la verificacion de identidad del estudiante, en caso la identidad
sea verificada se mostrara un mensaje de confirmacion aceptando la identidad del
estudiante y registrando en la base de datos la fecha y hora de solicitud de préstamo
de material bibliografico a domicilio; caso contrario se mostrard un mensaje rechazando
la identidad de dicho estudiante, registrando la fecha y hora de rechazo.

OBSERVACIONES: Ninguna

Tabla N° 4.13: Historia de usuario. Verificar identidad del usuario de biblioteca.
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N° Historias de Usuario Prioridad | Riesgo Eig;:go Iteracion
1 Registrar y mantener datos de Alto Alto 6 )
postulante
2 | Mantener huella de postulante Medio Medio 2 1
3 | Consultar datos de postulante Medio Medio 2 1
4 Reg|§t_r§r y mantener proceso de Medio Medio 2 1
admision
5 | Verificar identidad de postulante Alto Alto 4 2
6 | Emision de certificado de ingreso Alto Alto 4 2
7 Registro y mantenimiento de Alto Alto 3 2
datos del docente
8 | Controlar docente Alto Alto 3 2
9 | Emision de acta de notas Alto Alto 4 2
10 | Verificar identidad de comensal Alto Alto 3 2
1 V_er!ﬁcar identidad de usuario de Alto Alto 3 2
biblioteca

4.1.3 FASE DE ITERACION

Tabla N° 4.14: Plan de version.

La fase de iteracion permite obtener los entregables; arquitectura

técnica, tareas de ingenieria, plan de iteracidn, casos de prueba de aceptacion,

GUI, tarjetas CRC, base de datos fisica, cddigo fuente para clases entidad,

pruebas unitarias, codigo fuente para tarea de ingenieria, reporte de pruebas

unitarias, reporte de pruebas de integracion y de aceptacion.

VISTA

Sistema de control biométrico
(JFrame)

CONTROLADOR

Controladores del Sistema
de control biométrico
(.java)

MODELO

v

Componentes de Acceso a
Datos
(DAQ’s)

Clases / Entidades
(Beans)

Figura N° 4.2: Diagrama de componentes.
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Usuario (Work Station)

Windows 7

SistemaControl

Biometrico.jar Servidor de Base de Datos

reportes.jasper - MysQL

TR/ IP
Griaule.jar
Java Runtime
Enviroment
Figura N° 4.3: Diagrama de despliegue.
TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 1
Nombre de tarea: Registrar datos del postulante
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 6
Fecha de inicio: 01/06/1016 Fecha de fin: 08/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia
Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidén Registrar Huella de postulante, del mend Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI del postulante y realiza la busqueda de los datos personales del postulante, en
caso no se encuentren los datos del postulante, se ingresaran todos los datos
solicitados, para grabar los cambios, se hace clic en el botén Guardar.

Tabla N° 4.15: Tareas de ingenieria. Registrar postulante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 2 | Nimero de historia de usuario: 1
Nombre de tarea: Registrar huellas de postulante

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 6

Fecha de inicio: 01/06/1016 Fecha de fin: 08/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidén Registrar Huella de postulante, del mend Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI del postulante ya existente y selecciona en el combo el dedo del cual desea
capturar la huella digital, el postulante coloca su dedo sobre la superficie del lector de
huella digital, y el sistema captura la huella, mostrando la imagen de la huella en la
interfaz. El usuario hace clic en el botdn Registrar huella, y si ya no desea registrar mas
huellas, finaliza el registro de huella haciendo clic en el botén Guardar.

Tabla N° 4.16: Tareas de ingenieria. Registrar huella del postulante.
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TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 3

| Nimero de historia de usuario: 1

Nombre de tarea: Actualizar datos de postulante

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 6

Fecha de inicio: 01/06/1016

Fecha de fin: 08/06/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidén Registrar Huella de postulante, del menu Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI de un postulante ya registrado y realiza la busqueda de los datos personales del
postulante, paso seguido el usuario modifica los datos personales del postulante y para
finalizar con la actualizacion de los datos, hace clic en el boton Guardar.

Tabla N° 4.17: Tareas de ingenieria. Actualizar datos del postulante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 4

| Nimero de historia de usuario: 1

Nombre de tarea: Cargar fotografia de postulante

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 6

Fecha de inicio: 01/06/1016

Fecha de fin: 08/06/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidén Registrar Huella de postulante, del mend Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI de un postulante ya registrado y realiza la busqueda de los datos personales del
postulante, paso seguido el usuario hace clic en el botdn Cargar imagen y el sistema
muestra un explorador de archivos, en el cual debe elegir la fotografia del postulante
una vez seleccionada la fotografia, hace clic en el botdon Guardar.

Tabla N° 4.18: Tareas de ingenieria. Cargar fotografia de postulante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1

| Nimero de historia de usuario: 2

Nombre de tarea: Consultar registro de huella de postulante

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 09/06/1016

Fecha de fin: 10/06/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Registrar Huella de postulante, del menu Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI de un postulante ya registrado y realiza la busqueda de los datos personales del
postulante, El usuario hace clic en el botdon Consultar huella, el sistema muestra la
ventana de Consulta de huellas registradas, en la que podra visualizar las huellas
registradas al postulante.

Tabla N° 4.19: Tareas de ingenieria. Consultar registro de huella de postulante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 2 | Nomero de historia de usuario: 2

Nombre de tarea: Eliminar registro de huella de postulante

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 09/06/1016 Fecha de fin: 10/06/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Registrar Huella de postulante, del menu Postulante,
el sistema muestra la interfaz de Registro de huella de postulante, el usuario ingresa el
DNI de un postulante ya registrado y realiza la busqueda de los datos personales del
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postulante. Si el usuario desea eliminar una de las huellas registradas, debera hacer clic
en el boton Consulta de huellas registradas, de la lista de las huellas consultadas
seleccionar una y hacer clic en el botén Eliminar huella.

Tabla N° 4.20: Tareas de ingenieria. Eliminar registro de huella de postulante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Buscar datos de postulante

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 13/06/2016 Fecha de fin: 14/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidon Buscar postulante del men( Postulante; el sistema
muestra la interfaz de Consulta de datos del postulante, el usuario ingresa un DNI y
luego hace clic en el botdn Buscar, el sistema mostrara los datos del postulante y en
caso el DNI ingresado no generé datos, se mostrara un mensaje indicando que el DNI
ingresado no esta asociado a un postulante.

Tabla N° 4.21: Tareas de ingenieria. Buscar datos de postulante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 4
Nombre de tarea: Registrar proceso de admision

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 13/06/1016 Fecha de fin: 14/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Admision del menu Configuraciones, y el sistema
muestra la ventana Configuracién del proceso de admisién. Si el usuario desea agregar
un nuevo proceso de admisién, debe hacer clic en el botdn Agregar proceso, el sistema
mostrara una ventana con los datos del nuevo proceso, el usuario llenar el formulario y
hace clic en Guardar vy el sistema creara el registro del nuevo proceso de admision.

Tabla N° 4.22: Tareas de ingenieria. Registrar proceso de admision.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 2 | Nimero de historia de usuario: 4
Nombre de tarea: Definir el proceso de admision

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 15/06/1016 Fecha de fin: 16/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Admision del mend Configuraciones, y el sistema
muestra la ventana Configuracion del proceso de admisidn, el usuario selecciona el
proceso de admision y hace clic en el boton Guardar.

Tabla N° 4.23: Tareas de ingenieria. Definir el proceso de admision.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 5

Nombre de tarea: Verificar identidad de postulante mediante su huella al momento
de acceso al Examen de Admision

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha de inicio: 17/06/1016 Fecha de fin: 22/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia
DESCRIPCION:
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El usuario, hace clic en la opcion Verificar postulante del menl Postulante; el sistema
muestra la interfaz de Verificacion de postulante, el usuario ingresa el DNI del
postulante a verificar la identidad, luego el postulante coloca sobre la superficie del
lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registrd su huella, el sistema realiza
la verificacion de identidad del postulante, en caso la identidad sea verificada se
mostrard un mensaje de confirmacién aceptando la identidad del postulante vy
registrando en la base de datos la fecha y hora de acceso al examen; caso contrario se
mostrara un mensaje rechazando la identidad de dicho postulante, registrando la fecha
y hora de rechazo.

Tabla N° 4.24: Tareas de ingenieria. Verificar identidad de postulante mediante su
huella al momento de acceso al Examen de Admision.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 6

Nombre de tarea: Emitir certificado de ingreso mediante verificacién de identidad de
ingresante

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3
Fecha de inicio: 23/06/1016 Fecha de fin: 28/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia
DESCRIPCION:

El usuario, hace clic en la opcién Certificado de ingreso del menl Ingresante; el sistema
muestra la interfaz de Emision de certificados de ingreso, el usuario ingresa el DNI del
ingresante a verificar la identidad, luego el ingresante coloca sobre la superficie del
lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registré su huella, el sistema realiza
la verificacion de identidad del ingresante, en caso la identidad sea verificada se
mostrara su certificado de ingreso, registrando en la base de datos la fecha y hora de
emision del certificado; caso contrario se mostrara un mensaje rechazando la identidad
de dicho ingresante, registrando la fecha y hora de rechazo.

Tabla N° 4.25: Tareas de ingenieria. Emitir certificado de ingreso mediante verificacion
de identidad de ingresante.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 7
Nombre de tarea: Registrar datos de docente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha de inicio: 28/06/1016 Fecha de fin: 30/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidn Registrar docente del mend Docente; el sistema
muestra la interfaz de Registro de datos del docente, el usuario ingresa los datos del
docente, luego hace clic en el boton Guardar, en caso los datos del docente se guarden
con éxito, el sistema mostrara un mensaje de confirmacion caso contrario mostrara un
mensaje de error.

Tabla N° 4.26: Tareas de ingenieria. Registrar datos de docente.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 2 | Nimero de historia de usuario: 7
Nombre de tarea: Registrar huella de docente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha de inicio: 28/06/1016 Fecha de fin: 30/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Registrar docente del mend Docente; el sistema
muestra la interfaz de Registro de datos del docente. El usuario puede hacer la
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busqueda de los datos del docente ingresando el DNI correcto del docente encargado,
en caso el docente no esté registrado, el usuario ingresa los datos de un docente, luego
hace clic en el boton Guardar, y si el docente ya existe se puede realizar la modificacion
de datos en casos sea necesario. Para registrar la huella del docente en la misma
ventana, se debe elegir el dedo del cual se registrara la huella, el docente colocara el
dedo sobre la superficie del lector de huella digital, y el sistema capturara la huella,
luego hace clic en el botdn Registrar huella , si desea volver a tomar la huella debe
volver a poner el dedo sobre el lector y se volvera a tomar la huella, luego hacer clic en
Registrar huella, el sistema preguntara si se desea actualizar la huella, y finalmente
para guardar los cambios se hace clic en el botdon Guardar.

Tabla N° 4.27: Tareas de ingenieria. Registrar huella de docente.

TAREAS DE INGENIERIA

Namero de tarea de ingenieria: 3 | Namero_de historia de usuario: 7
Nombre de tarea: Actualizar huella de docente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha de inicio: 28/06/1016 Fecha de fin: 30/06/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcidn Registrar docente del menu Docente; el sistema
muestra la interfaz de Registro de datos del docente. El usuario puede hacer la
busqueda de los datos del docente ingresando el DNI correcto del docente encargado,
en caso el docente no esté registrado, el usuario ingresa los datos de un docente, luego
hace clic en el botdn Guardar, y si el docente ya existe se puede realizar la modificacion
de datos en casos sea necesario. Para registrar la huella del docente en la misma
ventana, se debe elegir el dedo del cual se registrara la huella, el docente colocara el
dedo sobre la superficie del lector de huella digital, y el sistema capturara la huella,
luego hace clic en el boton Registrar huella , si desea volver a tomar la huella debe
volver a poner el dedo sobre el lector y se volvera a tomar la huella, luego hacer clic en
Registrar huella, el sistema preguntara si se desea actualizar la huella, y finalmente
para guardar los cambios se hace clic en el boton Guardar.

Tabla N° 4.28: Tareas de ingenieria. Actualizar huella de docente.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 8
Nombre de tarea: Controlar asistencia de docente

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha de inicio: 01/07/1016 Fecha de fin: 05/07/2016
Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El docente, hace clic en la opcidn Asistencia del menu Docente; el sistema muestra la
interfaz de Control de asistencia de docente, en la interfaz se muestra un marcador de
hora en el que el docente podra ingresar su DNI, luego el docente coloca sobre la
superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registrd su huella, el
sistema realiza la verificacion de identidad del docente, en caso la identidad sea
verificada se mostrara un mensaje de confirmacion aceptando la identidad del docente
y registrando en la base de datos la fecha y hora de marcado de asistencia; caso
contrario se mostrard un mensaje rechazando la identidad de dicho docente y el
docente podra repetir la accion.

Tabla N° 4.29: Tareas de ingenieria. Controlar asistencia de docente.
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TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1

| Nimero de historia de usuario: 9

Nombre de tarea: Emitir acta de notas mediante verificacion de identidad de docente

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 4

Fecha de inicio: 06/07/1016

Fecha de fin: 11/07/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El docente, hace clic en la opcidén Acta de notas del menl Docente; el sistema muestra
la interfaz de Verificacion de docente, el docente ingresa su DNI la identidad, luego el
docente coloca sobre la superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales
se registro su huella, el sistema realiza la verificacion de identidad del docente, en caso
la identidad sea rechazada se mostrara un mensaje indicando que la verificacion de
identidad no se realizd con éxito, y si la identidad del docente es verificada se mostrara
la ventana de Emision de acta de notas, en el que el docente podra seleccionar un
curso que dicta y podra realizar el registro de notas finales por alumnos matriculados
en el curso seleccionado, una vez que el docente termine de registrar las notas finales,
el docente podra guardar el registro de notas haciendo clic en el botén Guardar, y en
caso desee emitir el acta de notas deberd hacer clic en el botdn Emitir acta, y el
sistema le mostrard una ventana de confirmacion en el que el docente deberd colocar
sobre la superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registré su
huella, el sistema realizard la verificacion de la identidad del docente, en caso la
identidad sea confirmada se emitird el acta de notas del curso; caso contrario no se
emitird ningln acta de notas.

Tabla N° 4.30: Tareas de ingenieria. Emitir acta de notas mediante verificacion de
identidad de docente.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 10

Nombre de tarea: Verificar identidad de comensal

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha de inicio: 12/07/1016 Fecha de fin: 14/07/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Verificar comensal del menu Bienestar universitario; el
sistema muestra la interfaz de Verificacion de comensal, el usuario ingresa el DNI del
estudiante a verificar la identidad, luego el estudiante coloca sobre la superficie del
lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registrd su huella, el sistema realiza
la verificacion de identidad del estudiante, en caso la identidad sea verificada se
mostrarda un mensaje de confirmacion aceptando la identidad del estudiante vy
registrando en la base de datos la fecha y hora de acceso del estudiante al comedor;
caso contrario se mostrard un mensaje rechazando la identidad de dicho estudiante,
registrando la fecha y hora de rechazo.

Tabla N° 4.31: Tareas de ingenieria. Verificar identidad de comensal.

TAREAS DE INGENIERIA

Nimero de tarea de ingenieria: 1 | Nimero de historia de usuario: 11

Nombre de tarea: Verificar identidad de usuario de biblioteca

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 3

Fecha de inicio: 15/07/1016 Fecha de fin: 19/07/2016

Programador responsable: Juan Antonio Gabino Candia

Descripcion:

El usuario, hace clic en la opcién Verificar usuario de biblioteca del menu Biblioteca
universitaria; el sistema muestra la interfaz de Verificacion de usuario de biblioteca, el
usuario ingresa el DNI del estudiante a verificar la identidad, luego el estudiante coloca
sobre la superficie del lector de huella, uno de los dedos de los cuales se registré su
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huella, el sistema realiza la verificacion de identidad del estudiante, en caso la identidad
sea verificada se mostrara un mensaje de confirmacion aceptando la identidad del
estudiante y registrando en la base de datos la fecha y hora de solicitud de préstamo
de material bibliografico a domicilio; caso contrario se mostrara un mensaje rechazando
la identidad de dicho estudiante, registrando la fecha y hora de rechazo.

PLAN DE ITERACION

Tabla N° 4.32: Tareas de ingenieria. Verificar identidad de usuario de biblioteca.

HISTORIA DE USUARIO

TAREA DE INGENIERIA

Registrar y mantener datos de
postulante

Registrar datos del postulante

Registrar huellas de postulante

Actualizar datos de postulante

Cargar fotografia de postulante

Mantener huella de postulante

Consultar registro de huella de postulante

Eliminar registro de huella de postulante

Consultar datos de postulante

Buscar datos de postulante

Registrar y mantener proceso
de admision

Registrar proceso de admision

Definir el proceso de admision

Verificar identidad de
postulante

Verificar identidad de postulante mediante su
huella al momento de acceso al Examen de
Admision

Emision de certificado de

Emitir certificado de ingreso mediante

6 ingreso verificacion de identidad de ingresante
Registro y mantenimiento de Registrar datos de docente
7 g Y Registrar huella de docente

datos del docente

Actualizar huella de docente

Controlar docente

Controlar asistencia de docente

Emitir acta de notas mediante verificacion de

9 | Emision de acta de notas identidad de docente
10 | Verificar identidad de comensal | Verificar identidad de comensal
11 Ver|f_|ca_r identidad de usuario Verificar identidad de usuario de biblioteca
de biblioteca
Tabla N° 4.33: Plan de iteracién (Primera).
HISTORIA DE TAREA DE | FECHA DE FECHA DE
USUARIO ING. INICIO FIN e LA
1 01/06/1016 | 08/06/2016 Juan Gabino Candia
1 2 01/06/1016 | 08/06/2016 Juan Gabino Candia
3 01/06/1016 | 08/06/2016 Juan Gabino Candia
4 01/06/1016 | 08/06/2016 Juan Gabino Candia
) 1 09/06/1016 | 10/06/2016 Juan Gabino Candia
2 09/06/1016 | 10/06/2016 Juan Gabino Candia
3 1 13/06/2016 | 14/06/2016 Juan Gabino Candia
4 1 15/06/2016 | 16/06/2016 Juan Gabino Candia
2 15/06/2016 | 16/06/2016 Juan Gabino Candia
5 1 17/06/2016 | 22/06/2016 Juan Gabino Candia
6 1 23/06/2016 | 28/06/2016 Juan Gabino Candia
1 28/06/2016 | 30/09/2016 Juan Gabino Candia
7 2 28/06/2016 | 30/09/2016 Juan Gabino Candia
3 28/06/2016 | 30/09/2016 Juan Gabino Candia
8 1 01/07/2016 | 05/07/2016 Juan Gabino Candia
9 1 06/07/2016 | 11/07/2016 Juan Gabino Candia

70




10 1 12/07/2016

14/07/2016

Juan Gabino Candia

11 1 15/07/2016

19/07/2016

Juan Gabino Candia

Tabla N° 4.34: Plan de iteracion, clasificados en fechas de desarrollo.

N° N°
REQUISITO CASO DE PRUEBA (C.P.)
H.U. C.P.
El usuario es capaz de registrar los 1 El sistema validara que se ingresen
datos del postulante los datos correctos del postulante.
. . El sistema mostrara la imagen de la
El usuario es capaz de registrar las - : . i
huellas digitales de los postulantes 2 | huella digital, y registrara la plantilla
de la huella en la Base de Datos.
. ) El sistema permitirda al usuario
El usuario es capaz de actualizar las - .
1 . 3| actualizar las huellas previamente
huellas de postulantes registradas :
registradas de un postulante.
El usuario, sera capaz de actualizar 4 El sistema permitirda actualizar los
datos del postulante. datos del postulante.
. . El sistema permitirda al usuario,
El usuario es capaz de realizar la carga . ,
, 5| realizar la carga de fotografia del
de la fotografia del postulante.
postulante.
El sistema mostrara las huellas
El usuario realiza la consulta de las 1| registradas del postulante
2 huellas registradas del postulante.
o . El sistema permitird al usuario,
El usuario elimina las huellas registradas - .
2 | eliminar las huellas registradas del
del postulante.
postulante.
. El sistema permitird al usuario,
El usuario es capaz de consultar los ;
3 1| realizar la consulta de los datos del
datos del postulante.
postulante.
. . El sistema permitirda al usuario,
El usuario es capaz de registrar un .
1| registrar un nuevo proceso de
nuevo proceso de admision. L
4 admision.
. . El sistema permitird al usuario
El usuario es capaz de elegir el proceso . "y
"y 2 | seleccionar el proceso de admision
de admision correcto.
que corresponde.
. " El sistema permitird al usuario,
El usuario es capaz de verificar la ; . 9
51. . 1| realizar la verificacion de Ia
identidad del postulante. . .
identidad del postulante.
. . El sistema permitirda al usuario
El wusuario es capaz de emitir el s : .
6 o - 1| emitir su certificado de ingreso,
certificado de ingreso del postulante. ; e s . .
previa verificacion de su identidad.
. . El sistema permitird al usuario
El usuario es capaz de registrar y .
1| registrar y mantener los datos del
mantener los datos de los docentes.
2 docente.
El usuario es capaz de registrar vy El sistema permitirda al usuario
mantener las huellas digitales de los 2| registrar y mantener las huellas
docentes. digitales del docente.
El sistema podrd registrar la
8 Los docentes seran capaces de registrar 1 asistencia de los docentes,
su asistencia. mediante la verificacion de su
identidad.
El sistema permitird la emision del
El usuario emite el acta con las notas registro de acta de notas, previa
9| - 1 S ! )
finales de los alumnos por cada curso validacion de identidad del docente.
dictado.
10 El usuario es capaz de verificar la 1 El sistema permitira al usuario,

identidad de los usuarios de comedor

realizar la verificacion de |la
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universitario.

identidad del usuario del comedor
universitario.

El usuario es capaz de verificar la
11 | identidad de los usuarios de la
biblioteca.

1

El sistema permitira al usuario,
realizar la verificacion de Ia
identidad del usuario de biblioteca.

Tabla N° 4.35: Casos de prueba de aceptacion.

4.2. INTERFAZ DE USUARIO Y CODIFICACION

Las interfaces se han disefiado considerando la usabilidad del sistema,

que permiten tener interfaces amigables y, faciles de usar.

-
| £ AUTENTIFICACION

UNIVERSIDAD NACIONAL
DE SAN CRISTOBAL
DE HUAMANGA

~ USUARIO:

\’\" f
JE PASSWORD: |
| / Aceptar }|

ﬂSalir J

Figura N° 4.4: Interfaz. Ventana de Login para el sistema de control biométrico.
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O SISTEMA DE CONTROL BIDHETRICO - UNSCH X,

- ——————

. USUARIO: JUAN ANTONIO GABINO CANDIA 5]

Figura N° 4.5: Interfaz. Pantala inicial del sistema de control biométrico.

O SISTEMA DE CONTROL BIOMETRICO - UNSCH -ax

ADMISION | CERTIFICAO0S DEINGRESD._ | pocenTes | conFiamaciones

o s

O REGISTRAR HUELLA DE POSTULANTE -%
Regstro huela de Postuante.
Datos persansles.

Huellas Registradas 5.

| Flowow || Nomswmwans | s |

hg JUAN

Figura N° 4.6: Interfaz. Ventana de registro de datos y huella del postulante.
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.:., e (B t peE : =
b | pree
Aosta] [ 4604632009
I foto.jog
Mombre de archwvo: | ]
Archwos de tpo:  [Archiva de magenes: =l —
Faaftad: [smEccione ... 2]
it T g || mermsmen...| (SN
Huellas Registradas 0
| Flowow || ooswmmens || slsum
”;_ uAn
Figura N° 4.7: Interfaz. Ventana de carga de fotografia del postulante.

ADMISION | CERTIFICADOSOE INGRESO | DOCENTES | CONFIGLRACIONES |

i Rasnl

O COMSULTA DE HUELLAS REGISTRADAS == -
T tusts
0
d s
B PULGAR IZQUIERDO o
S Paenoo H -
=
-
=
Datos poshiente: Cargar magen Regitro de huela

i ) e | | ]
i | caprumar o0 lmm

Huellas Registradas 5

Escuels Profesionsl: [ INGENIERIA DE SISTEMAS. =

l

[ommonn | | N consurarmeuss | |

Figura N° 4.8: Interfaz. Ventana de consulta y mantenimiento de huela.
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DN L —

HOMBRES: [Juan AnTONIO

1
]
APELLIDOS: [GABING CANDIA ]
CODIGO POSTULANTE: 27062001 |

|

ESCUELA: INGENIERIA DE SISTEMAS

POSTULANTE AUTORIZADO

-
‘_ USUARIO: JUAN ANTONIO GABINO CANDIA ad

Figura N° 4.9: Interfaz. Ventana de verificacién de identidad de postulante.

() SISTEMA DE CONTROL BIOMETRICO - UNSCH -B.X

ADMISION Vﬂmwuﬂ DOCENTES ﬁ CONFIGRACIONES |
(! mm7

O VISTA PREVIA. -"aX
BSio b in | DED @@l
UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
CRISTOBAL DE HUAMANGA
CERTIFICADO DE INGRESO

|
- QAN &)

Figura N° 4.10: Interfaz. Ventana con el certificado de ingreso emttido.

4.3. TARJETAS CLASE RESPONSABILIDAD Y COLABORACION (CRC)
Para un disefio simple, se procede a definir tarjetas CRC, que permitan
identificar las clases, sus responsabilidades y las colaboraciones que realiza

para una historia de usuario y las tareas correspondientes.

Responsabilidades: Colaboradores:
- Registrar datos del alumno. - Postulante.
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le postulante.
- Registrar huellas del postulante
- Consultar datos del postulante.

Registrar escuela a la que se inscribe

- Escuela.
- ProcesoAdmision.

Tabla N° 4.36: Clase AlumnoPostula.

CLASE: AccesoExamenAdmision
Responsabilidades:

- Verificar identidad del postulante.
- Registrar acceso del postulante al
examen de admision.

Consultar accesos del postulante al
examen.

Colaboradores:
- Postulante.

Tabla N° 4.37: Clase AccesoExamenAdmision.

CLASE: CertificadoIngreso

Responsabilidades:
- Verificar identidad del ingresante.

- Emitir certificado de ingreso del
postulante.

Colaboradores:
- Postulante.
- AlumnoPostula

- Consultar certificado de ingreso.

Tabla N° 4.38: Clase CertificadoIngreso.

CLASE: Matricula

Responsabilidades: Colaboradores:

- Registrar matricula de alumno. - Alumno.
- SemestreAcademico
- Curso

Tabla N° 4.39: Clase Matricula.

CLASE: ActaNota

Responsabilidades:
- Verificar identidad de docente.
- Registrar notas finales de alumnos

- Emitir actas de notas finales por
Cursos.

Colaboradores:

- Curso.

- Docente.

Tabla N° 4.40: Clase ActaNota.

CLASE: HorarioDocente

Responsabilidades: Colaboradores:
- Registrar horario de docentes - Horario.
- Verificar asistencia de docentes al | - Dia.
dictado de sus clases. - TipoClase.
- Ambiente.
- Docente.

Tabla N° 4.41: Clase HorarioDocente.
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' cod_estado

/' cod_cenificada des_estado

éni_alumno

cod_sscusls

nota

wverificacion

" cod_acceso
dni_zlumne
fecha_hora_acceso
cod_usuario
cbservacionss
resultado

fecha

ool dni_alumna

' cod_postulantz

cod_pracesa

cod_sscuslz
estado

/' cod_proceso nota
nembre_procese
fecha_creacion
estado

 cod_area
nombre_arez
estade

F cod_facultad
nombre_faculzad
astade

J cod_huells_digital
dni_sctor
ced_tipo_huella

- huella_digital
# cod_tipo_acter
des_tipo_act

=-tipa_sctor estado
estado

cod_estado
# dni_slumno
ap_paterno
ap_matema
nombra
foro
fecha_nzcimiento

mico

nombre_dep_scademice

estado

' cod_escuela
nombre_sscuslz
cod_area
cod_facultad
2stado

£ cod_tipo_huella
nombre_tipo_huella

estada

7 cod_detalle
dni_alumna
nota_final
‘estado

cod_acta

cod_docente

ape_paterno
ape_matemo
telefone
celular
e-mail

direccion

fato

estada

nombre_docente

fec_nacimienta

cod_dep_scademico

dni_slumna

5 cod_matricula
cod_semastra
fecha_matriculz

# cod_semestre
nombre_semestre
fecha_semestre

estado

' cod_acts
cod_semestre
fechs_elaboracion

S cod_curso

dni_docent=

# cod_curso
sigla_curso
nombre_curse
horas_tearia

g horas_practics
P cod_serie —F!
horas lsbarstoria
nombre_serie
cod_serie
estade
estada

requisite
cod_sscusla

nombre_zmbiente
s/ cod_ambiente
capacidad
ol cod_sscuels
‘estade

cod_tipo_ambiente

/' cod_tipa_smbient=

nombre_tipo_ambiente
estado

Figura N° 4.11: Modelo fisico de base de datos

s/ cod_detalle
cod_matricula

cod_curso

7 cod_det_horaria
hora_inicio

hera_fin
ced_horarie
cod_curso
cod_smbiente
observacion
ced_dia

cod_tipo_clases

® cod_horaria

nombre_harzrio
estado

7 cod_dia

nembre_dia

7 cod_tipo_clazes
desc_tipo_clzzes
estade

/' cod_usuario

nem_usuaris

password

estado

status_pzssword

cod_tip_usuario

77



Area Alumno_Postula
+codArea: int +fechaTnscripcion: Date
+nombrearea: string +ani: scring
+estado: string +codigoBostulante: String |
+codProceso: int Actor
- Huella_Digital
R scodFacuela: String Freypg— uella_Dig T T
ertgnece
; +nota: Double membre: String +codHuslla: int po_Huelfa
aletige +estado: String #apPaternc: String <> +aniActor: String e +codTipoHuella: int
#acMaterno: String +codTipoHuella: int +nonbreTipoHuella: Stzing
Escuela #fechalacimiento: Date +huellabigital: blcb +estados String
Facultad codEscusla: Stzing participab +mumeroCelular: String +estado: String
+codFacultads -+ uela: String te-mail; String
+nombreFaculta +codArea: ir
+estado: String +codFacultad: int Proceso_ Admision
jestada: String — ealiza Departamento_Academico
+codProceso: int
+nombreProceso: String +codDepartamento: int
iafio: 1nc +nonbreDepartamento: String
+estado: String testado: String
Acceso_Examen_Admision
::ﬂ\?i:cesuExaﬂntenAm(Js)uﬁ: int A Horario
milumno: String
Azcgistra Docente - A
+fechaHorahcceso: DateTime = poseer +codHorario: int
scodusuario: int [rezzean: sering] escads: scring +rombrefiorario: Scring
iobservaciones: String +codDeparamento: int +estado: String
+resultadoVerificacion: beolean +dniDocente: String
obriens zea)izar
emiter
Tipo_Clase
- +codTipoClase: int
Certificado_Ingreso Matricula Detalle_Horario +descTipoClase: String
Act : o 1 +estado: Strim
+codCertificado: int +codMatricula: int Detalle_Acta a_Notas +codDetalleforario: ing =l
+dniAlumno: String +aniAlumno: String +codDetallehcta: int +codActa: int +horalnicio: int
+codEscuela: String +codSemestre: inc B i Stxing +codSemestre; int +horaFin: imt
+nota: double +fecheMatricula: Dete +notaFinal: double +fechaFmision: Date tio: int [
+verificacion: boolean +estado: String +dniDocente: String +codCurso: int -
Lochar: ot oacarse: ine Ambiente
+coaTipoClase: int "
+observaciones: String jesdhmbiente: int
te: String
+capacidad: int
+estado: String
Semestre_Academico +oodTipoinbiente: int
+codSemestre: inc
+nombreSemestre: String Dia
+fachaSemestre: String Detalle Matricula
+estado: String +codDia: int .
+codDecalle: int lemp o +nompreDia: String i
+codMatricula: int
+codCursc: int
Curso Tipo_Ambiente
- codCurso: int “codTipohmbiente: int
+siglaCurso: String +nonbreTipoimbiente: String
+nombreCurso: String Serie +estade: String
<es dictadn *porasfeoria: int pertenccer coaserae: ant
+norasPractica: int

+nombreSerie: int

+norasLaboratorio: int
+estado: String

+codSerie: int
+estado: String
+codCurscRequisito: int
+codEscuela: Stringt

Figura N° 4.12: Diagrama de clases
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4.4. IMPLEMENTACION

Implementacion de la clase de lectura y verificacion de la identidad de la huela.

package com.unsch.util;

import java.io.File;

import com.griaule.grfingerjava.FingerprintImage;
import com.griaule.grfingerjava.GrFingerJava:

import com.griaule.grfingerjava.GrFingerdavaException;
import com.griaule.grfingerjava.IFingerEventListener;
import com.griaule.grfingerjava.IImageEventListener;
import com.griaule.grfingerjava.I5StatusEventListenerxr;
import com.griaule.grfingerjava.MatchingContext;

[Fpublic class LectorHuella implements IFingerEventListener, IImageEventListener,

/**Contexto utilizado para la captura, extraccidn y coincidencia de
protected MactchingContext sdk;
= void onFingerDown (S5tring idSensor) {
f/System.out.println ("Dedo colocado™);
r ¥
= pub vold onFingerUp(String idSensor) {
System.out.println("Dedo retirado™):
F }
= public void onImagekcquired(String idSensor, FingerprintImage fi) {
- }
/ de huella
= public wvoid onSensorPlug({String idSensor) {
System.out.println("Le "y
= try {
GrFingerJava.startCapture (idSensor, this, this):
} ecatech (GrFingerJavaException e) {
e.printStackTrace() s
- ¥
- }
//Desconecta el lector de huella
E public void onSensorUnplug(String idSensor) {
] try {
GrFingerJava.stopCapture (idSensor) ;
} ecateh (GrFingerJavaException e) {
e.printStackTrace()
F }
r ¥
/ DOS
=] public static void setFingerprintSDEMNativeDirectory(String directorio) {
File directory = new File (directorio);
= try {
GrFingerJava.setNativelibrariesDirectory(directory)
GrFingerJava.setLicenseDirectory(directory)
} catch (GrFingerJawvaException e) {
e.printStackTrace() s
r ¥
r }
}
public wvoid inicializarCaptura() {
] try {
sdk = new MatchingContext();
Al ializa la captura de 1la digital.
GrFingerJava.initializeCapture (this)
} catch (Exception e) {
f/5i ocurre un error se cierra la aplicacién.
e.printStackTrace ()
System.exit (1)
- }
r ¥
E public void finalizarCaptura() {
— try {
=2dk = new MatchingContext ()
//Finaliza la captura de I la digital.
GrFingerJava.finalizeCapture():
} ecateh (Exception e) {
//5i ocurre un error se cierra la aplicacidn.
e.printStackIrace():
System.exit (1)
r 1
r }
=1

Figura N° 4.13: Cddigo fuente. Clase que implementa

IStatusEventListener {

la lectura de k huela.
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=

* To change this template, choose Tools | Templates

* and

*/

open the template in the editor.

package com.unsch.util;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

=P

L o=y
[Hpublic

com.griaule.grfingerjava.FingerprintImage;
com.griaule.grfingerjava.GrFingexrJava;
com.griaule.grfingerjava.GrFingerJavaException;
com.griaule.grfingerjava.Template;
com.unsch.bean.AlumnoBean ;
com.unsch.bean.AlumnoPostulaBean;
com.unsch.bean.HuellaDigitalBean;
com.unsch.bean.TipoActorBean:
com.unsch.controller. AlumnoController;
com.unsch.controller. AlumnoPostulaController;
com.unsch.controller.HuellaDigitalController;
com.unsch.dao.AlumnoDao !
com.unsch.dao.HuellaDigitalDao;
com.unsch.view.VerificarHuellaPostulanteView;
java.awt.Color;
java.net.MalformedURLException;

java.net .URL;

java.util.ArrayList;

java.util.logging.Level;
java.util.logging.Logger;
javax.swing.JCOptionPane;

javax.swing.JPanel;

* Bauthor Administrador

class LectorVerificar extends LectorHuella {

private VerificarHuellaPostulanteView ui;
/L
private FingerprintImage imagenHuella;
/L
private Template plantillaHuellafctual;

a imagen de la dltima huella digital capturada

a plantilla de la dltima imagen de huella capturada

public LectorVerificar(VerificarHuellaPostulanteView ui) {

this.ui = uir

@0Override
= public wolid onImageAcquired(String idSensor, FingerprintImage huellaDigital) {

J/Rlmacena la imagen de la huella
imagenHuella = huellaDigital;

J/Musstra la imagen obtenida

ui.showImage (huellaDigital) ;

J/Muestra la plantilla en la imagen actual
extraerPlantilla();

//Evento cuando se retira el dedo del lector
@0Override

//Evento cuando se retira el dedo del lector
@Cverride

public void onFingerUp(String idSensor) {

if (VerificarHuellaPostulanteView.jtfDNI
JOptionPane.showMessageDialog (mall, ”
VerificarHuellaPostulanteView.jtfDNI.requestFocus()

getText() .isEmpty()) {
P

return;
]
AlumnoBean alumnoBean = verificar(VerificarHuellaPostulanteView.jtfDNI.getText()):
if (alumnoBean != null) {

try {

VerificarHuellaPostulanteView.JtfNombres.setText (alumnoBean.getNombre () ;
VerificarHuellaPostulanteView.jtfApellidos. setText (alumnoBean.getApPaterno() +
VerificarHuellaPostulanteView.jlMensaje.setText ("F ):
VerificarHuellaPostulanteView.jlMensaje.setForeground (Color.BLUE) ;

URL url = new URL("file:/" + alumnoBean.getFoto()):

cargarFotoFileChooser(url, VerificarHuellaPostulanteView. jpFotografia);
AlumnoPostulaController postulaController = new AlumnoPostulaController();

, JOptionPane.WARNING_MESSAGE) ;

+ alumnoBean.getApMaterno()):

AlumnoPostulaBean postulaBean = postulaController.consultarPostulante (VerificarHuellaPostulanteView.jtfDNI.getText())
VerificarHuellaPostulanteView.jtfEscuela.setText (postulaBean.getEscuela() .getNombreEscuela())
VerificarHuellaPostulanteView.jtfCodPostulante.setText (postulaBean.getCodPostulante ()) ;

} cateh (MalformedURLException ex) {
Logger.getlogger (LectorVerificar.class.getName () ) . log(Level .SEVERE, null, ex);

1

} else {

VerificarHuellaPostulanteView.jtfNombres.setText ("") r

VerificarHuellaPostulanteView.jtfApellidos.setText(

VerificarHuellaPostulanteView.jtfEscuela.setText ("") ;

VerificarHuellaPostulanteView.jtfCodPostulante.setText("");

VerificarHuellaPostulanteView.jpFotografia = null:;

VerificarHuellaPostulanteView.jlMensaje.setText ("POS E HO A

VerificarHuellaPostulanteView.jlMensaje.setForeground(Color.RED) ;

//Metodo para extraer la plantilla
public void extraerPlantilla() {

try {

//Extrae la plantilla de la imagen.

plantilladuellafctual = sdk.extract (imagenHuella) ;

//Muesatra la plantilla en la imagen

ui.showlmage (GrFingerJava.getBiometricImage (plantillaHuellaActual, imagenHuella)):
} catch (GrFingerJavaException e) {

e.printStackTrace()
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H—] public AlumnoBean verificar(S5tring codigo) {
AlumnoBean alumno = null:;

TipokctorBean actor = new TipohctorBean():;
actor.setCodTipoActor (AlumnoDao . POSTULANTE) ;

HuellaDigitalBean huellaBean = new HuellaDigitalBean() .
huellaBean.setDni {codigo) ;

huellaBean.setEstado (HuellaDigitalDao.ACTIVQ)
huellaBean.setTipoActor (actor) ;

HuellaDigitalController huellaController = new HuellaDigitalController ().
ArrayList<HuellaDigitalBean> listHuellas = huellaController.consultarHuellas (huellaBean) ;

ArrayList<Template> 1Plantillas = new ArraylList<Template>()

ffGuardarmos en un array temporal las plantillas de referencia almacenadas en la Base de datos
=i for (HuellaDigitalBean huellaDigital: listHuellas) {

Template template = new Template (huellaDigital.getHuellaDigital().getPlantilla()) -
1Plantillas.add(template) ;

r }
//Comparamos la plantilla actual obtenida con las de la Base de datos
= try {
; if (!1Plantillas.isEmpty()) {
% for (Template templateReference : 1Plantillas) {
= if (templateReference '= nunll && sdk.verify(plantillaHuellalctual, templateReference)) {
AlumnoController controller = new AlumnoController():;
alumno = controller.consultarDatosAlumno {codigo) ;
H break;
: }
L : }

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace() ;
- }

return alumno;

r }

= private wvoid cargarFotoFileChooser (URL url, JPanel jPanel) {
PanelImagen panellmagen = new PanelImagen()
panelImagen.cargarFotoUrl (url, jPanel);

r }

Figura N° 4.14: Cddigo fuente. Clase que implementa la verificacion de la huela.

4.5. CASOS DE PRUEBA Y ACEPTACION

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: 01 | Tarea de ingenieria: Registrar datos del postulante

Descripcion:
El sistema validara que se ingresen los datos correctos del postulante.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario ingresa los datos del postulante.
El sistema valida los campos obligatorios.

Resultado esperado:
El sistema guarda los datos del postulante y muestra un mensaje de confirmacion.

Evaluacion de la prueba:
Se debe mostrar un mensaje de confirmacion.

Tabla N° 4.42: Caso de prueba. Registrar datos del postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 02 | Tarea de ingenieria: Registrar huellas de postulante

Descripcion:
El usuario es capaz de registrar las huellas digitales de los postulantes

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado en el sistema.
El lector de huella debe estar conectado a la computadora.

Entrada / Pasos de ejecucion:
Ingresar el DNI del postulante.
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Elegir el dedo a registrar la huella.
Colocar sobre la superficie del lector de huella el dedo seleccionado
Clic en el botén de agregar huella.

Resultado esperado:
El sistema mostrard en la ventana la imagen de la huella

Evaluacion de la prueba:
Se debe mostrar un mensaje de confirmacion de registro

Tabla N© 4.43: Caso de prueba. Registrar huellas de postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: 03 | Tarea de ingenieria: Actualizar datos de postulante

Descripcion:
El usuario es capaz de actualizar los datos de un postulante ya registrado.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado en el sistema.
Deben existir datos del postulante.

Entrada / Pasos de ejecucion:
Buscar un postulante a partir de su DNL

Resultado esperado:
El sistema guarda los datos actualizados del postulante y muestra un mensaje de
confirmacion.

Evaluacion de la prueba:
Se debe mostrar un mensaje de confirmacion.

Tabla N© 4.44: Caso de prueba. Actualzar datos de postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 04 | Tarea de ingenieria: Cargar fotografia de postulante

Descripcion:
El usuario es capaz de cargar la fotografia del postulante.

Condiciones de ejecucion:
Tener registrado un postulante
Tener una imagen del postulante.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario busca un postulante a partir de su DNI.
El sistema muestra los datos del postulante.

El usuario hace clic en el boton de cargar imagen.

Resultado esperado:
El usuario debe poder seleccionar la imagen de la fotografia que le corresponde al postulante

Evaluacion de la prueba:
El sistema muestra la fotografia del postulante.

Tabla N© 4.45: Caso de prueba. Cargar fotografia de postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: 05 | Tarea de ingenieria: Consultar registro de huella de postulante

Descripcion:
El usuario es capaz de consultar las huellas registradas del postulante.

Condiciones de ejecucion:
Debe tener registrado datos de postulantes con sus respectivas huellas.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario debe buscar un los datos de un postulante a partir de su DNL
El usuario debe hacer clic en el botdn consultar huellas.

Resultado esperado:
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El sistema muestra una ventana que contiene una grilla con los datos de las huellas
registradas del postulante.

Evaluacion de la prueba:
Se muestra una grilla con las huellas registradas del postulante.

Tabla N© 4.46: Caso de prueba. Consultar registro de huela de postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 06 | Tarea de ingenieria: Eliminar registro de huella de postulante

Descripcion:
El usuario sera capaz de eliminar huellas registradas del postulante.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe buscar los datos de un postulante a partir de su DNL
El usuario debe hacer clic en el boton de consultar huellas

El sistema muestra una ventana con la grilla de huellas registradas.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario selecciona una huella consultada.
El usuario hace clic en el boton de eliminar huella.

Resultado esperado:
El sistema elimina la huella registrada del postulante.

Evaluacion de la prueba:
Ya no se visualizara en la grilla la huella eliminada.

Tabla N© 4.47: Caso de prueba. Eliminar registro de huella de postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: 07 | Tarea de ingenieria: Buscar datos de postulante

Descripcion:
El usuario sera capaz de buscar los datos de un postulante.

Condiciones de ejecucion:
Tener registrado datos de postulantes

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario realiza la busqueda de los datos de un postulante a partir de su DNL

Resultado esperado:
El sistema muestra los datos del postulante buscado

Evaluacion de la prueba:
Se muestran los datos del postulante buscado

Tabla N© 4.48: Caso de prueba. Buscar datos de postulante

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 08 | Tarea de ingenieria: Registrar proceso de admisidn

Descripcion:
El usuario serd capaz registrar el proceso de admisién actual.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario debe seleccionar la opcién sistema del meni configuracién.

En la ventana de registro de proceso de admision, debe seleccionar la opcién de agregar.
El usuario debe ingresar los datos del proceso de admision.

Resultado esperado:
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Evaluacion de la prueba:
El sistema muestra en el combo, el nuevo proceso registrado.

Tabla N© 4.49: Caso de prueba. Registrar proceso de admision
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CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: 09 | Tarea de ingenieria: Definir el proceso de admision

Descripcion:
El usuario sera capaz seleccionar el proceso de admision actual.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario debe seleccionar la opcion sistema del menu configuracion.
El sistema muestra la ventana de registro de proceso de admision.

El usuario debe seleccionar el proceso de admision.

El usuario debe hacer clic en guardar.

Resultado esperado:
El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

Evaluacion de la prueba:
El sistema se cierra y se configura con el proceso de admision definido.

Tabla N°© 4.50: Caso de prueba. Definir el proceso de admision

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Tarea de ingenieria: Verificar identidad de postulante mediante

Codigo: 10 .
9 su huella al momento de acceso al Examen de Admision

Descripcion:
El usuario podra verificar la identidad de los postulantes al momento de acceder al examen de
admision.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe seleccionar la opcidn verificar postulante.
El usuario debe ingresar el DNI del postulante.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El postulante coloca el dedo sobre el lector de huella.

Resultado esperado:
El sistema muestra el resultado de la verificacién de postulante, y registra la fecha y hora de
acceso al examen de admision.

Evaluacion de la prueba:
En caso la verificacion sea exitosa se muestran los datos del postulante.

Tabla N© 4.51: Caso de prueba. Verificar identidad de postulante mediante su huella al
momento de acceso al Examen de Admision

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Tarea de ingenieria: Emitir certificado de ingreso mediante

Codigo: 11 verificacion de identidad de ingresante

Descripcion:
El usuario serd capaz de emitir el certificado de ingreso de los postulantes que ingresaron.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado.
Tener postulantes ingresantes.

Entrada / Pasos de ejecucion:

Ingresar a la opcidn certificado de ingreso

El usuario debe ingresar el DNI del postulante ingresante.

El postulante ingresante debe colocara su dedo sobre el lector de huella.

El sistema verifica la identidad del postulante ingresante y habilita la opcidén emitir certificado

Resultado esperado:
El sistema muestra el certificado con la opcion de impresion.

Evaluacion de la prueba:
Se muestra el certificado de ingreso

Tabla N°© 4.52: Caso de prueba. Emitir certificado de ingreso mediante verificacion de
identidad de ingresante
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CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: 12 | Tarea de ingenieria: Registrar datos de docente

Descripcion:
El sistema validarad que se ingresen los datos correctos del docente.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado en el sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario ingresa los datos del docente.
El sistema valida los campos obligatorios.

Resultado esperado:
El sistema guarda los datos del docente y muestra un mensaje de confirmacion.

Evaluacion de la prueba:
Se debe mostrar un mensaje de confirmacion.

Tabla N© 4.53: Caso de prueba. Registrar datos de docente

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 13 | Tarea de ingenieria: Registrar huella de docente

Descripcion:
El usuario es capaz de registrar las huellas digitales de los docentes

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe estar logueado en el sistema.
El lector de huella debe estar conectado a la computadora.

Entrada / Pasos de ejecucion:

Ingresar el DNI del docente.

Elegir el dedo a registrar la huella.

Colocar sobre la superficie del lector de huella el dedo seleccionado
Clic en el botén de agregar huella.

Resultado esperado:
El sistema mostrara en la ventana la imagen de la huella.

Evaluacion de la prueba:
Se debe mostrar un mensaje de confirmacién de registro.

Tabla N© 4.54: Caso de prueba. Registrar huella de docente

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 14 | Tarea de ingenieria: Actualizar huella de docente

Descripcion:
El usuario sera capaz de actualizar las huellas registradas del docente.

Condiciones de ejecucion:

El usuario debe buscar los datos de un docente a partir de su DNI.
El usuario selecciona una huella del docente previamente registrado.
El docente coloca su dedo sobre la superficie de lector de huella.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario hace clic en el botdn agregar huella.
El sistema muestra un mensaje de confirmacion si se desea actualizar la huella.

Resultado esperado:
El sistema actualiza la huella registrada del docente.

Evaluacion de la prueba:
Se muestra un mensaje de confirmacion de actualizacion de huella.

Tabla N© 4.55: Caso de prueba. Actualzar huella de docente

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 15 | Tarea de ingenieria: Controlar asistencia de docente
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Descripcion:
El sistema sera capaz de registrar la asistencia del docente a sus diversas actividades.

Condiciones de ejecucion:

Los datos del docente, incluidos sus huellas deben estar previamente registrados en el
sistema.

Debe estar abierto la ventana de control de asistencia

Entrada / Pasos de ejecucion:
El docente digita su nimero de DNI vy coloca su dedo sobre la superficie del lector de huella

Resultado esperado:
El sistema verifica la identidad del docente, y registra la asistencia del docente.

Evaluacion de la prueba:
Se muestra un mensaje de confirmacion de registro de asistencia.

Tabla N° 4.56: Caso de prueba. Controlar asistencia de docente

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Tarea de ingenieria: Emitir acta de notas mediante verificacion

Codigo: 16 de identidad de docente

Descripcion:
El usuario docente universitario, sera capaz de emitir el acta de notas, previamente
verificando su identidad.

Condiciones de ejecucion:
Los datos del docente, incluidos los datos de sus huellas deben estar registrados en el sistema
Debe existir un registro de calificaciones.

Entrada / Pasos de ejecucion:

El usuario docente selecciona la opcion de registro de notas.

El docente coloca su dedo sobre la superficie del lector de huella.

Hace clic en verificar identidad. En caso el sistema verifica la identidad, se habilita el boton de
emitir acta de notas.

Resultado esperado:
El sistema emite el acta de notas, con la opcidn de imprimir.

Evaluacion de la prueba:
Se visualiza el acta de notas.

Tabla N° 4.57: Caso de prueba. Emitir acta de notas mediante verificacién de identidad
de docente

CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: 17 | Tarea de ingenieria: Verificar identidad de comensal

Descripcion:
El usuario podra verificar la identidad de los estudiantes comensales al momento de hacer uso
de los servicios del comedor universitario.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe seleccionar la opcidn verificar identidad de comensal.
El usuario debe ingresar el DNI del comensal.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario ingresa el DNI del comensal.
El comensal coloca el dedo sobre el lector de huella.

Resultado esperado:
El sistema muestra el resultado de la verificacion del comensal, y registra la fecha y hora de
acceso al comedor.

Evaluacion de la prueba:
En caso la verificacion sea exitosa se muestran los datos del comensal.

Tabla N° 4.58: Caso de prueba. Verificar identidad de comensal
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CASO DE PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: 18 | Tarea de ingenieria: Verificar identidad de usuario de biblioteca

Descripcion:
El usuario podra verificar la identidad de los estudiantes usuarios de biblioteca al momento de
hacer uso del servicio de biblioteca.

Condiciones de ejecucion:
El usuario debe seleccionar la opcion verificar identidad de usuario de biblioteca.
El usuario debe ingresar el DNI del usuario de biblioteca.

Entrada / Pasos de ejecucion:
El usuario ingresa el DNI del usuario de biblioteca.
El usuario de biblioteca coloca el dedo sobre el lector de huella.

Resultado esperado:

El sistema muestra el resultado de la verificacién del usuario de biblioteca, y registra la fecha
y hora de préstamo de material bibliografico.

Evaluacion de la prueba:
En caso la verificacion sea exitosa se muestran los datos del usuario de biblioteca.

Tabla N© 4.59: Caso de prueba. Verificar identidad de usuario de biblioteca
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5.1.

b)

CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Segun los artefactos desarrollados en el capitulo IV, las historias de
usuario definidas en la Tabla N° 4.1 de la seccidn 4.1.1, las historias de
usuarios desarrolladas en las Tablas N° 4.12 y 4.13, el modelo fisico de
base de datos en la figura N° 4.11 y el diagrama de clases en la figura
N° 4.12, se concluye que se logro el objetivo de verificar la identidad de
los estudiantes, usuarios de biblioteca, comensales y usuarios del
autoseguro, al ejecutar los procesos criticos de gestidn universitaria.
Segun los artefactos desarrollados en el capitulo IV, las historias de
usuario definidas en la Tabla N° 4.1 de la seccidn 4.1.1, las historias de
usuarios desarrolladas en las Tablas N° 4.9, 4.10 y 4.11, el modelo fisico
de base de datos en la figura N° 4.11 y el diagrama de clases en la
figura N° 4.12, se concluye que se lograron los objetivos de verificar la
identidad de los docentes universitarios y garantizar que los documentos
de gestidn, sean emitidos por los docentes que corresponden.

Segun los artefactos desarrollados en el capitulo IV, las historias de
usuario definidas en la Tabla N° 4.1 de la seccidn 4.1.1, las historias de
usuarios desarrolladas en las Tablas N° 4.3, 4.4, 4.5, 4.7 y 4.8, el
modelo fisico de base de datos en la figura N° 4.11 y el diagrama de
clases en la figura N° 4.12, se concluye que se logré el objetivo de
verificar la identidad de los postulantes, al ejecutar los procesos criticos

de gestidn universitaria.
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5.2, RECOMENDACIONES

a)

b)

Se debe investigar otras técnicas biométricas, tales como reconocimiento
de rostro, geometria de la mano, reconocimiento de iris, patrones de
retina o reconocimiento de voz, para realizar la verificacion de identidad
de los actores que ejecutan los procesos criticos de gestidon universitaria
en la Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga.

Investigar el desarrollo un algoritmo para el reconocimiento de huellas
dactilares, con el fin de buscar el 0 % de error al realizar la identificacion
de personas.

Investigar la forma de desarrollar el aplicativo de identificacién de
actores de la universidad, pero para dispositivos mdviles con lectores de
huellas digitales integrados, con el fin de garantizar la identidad de los

actores que ejecutan los procesos criticos de gestion universitaria.
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ANEXOS

ANEXO A: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables Dimensiones Indicadores Items Instrumento
s " . . Ficha de
. N ¢Cuales son los procesos criticos identificados en la ley s
Ley universitaria ST analisis
universitaria?
documental
s - . - , Ficha de
, . ¢Cuales son los procesos criticos identificados en el curriculo de g
Curriculo de estudios . - . analisis
estudios de cada escuela de formacion profesional?
documental
Texto Unico de L . - Ficha de
o ¢Cuales son los procesos criticos identificados en el Texto Unico e
procedimiento . . ) analisis
. . de Procedimiento Administrativo?
administrativo documental
V1: Procesos criticos | 1.1 Gestion o L e Ficha de
o L Manual de organizacion y | ¢Cuales son los procesos criticos identificados en el Manual de s
de gestion académica y S R . analisis
T . . funcion Organizacion y Funciones?
universitaria administrativa documental
s - . - Ficha de
Reglamento de ¢Cuales son los procesos criticos identificados en el Reglamento andlisis
organizacion y funciones de Organizacion y Funciones?
documental
o . . o Ficha de
. . ¢Cuales son los procesos criticos identificados en el estatuto e
Estatuto universitario ) L analisis
universitario?
documental
s - . o Ficha de
o ¢Cuales son los procesos criticos identificados en el prospecto de s
Prospecto de admision . analisis
admision?
documental
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V2: Actor

Guia para

Suplantaciones ¢Cudles son las técnicas de suplantacién usadas? s
entrevista
¢Cudles son las medidas actuales que se toma para el control de Guia para
2.1 Postulante o, ;
Acceso al examen de acceso al examen de admision? entrevista
admision ¢Cual es el tiempo promedio que demora la identificacién de un Guia para
postulante? entrevista
¢Cémo se controla la asistencia del docente, al dictado de sus . .
Cuestionario
clases?
¢Cémo se controla la asistencia del docente para la atenciéon a . .
: Cuestionario
estudiantes?
¢Como se controla la asistencia del docente a labores de Cuestionario
Asistencia a actividades proyeccion social?
del docente . . . . . . )
¢Como se controla la asistencia del docente a sesiones diversas? Cuestionario
2.2 Docente
universitario ¢Cémo se controla la asistencia del docente a comisiones . .
; Cuestionario
diversas?
¢Como se controla la asistencia del docente a labores de . .
) ., Cuestionario
investigacion?
¢Cudles son los documentos que emite un docente? Cuestionario
Documentos de emitidos  ;qué documentos requieren que se valide, que el emisor es el .
Cuestionario
docente correcto?
¢Cudl es la concurrencia de los estudiantes al seguro . -
. o Cuestionario
. . o universitario?
Bienestar universitario —— - -
¢Cual es la concurrencia de los estudiantes al comedor . .
. o Cuestionario
universitario?
. . ¢Cual es la concurrencia de los estudiantes a la biblioteca , .
2.3 Estudiante Bibliotecas . o Cuestionario
universitaria?
¢Cudles son las medidas actuales que se toma para la Guia para
Identidad de nuevos identificacion de los nuevos ingresantes a la Universidad? entrevista
ingresantes ¢Cudl es el tiempo promedio que demora la identificacion de un Guia para
ingresante? entrevista

Tabla N° A: Matriz de operacionalizacidon de variables
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ANEXO B: FICHA DE ANALISIS DOCUMENTAL

FICHA PARA ANALISIS DOCUMENTAL

Nombre de documento

Fecha

Procesos criticos identificados

Descripcidn del proceso Automatizable

Total de procesos automatizables

Tabla N° B: Plantila para ficha para analisis documental
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ANEXO C: GUIA PARA ENTREVISTA

1. ¢Cuales son las técnicas de suplantacidon usadas?

2. ¢Cudles son las medidas actuales que se toma para el control de acceso al
examen de admisién?

4, ¢Cudles son las medidas actuales que se toma para la identificacion de los
nuevos ingresantes a la Universidad?

Tabla N° C: Guia de entrevista para el presidente de la comisién del examen de admision.
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ANEXO D: CUESTIONARIO

1. ¢Cémo se controla la asistencia del docente, al dictado de sus clases?

8. ¢Qué documentos requieren que se valide, que el emisor es el docente
correcto?

Tabla N° D.1: Cuestionario para los docentes universitarios

1. ¢éCudl esla concurrencia de los estudiantes al seguro universitario?

Tabla N° D.2: Cuestionario para el personal de biblioteca y bienestar universitario.
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