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Resumen

A la fecha, etapa donde la automatizacion de procesos apoya
indiscutiblemente a la gestion de los distintos procesos y por ende actividades
de las instituciones publicas y privada, es una realidad que muchas veces esta
progresiva automatizacion no se ve reflejada en muchas instituciones, ya sea
por las administraciones de turno o por limitaciones técnico-presupuestales.
Se presenta la implementacién de un aplicativo web para la gestion de las
planillas de pago en la Municipalidad Distrital de Llochegua, Ayacucho, cuya
finalidad es la de mejorar las distintas actividades desarrolladas para la gestién
de las planillas. El Proceso Agil de Desarrollo de Software seleccionado para la
construccion del software fue la Programacién Extrema, por su abundante
bibliografia, casos innumerables de desarrollo de software basados en éste y
amplia base de datos de colaboradores. Se adjuntan los artefactos productos

del proceso agil de desarrollo en sus distintas fases.

Palabras clave: aplicacion web, municipalidad, gestion de planillas de

pago.



Abstract

To date, a stage where the automation of processes indisputably supports the
management of the different processes and therefore activities of public and
private institutions, it is a reality that many times this progressive automation
is not reflected in many institutions, either by the administrations on duty or
due to technical-budget limitations. The implementation of a web application
for the management of payrolls in the District Municipality of Llochegua,
Ayacucho, whose purpose is to improve the different activities developed for
the management of the payrolls, is presented. The Agile Software
Development Process selected for the construction of the software was
Extreme Programming, due to its abundant bibliography, innumerable cases
of software development based on it, and extensive database of collaborators.
The artifacts produced by the agile development process in its different phases

are attached.

Keywords: web application, municipality, payroll management.
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Introduccion

El objetivo principal del estudio es la de desarrollar una aplicacién web para la
gestion de planillas en la Municipalidad Distrital de Llochegua, Ayacucho.

Los objetivos especificos del estudio son los de explorar, planificar e iterar la
automatizacion de la gestiéon de planillas dentro de la Municipalidad Distrital
de Llochegua, respecto a la meta presupuestal, escalas remunerativas, registro
de personal, registro de contratos, elaboracion de la planilla, gestion del
vinculo laboral y la generacion de reportes.

La importancia del producto desarrollado, es puntualmente contribuir a la
mejora de las actividades de la gestion de planillas de la municipalidad en
mencion, actividades que se realizan de una forma limitada en cuanto al uso
de hojas de calculo.

El tipo de investigacion es observacional, el nivel descriptivo y el disefio no
experimental, transversal descriptivo.

El capitulo primero presenta el planteamiento del problema, el capitulo
segundo el marco tedrico, el capitulo tercero los Materiales y métodos,
seguidamente los resultados y discusiones y finalmente el Ultimo capitulo las

conclusiones y recomendaciones.



Capitulo I

Planteamiento del problema

1.1 Diagnéstico y enunciado del problema

La Municipalidad Distrital de Llochegua, a la fecha ejecuta sus
actividades de gestion de planillas a espaldas de la tecnologia generada por el
campo de la ingenieria de software, area que como es de publico
conocimiento, sienta las bases para el desarrollo de software que apoyan las
misiones de las empresas publicas, privadas y todo aquel que lo demande. En
este caso particular de la municipalidad no se tienen automatizadas las
actividades de gestion de planillas, generando trabajo redundante, propenso
a errores y generando gran carga laboral por la forma de trabajo actual.
Entre algunos aspectos a mejorar dentro de la municipalidad, es la ausencia
de un programa de computador que le permita al personal directivo y otros
involucrados la gestidon de las planillas de pago; es decir las actividades
respecto al registro de informacion, busqueda de informacidn y actualizacion
de informacién correspondientemente. De acuerdo a lo expuesto, es
impostergable el desarrollo de un software web que se ajuste a sus
necesidades y asi poder mejorar sus actividades con la automatizaciéon de
estas, y en consecuencia dar una atencion rapida, organizada y actualizada al
personal directivo y los empleados de la municipalidad; contando de esta
manera con las bondades de una aplicacién web como una tecnologia ubicua,
disponible y accesible desde cualquier lugar; dando la posibilidad de realizar

el trabajo en cualquier horario y mejorando los procesamientos insitu.
1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema principal
¢COmo automatizar la gestion de planillas de pago dentro de la

Municipalidad Distrital de Llochegua, Ayacucho 20227?
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1.2.2 Problemas secundarios

a)

b)

d)

9)

1.3

éCudles son los resultados de la automatizacion de la gestion de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,
respecto a la meta presupuestal?

éCudles son los resultados de la automatizacién de la gestion de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,
respecto a las escalas remunerativas?

éCudles son los resultados de la automatizacion de la gestidon de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,
respecto al registro de personal?

¢Cudles son los resultados de la automatizacion de la gestidon de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,
respecto al registro de contrato?

¢Cudles son los resultados de la automatizacion de la gestién de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,
respecto a la elaboracién de la planilla?

éCudles son los resultados de la automatizacion de la gestion de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,
respecto a la gestion del vinculo laboral?

éCudles son los resultados de la automatizacién de la gestion de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua,

respecto a la generacion reportes?

Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo principal

Desarrollar un aplicativo web para la gestion de planillas de pago para la

Municipalidad Distrital de Llochegua, Ayacucho 2022, utilizando el Proceso Agil

de Desarrollo de Software Programacion Extrema, un gestor de base de datos

relacional y tecnologias para el desarrollo de software orientado a objetos; con
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el proposito de automatizar la gestion de planillas de pago y la finalidad de

mejorar en los tiempos de atencion a los interesados de la informacion

correspondiente.

1.3.2 Objetivos secundarios

a)

b)

d)

g)

1.4

Explorar, planificar e iterar la automatizacion de la gestion de planillas
dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto a la meta
presupuestal.

Explorar, planificar e iterar la automatizaciéon de la gestion de planillas
de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto a
las escalas remunerativas.

Explorar, planificar e iterar la automatizacion de la gestion de planillas
de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto al
registro de personal.

Explorar, planificar e iterar la automatizacion de la gestion de planillas
de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto al
registro de contratos.

Explorar, planificar e iterar la automatizacion de la gestion de planillas
de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto a la
elaboracion de la planilla.

Explorar, planificar e iterar la automatizacion de la gestion de planillas
de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto a la
gestion del vinculo laboral.

Explorar, planificar e iterar la automatizacion de la gestion de planillas
de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua, respecto a la

generacién de reportes.

Hipotesis de la investigacion

“No toda la investigacién cuantitativa hace suposiciones. La formulacion

de hipotesis o no depende de un factor esencial: el propdsito inicial del estudio.
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Las investigaciones cuantitativas que formulan hipdtesis son aquellas cuyo
enfoque define que su alcance sera correlacional o explicativo, o aquellas que
tienen un alcance descriptivo, pero que intentan predecir una figura o un
hecho” (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014). “La investigacion descriptiva
no requiere la formulacién de hipotesis; basta con hacerse algunas preguntas
de investigacién que, como ya se sefald, surgen de la enunciacion del
problema, de los objetivos y, obviamente, del marco tedrico que sustenta el
estudio” (Bernal, 2010, p. 136).

El estudio que se desarrolld es de tipo descriptivo, por lo que se opta por

no especificar hipdtesis alguna.
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Capitulo II

Marco Teorico

2.1 Antecedentes de la Investigacion

Idrogo (2019) en su tesis que nomind como “Sistema web de planillas
para mejorar la gestion del area de recursos humanos en la empresa Xirect
Software Solutions S.A.C. con sede en la ciudad de Trujillo”, concluye que:

Se logra mejorar la gestion del area de recursos humanos en la

empresa Xirect Software Solutions S.A.C. con sede en la ciudad de

Trujillo mediante la implementacion de un Sistema Web de Planillas.

El tiempo de cédlculo de la planilla mensual era de 931 minutos

(100%) y con la implementacion del sistema web de planillas

propuesto es de 24 minutos (2.57%) lo que representa un

decremento significativo de 907 minutos (97.43%). (p. 154)

Por otro lado, Guzman y sevilla (2017) en su tesis de grado titulado
como “Desarrollo de un Sistema de gestién de planillas electronicas para
mejorar los procesos administrativos de la empresa Negocios Agricola Jayanca
S.A. con sede en la ciudad de Chiclayo”, concluyendo en el mismo sentido que
el autor anterior que:

Se logré automatizar el proceso de pago de remuneraciones

adicionales eventuales. Dicha mejora permite agilizar las labores del

personal de las unidades, de la oficina de Presupuestos y de la
seccién Planillas responsables del registro, y/o aprobacion de

solicitudes de pagos de remuneracion adicional eventual. (p. 93)
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2.2 Marco tedrico

2.2.1 Planilla de pago

Documento de gran importancia para los trabajadores de una
empresa; en ese sentido una descripcion interesante es la de Andrés, A.
(2022):

Es el documento en el que se especifican los detalles y aspectos

vinculados con el sueldo de la persona. En ella aparece el sueldo

bruto, las distintas bonificaciones, los aportes que realiza y las
deducciones que experimenta segun su tipo de contrato.

2.2.2 Gestion de planilla de pago

Para (Contactoclic, 2018):

Es un proceso que incluye la inscripcidon de las planillas tanto en el
régimen privado como publico, los célculos de impuesto a la renta
que involucran y otros tipos de procesos. Ademas, se trata del
manejo de remuneraciones, ingresos, contribuciones y tributos,
detalles que favorecen tanto el orden y situacion legal en la empresa,

como la condicion profesional de todos los empleados.

2.2.3 Ingenieria de Software

Segin Sommerville (2005) la ingenieria del software “es una

disciplina de ingenieria que comprende todos los aspectos de la produccion de
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software”.

2.2.4 Sistema de informacion

En palabras de (Pastor, 2002) es un sistema cuya caracteristica
principal es la de reunir, almacenar, procesar y distribuir informacion entre los

componentes de una organizacién y su entorno correspondiente.

2.2.5 Software

Para Pressman (2005):

El software de computadora es el producto que los ingenieros de
software construyen y después mantienen en el largo plazo; el
software se forma con las instrucciones que al ejecutarse
proporcionan las caracteristicas, funciones y el grado de desempefio

deseado.

2.2.6 Factores de calidad del software

Hewlett-Packard propone cinco factores de calidad del software,
entre los cuales tenemos la funcionalidad que se evalla de acuerdo a las
capacidades para el cudl fue desarrollado el software y la seguridad
correspondientemente; en segundo lugar, indican la usabilidad como el grado
de cuan facil es utilizar el software; en tercer lugar, la fiabilidad que se
evaluaria determinando la frecuencia y nivel de los fallos de las salidas del

software y la recuperacion ante estos sucesos; seguidamente el rendimiento
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respecto al tiempo de respuesta, uso de recursos y la eficacia del software;
finalmente la capacidad de soporte como una caracteristica de adaptabilidad

del software y su capacidad de configuracién.

2.2.7 Arquitectura del Software

La Arquitectura del Software incluye de manera general los
componentes principales de éste, asi como la interaccién entre estos para
alcanzar los objetivos planteados. Se deberia entender como una vista

abstracta de un nivel algo de comprension y ocultando los detalles.

2.2.8 Aplicacion web

Segun Urzta (2007):

Se denomina aplicacién web a aquellas aplicaciones que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o
de una intranet mediante un navegador. Una aplicacion web es un
tipo especial de aplicacion cliente/servidor, donde el cliente (el
navegador, explorador o visualizador) como el servidor (el servidor

web) utiliza para su comunicacion un protocolo de aplicacion (HTTP).

Figura 1

Diagrama de funcionamiento de una aplicacion web (Urzta, 2007)
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2.2.9 Programacion Extrema

“La Programacion Extrema es un proceso ligero de desarrollo de
software que se basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o
reutilizacién del codigo desarrollado” (Beck,2002).

Segun Anderson (2000) la Programacién Extrema tiene una
caracteristica particular que es la de incrementar la productividad al desarrollar
programas y para el logro de este objetivo se base en un grupo de valores y
las mejores practicas.

Este proceso agil de desarrollo de software Programacion Extrema
soluciona la problematica del desarrollo que es un contexto sumamente
cambiante, y este detalle es descrito por Beck, que indica que:

Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El disefio
cambia. El negocio cambia. La tecnologia cambia. El equipo cambia. Los
miembros del equipo cambian. El problema no es el cambio en si mismo,

puesto que sabemos que el cambio va a suceder; el problema es la incapacidad
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de adaptarnos a dicho cambio cuando éste tiene lugar.

2.2.9.1 Las historias de usuario

Estas especifican los requisitos del software, las cuales son precisadas
por los clientes de manera comprensible, clara y delimitada, para que puedan
ser implementadas sin conratiempos; estas historias pueden ser
constantemente actualizadas o reemplazadas de acuerdo a las necesidades del

cliente.

2.2.9.2 Roles XP

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Kent Beck (13), son
las de programador quien disefia las pruebas unitarias y es el encargado del
cddigo del software coordinando constantemente con los otros miembros del
equipo. Por otro lado esta el cliente quien es el encargado de describir las
historias de usuario. En seguida el responsable de pruebas (Tester), quien
apoya al cliente a desarrollar las pruebas funcionales y ejecuta las pruebas con
regularidad, publicando los resultados a los interesados. Se tiene también al
encargado de seguimiento (Tracker), quien es el encargado de realimentar al
equipo respecto al proceso agil y realiza el seguimiento respecto al
cumplimiento de los entregables y tiempos establecidos. Asi mismo esta el
entrenador (Coach) quien es el responsable del proceso en su totalidad y quien
tiene un amplio conocimiento de éste. Seguidamente el consultor especialista

en temas necesarios para el proyecto, quien se encarga de ayudar a resolver
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los problemas especificos del proyecto. Finalmente, el gestor (Big boss), cuya
labor principal es la coordinacion entre el cliente y los miembros del equipo de

desarrollo.

2.2.9.3 Proceso XP

Cuando se aborda un proyecto considerando la Programacion
Extrema se sigue un ciclo de desarrollo en base a las siguientes actividades:
El cliente determina basicamente el valor del negocio a implementar y en
seguida el desarrollador determina el esfuerzo para la implementacion
solicitada, luego el cliente es quien define qué desarrollar de acuerdo a sus
intereses y los limites de tiempo; el desarrollador debe construir el valor

seleccionado y luego todo este proceso se realiza iterativamente.

2.2.94 Fases XP

Fase I: Exploracion
En esta fase que demora pocas semanas o0 meses de acuerdo al
tamafo del proyecto, los clientes determinan las historias de usuarios para la

primera entrega del producto.

Fase II: Planificacion de la Entrega
De manera parecida esta fase toma unos pocos dias, donde se
debieran priorizar las historias de usuario por parte del cliente y los

desarrolladores estiman el esfuerzo necesario para llevarlas a cabo. Asi mismo
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se acuerda qué se presentara al cliente en la primera entrega.
Fase III: Iteraciones

En esta etapa se realizan diversas repeticiones sobre el software que
se tiene que desarrollar.
Fase IV: Produccion

Luego de las pruebas necesarias y otras revisiones del software, éste
se traslada al entorno del cliente.
Fase V: Mantenimiento

Cuando la primera versién del software se halla ejecutandose en el
entorno del cliente, las iteraciones deben continuar para el mantenimiento
perfectivo y correctivo del software.
Fase VI: Muerte del Proyecto

Esta fase nos indica que el cliente ya no tiene mas requerimientos

para desarrollarse.

2.2.10 Programacion Orientada a Objetos

Para (Alvarez, 2008) es una manera de programar que busca
expresar el software de la manera mas cercana a la realidad.

Esta forma de programar implica modelar el mundo real e base a los
conceptos del dominio del problema que intentamos resolver, estos conceptos
son expresados mediante la definicién de clases y a partir de éstos modelos,
la creacidn de objetos que interactuaran a través de mensajes para el logro

de los objetivos comunes del programa desarrollado.
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2.2.10.1Elementos de la POO

a. Clase

Una clase debiera entenderse como un concepto que agrupa los
atributos y comportamientos de un grupo de objetos comunes.

En palabras de Joyanes (2003) una clase esta constituida por datos

y funciones que generalmente manipulan esos datos.

b. Objeto
Un objeto es una entidad que se encuentra en un estado respectivo,
esto de acuerdo con los valores de sus atributos, y a la vez tiene un
comportamiento en base a las funciones implementadas en este; y de manera
objetiva el objeto ocupa un espacio en la memoria principal del computador.
Para (Joyanes y Zahonero, 2002) este concepto se entiende como un

ejemplar de una clase.

C. Atributos
Son entendidas como las caracteristicas de los objetos, sean estas
caracteristicas visibles o invisibles. Generalmente se consideran como

adjetivos que permiten describir a los objetos.

d. Mensajes
Los objetos tienen que interactuar para resolver diversos problemas

dentro del contexto que se encuentra el software, esta interaccion se realiza a
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través del envio de mensajes. Entonces se debe entender como el método a
través del cual se comunican los objetos.
e. Métodos

En palabras de (Martin, 2007) un método es un conjunto de
instrucciones que realizan una determinada funcionalidad. En contrapartida de
los atributos, los métodos no registran datos, pero cuando se les hace
referencia, ejecutan su algoritmo para cumplir el requerimiento para el que
fueron programados.

Asi mismo para Joyanes (2003) los métodos se corresponden con las
funcionalidades o responsabilidades correspondientes a un objeto. Es decir,

son acciones que pueden ser realizadas por el objeto.

2.2.10.2Caracteristicas de la POO

a. Encapsulamiento

Se considera como un pilar de la Programacién Orientada a Objetos,
que hace referencia a que la informacién y operaciones sobre esta informacién
se encuentra empaquetada dentro de un concepto o componente de un
programa. El encapsulamiento nos permite reutilizar los componentes de

software en otros proyectos.

b. Herencia
Es un pilar adicional de la POO. Se considera un mecanismo critico

mediante el cual podemos crear una clase a partir de una clase ya existente;
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este mecanismo nos permite que la extensibilidad de un software sea una

propiedad real.

C. Polimorfismo

Esta caracteristica permite que un software sea extensible a las
necesidades o cambios que requeriran los usuarios de éste. Es decir que este
pilar de la Programacion Orientada a Objetos nos debe permitir escribir
software a prueba del futuro, puesto que si acogemos esta propiedad

podremos hacer que el software se comporte de manera flexible.

d. Abstraccion

La abstraccién es la caracteristica que se logra basada en la
experiencia, y cuyo proposito es analizar un determinado problema en base a
los aspectos mas relevantes de éste, y evitando detenerse en los detalles; y

estas abstracciones modelarlas en el software orientado a objetos.

2.2.11 Sistemas de gestion de bases de datos

Una interesante definicion expresada por (Castillo, 2011) es la de un
conjunto de programas que permiten hacer uso de una base de datos por
parte de un usuario o un conjunto de aplicaciones. Un SGBD debe contar con
un lenguaje de definicion de datos, manipulacion de datos y un lenguaje de
consulta respectivamente. Este conjunto de aplicaciones debe garantizar la

manipulacién de datos garantizando asi mimos la integridad de estos.
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2.2.12 Servidor de aplicaciones

Un servidor es un ordenador con mucha capacidad que trabaja las 24
horas, forma parte de una red que proporciona diferentes servicios a los
clientes (Computadora, terminal telefénico, impresora, cdmara IP, celular y
otro), maneja una gran variedad de funciones, las cuales incluyen
autenticacion de usuarios, permiten crear una computadora virtual muy
poderosa, valoracidn, contabilidad, tarificacion, recoleccidn y distribucion de
utilidades, enrutamiento, permiten compartir recursos  costosos,
administracion general del servicio, carga de clientes, control del servicio,

registro de usuarios, servicios de directorio y otros (Behrouz, 2007).

2.2.13 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

De acuerdo a Fowler y Scott (1999):

UML viene a ser el sucesor de métodos de analisis y disefio orientado

a objetos; que debiera entenderse como un lenguaje de modelado

que vendria ser la notacidn principalmente grafica en la que se basan

los métodos para expresar los distintos disefios.

Las notaciones estan referidas a los puntos de especificacion,
visualizacidn, construccidon y documentacion de los distintos artefactos de un
proceso de construccidon de un sistema.

Desde el punto de vista de un lenguaje, debe ser utilizado con

propositos de comunicacion, capturando y expresando el conocimiento.
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2.2.14 PHP

“Es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente
adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML".
De acuerdo a la pagina oficial (PHP: éQué es PHP? - Manual, s. f.):
Es un lenguaje de codigo abierto muy popular especialmente
adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en
HTML. Lo que distingue a PHP de algo del lado del cliente como
Javascript es que el codigo es ejecutado en el servidor, generando
HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira el resultado de
ejecutar el script, aunque no se sabra el cddigo subyacente que era.
El servidor web puede ser configurado incluso para que procese
todos los ficheros HTML con PHP, por lo que no hay manera de que
los usuarios puedan saber qué se tiene debajo de la manga.
Se considera como un lenguaje de programacion de uso genérico que
se orienta mas al desarrollo web. El cddigo escrito en PHP es decodificado por
un intérprete en un servidor web, y justamente los datos generados de la

decodificacion seria la respuesta HTTP al cliente.

2.2.15 MVC
Para (Weitzenfeld, 2002):
En el caso de los sistemas de informacién, una de las arquitecturas
mas utilizadas es el de Modelo, Vista, Controlador, popularizado por
los ambientes de desarrollo para los lenguajes de programacion, esta

arquitectura se basa en tres dimensiones principales: Modelo
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Correspondiente a la Informacién, Vista correspondiente a la
presentacidn o interaccidon con el usuario, y Control correspondiente

al comportamiento. (p.254)

2.2.16 MYSQL

Considerada como un sistema de administracién de base de datos
relacionales de software libre; considera un lenguaje de consulta estructurado
y permite gestionar desde base de datos simple hasta las mas complejas.

Asi mismo Cobo (s.f) la describe como:

Rapido, compacto, flexible. Ideal para crear bases de datos a las que

se accede a través de paginas web eficientes, configurar sistemas

transaccionales en linea y varias soluciones profesionales donde los

datos se almacenan con la capacidad de ejecutar multiples consultas

rapidamente.
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Capitulo III

Material y métodos

3.1 Tipo investigacion
En palabras de Bernal (2010):

Las investigaciones descriptivas son aquellas que muestran, narran,
resefian o identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de
un objeto de estudio, o se disefian productos, modelos, prototipos,
guias, etcétera, pero no se dan explicaciones o razones de las
situaciones, los hechos, los fendmenos, etcétera, y para tales fines
se soporta principalmente en técnicas como la encuesta, la
entrevista, la observacion y la revision documental.

Por las cuestiones expuestas, precisamos que nuestro estudio es de

tipo descriptivo.

3.2 Nivel de investigacion
Segun (Carrazco, 2005):

La investigacion descriptiva responde a las preguntas écomo son?,
éddnde estan?, écuantos son?, équiénes son? etc.; es decir nos dice
y refiere sobre las caracteristicas, cualidades internas y externas,
propiedades y rasgos esenciales de los hechos y fendmenos de la
realidad, en un momento y tiempo histérico concreto y determinado.
En concordancia con lo indicado por Carrazco, precisamos que

nuestro estudio corresponderia al nivel descriptivo.
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3.3 Diseiio de la investigacion

Al respecto de los disenos de investigacion no experimentales, Bernal
(2010) la define como:

Aguella investigacion que se realiza sin manipular deliberadamente
variables. Es decir, se trata de estudios en los que no hacemos variar
en forma intencional las variables independientes para ver su efecto
sobre otras variables. En un estudio no experimental no se genera
ninguna situacion, sino que se observan situaciones ya existentes,
no provocadas intencionalmente en la investigacion por quien la
realiza.

Por su parte Carrasco (2005), en el mismo sentido indica que los
disefios no experimentales transversales son aquellos “disefios se emplean
para analizar y conocer las caracteristicas, rasgos, propiedades y cualidades
de un hecho o fendmeno de la realidad en un momento determinado de
tiempo”.

Por lo indicado previamente, nuestro estudio corresponderia a un
estudio no experimental de tipo transversal, ya que no se considera la
manipulacién de ninguna variable y los datos fueron recolectados en un

periodo determinado.

3.4 Poblacion y muestra

3.4.1 Poblacion

La poblacion estuvo compuesta por todas las actividades relacionadas
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a la gestion de planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de

Llochegua.

3.4.2 Muestra

Se considerd todas las actividades relacionadas a la gestion de
planillas de pago dentro de la Municipalidad Distrital de Llochegua. Con

respecto al tipo de muestreo se tuvo que utilizar el criterio de experto.

3.5 Variables e indicadores

3.5.1 Definicion conceptual de las variables

Primera variable de estudio
Gestion de planilla de pago. Contempla operaciones relacionadas al
manejo de remuneraciones, ingresos o bonificaciones, contribuciones y

tributos.

3.5.2 Definicion operacional de los variables

Variable de estudio
Gestién de planilla de pago
Variables descriptivas
Meta presupuestal

Escalas remunerativas
Registro de personal
Registro de contratos
Elaboracion de planillas

Vinculo laboral
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Generacion de reportes

3.6 Técnicas e instrumentos para el tratamiento de datos e

informacion

3.6.1 Técnicas para recolectar informacion

La técnica de entrevista fue la seleccionada en este caso.

3.6.2 Instrumentos para recolectar informacion

Se ha disefado el instrumento “guia de entrevista”, lo cual se muestra
en el Anexo B, para la recoleccion de datos del personal especializado de area

de personal.

3.6.3 Herramientas para el tratamiento de datos e informacion

Para el trabajo fueron utilizadas algunas tecnologias como:

Tabla 1

Software utilizado para el tratamiento de los datos

Software Desarrollador Descripcion

Windows Microsoft Software de tipo sistema operativo principal
10 que opera sobre el hardware de un
computador.

Microsoft Microsoft Conjunto de aplicativos para realizar tareas
Office 2016 como procesamiento de textos, calculos vy

presentaciones principalmente.
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3.6.4 Técnicas para aplicar el proceso agil Programacion Extrema

De acuerdo a Porras (2010) la Fase de exploracion contempla la
generacidon de los artefactos como las historias de usuario, la arquitectura
técnica inicial y la definicién del plan de alto nivel. Posteriormente la fase de
planeacién correspondiente a la definicion de las historias de usuario de
manera detallada y la formulacion del plan de versiones. Finalmente, la fase
de iteracién, en la que se define la arquitectura técnica, la definicién de las
tareas de ingenieria, el plan de iteraciones, las interfaces graficas de usuario,
Tarjetas CRC, la creacion del cédigo fuente, realizacion de pruebas unitarias y

finalmente el reporte de las pruebas de aceptacion.
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Capitulo IV

Resultados y discusion

4.1 Resultados de la aplicacion del Proceso Agil de Programacion

Extrema

4.1.1 Fase de exploracion
Se presentan las historias de usuario, arquitectura técnica inicial y el plan

de alto nivel.

4.1.1.1 Historias de usuario
Se determinan las historias de usuario como requerimientos del cliente
para el desarrollo de la aplicacion web para la gestién de planillas de la

Municipalidad Distrital de Llochegua.

Tabla 2

Historias de Usuario

N° Historia de Usuario Descripcion

Registrar meta E usuario registra la meta
presupuestal presupuestal

El usuario asigna la Escala Remunerativa al

2 Registrar nuevo personal segun el cargo,

Escala Remunerativa dependencia y nivel

El usuario registra el personal ingresando

sus datos personales, este registro se

3 Registrar personal
realiza tanto al personal activo o inactivo.
El usuario registra el contrato al personal
que va a laborar para ello tiene que
4 Registrar contrato asignarle la escala remunerativa y la

afectacion de la meta presupuestal.
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Calcular pagos

Generar boleta de

pago

Generar reporte

Actualizar vinculo

laboral

Control de acceso de

usuario.

Mediante esto se registra también el
registro de datos laborales como el régimen
de salud y pension a la que va a pertenecer.
El sistema realiza el calculo del pago al
personal activo (cas, servicios
personales, nombrado, funcionarios,
etc.), personal inactivo (cesante, victima
de terrorismo, orfandad) y también el
descuento (judicial, convenio, etc.)
mensualmente de acuerdo a las leyes y
decretos emitidos para su remuneracion de
acuerdo a la escala remunerativa para ser
remitido a la unidad de tesoreria.

El usuario genera la boleta de pago del
personal activo o inactivo

El usuario genera los reporte de planilla
del personal activo o inactivo

El usuario puede actualizar el vinculo laboral
del personal que labora ya sea rotacion de
un area a otra o la finalizacion del vinculo
laboral.

El usuario realiza login mediante usuario y

contrasena para ingresar al aplicativo.

35



4.1.1.2 Arquitectura técnica inicial

Figura 2

Arquitectura Técnica Inicial

/ Cliente / Browser \

CAPA PRESENTACION

Controladores

CAPA DE NEGOCIO

Componentes de

\ CAPA ACCESO A DATOS J

4.1.1.3 Plan de alto nivel

Tabla 3

Plan de alto nivel

N° Historia de Usuario Esfuerzo (en dias)

Registrar meta presupuestal
Registrar Escala Remunerativa
Registrar personal

Registrar contrato

Calcular pagos

Generar boleta de pago
Generar reporte

Actualizar vinculo laboral
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Control de acceso de usuario

4.1.2 Fase de planificacion

Se determinan las historias de usuario en detalle y el plan de versiones.
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4.1.2.1 Historias de usuario

Tabla 4

Historia de Usuario Registrar meta presupuestal.

Historia de Usuario

Namero: 1 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Registrar meta presupuestal

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Como usuario de remuneraciones debe de registrar la meta presupuestal donde debe
tener en cuenta la funcion, divisién funcional, grupo funcional, componente, actividad

proyecto y programa en todos los casos debe registrar una descripcion.

Tabla 5

Historia de Usuario Registrar escala remunerativa

Historia de Usuario

Namero: 2 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Registrar escala remunerativa

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El Responsable de remuneraciones tiene que registrar la escala remunerativa donde tiene
que tener en cuenta el nivel, cargo, dependencia, modalidad, categoria y el monto de

remuneracion; en todos los casos son obligatorios llenar los datos.
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Tabla 6

Historia de Usuario Registrar personal.

Historia de Usuario

Nuamero: 3 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Registrar personal

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

Como usuario registra el personal para lo cual debe de ingresar sus datos
personales, este registro que viene a ser tfrabajador activo y también el personal

que viene a ser cesantes.

Tabla 7

Historia de Usuario Registrar contrato

Historia de Usuario

Namero: 4 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Registrar contrato

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El usuario registra el contrato al personal que se va a integrar a laborar para ello tiene que
asignarle la escala remunerativa y la afectacion de la meta presupuestal. Este registro
comprende también el registro de datos laborales como el régimen pensionario y salud, asi
como también la fecha de inicio de contrata y finalizacion de contrata a la que va a

pertenecer.

Tabla 85

Historia de Usuario Calcular pagos

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Responsable de remuneraciones.
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Nombre de historia: Calcular pagos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El usuario realiza el calculo de pagos mensualmente de acuerdo a las leyes y decretos
emitidos para su remuneracién de acuerdo a la escala remunerativa para ser remitido

a la unidad de tesoreria.

Tabla 9

Historia de Usuario Generar boleta de pago

Historia de Usuario

Ndamero: 6 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Generar boleta de pago

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El usuario debe generar la boleta de pago del personal cuando lo requiera segun

necesidad.

Tabla 107

Historia de Usuario Generar reporte

Historia de Usuario

Namero: 7 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Generar reporte

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El usuario debe generar el reporte del personal por periodo cuando lo requiera segun

39



necesidad.

Tabla 11

Historia de Usuario Actualizar vinculo laboral.

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Actualizar vinculo laboral.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El usuario puede actualizar el vinculo laboral del personal que labora ya sea rotacion

de un area a otra o la finalizacion del vinculo laboral.

Tabla 12

Historia de Usuario Control de acceso de usuario

Historia de Usuario

Namero: 9 Usuario: Responsable de remuneraciones.
Nombre de historia: Control de acceso de usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Descripcion:

El usuario debera autenticar sus datos para poder usar el software.
Observaciones:

La autenticacion supone el uso de sistema bajo la responsabilidad del

responsable de remuneraciones.

4.1.2.2 Plan de versiones
Se establecen las prioridades para las historias de usuario por criticidad
del negocio, el riesgo asociado de acuerdo a la complejidad de la historia, el

esfuerzo en dias, de acuerdo a la experiencia del programador y finalmente se
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asigna el nimero de iteraciones para completar las historias de usuario.

Tabla 13

Plan de Versiones

N° Historia de Usuario Priorid Riesgo Esfuerzo Iteracion
ad (en dias)
1 Registrar meta .
Alto Medio 3 1
presupuestal
2 Registrar Escala _
_ Alto Medio 3 1
Remunerativa
3 Registrar personal Alto Medio 3 1
4 Registrar contrato Alto Medio 3 1
5 Calcular pagos Alto Medio 3 1
6 Generar boleta de pago Alto Medio 5 1
7 Generar reporte Alto Medio 5 1
8  Actualizar vinculo laboral Alto Medio 3 1
9 Control de acceso de _
Alto Medio 2 1

usuario

4.1.3 Fase de iteracion

Aqui se tienen la arquitectura técnica final, las tareas de ingenieria, el plan de

iteracion, las interfaces graficas de usuario, tarjetas Clase Responsabilidad

Colaboracién y la base de datos para el aplicativo web.
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4.1.3.1 Arquitectura técnica final

Figura 3

Arquitectura técnica final (Diagrama de componentes)

Controladores

(JavaScript)

Figura 4

Arquitectura técnica final (Diagrama de despliegue)

BS Server

4.1.3.2 Plan de iteracion

Se definen las tareas de ingenieria que haran posible la realizacion de las
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historias de usuarios.

Tabla 14

Plan de Iteracion (Primera)

N° Historia de Usuario

Tarea de Ingenieria

1 Registrar Meta Presupuestal

2 Registrar Escala Remunerativa
3 Registrar personal

4 Registrar contrato

5 Calcular pagos

6 Generar boleta de pago

7 Generar reporte

Actualizar vinculo laboral

9 Control acceso usuario

Registrar Meta Presupuestal
Registrar Escala Remunerativa

Guardar datos de personal
Actualizar personal

Ingresar contrato
Actualizar contrato
Registrar ingresos de personal

Calcular pagos de personal

Actualizar pagos
Generar boleta de pago

Generar reporte

Actualizar vinculo laboral

Registrar cuenta de usuario

4.1.3.3 Plan de iteracion por fechas de desarrollo

Tabla 15

Plan de iteracion por fechas de desarrollo

N° Historia de Tarea de Fecha

Usuario Ingenieria

Inicio Fin

Registro de Registro de 20/10/22 22/10/22
1 Meta Meta

presupuestal  presupuestal

Registro  de Registro de 23/10/22 24/10/22
2  Escala Escala

Remunerativa Remunerativa

Programador
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Guardar datos

personal 25/10/22
3 Registrar
personal Actualizar
personal 27/10/22
Ingresar
contrato 30/10/22
4 Registrar
contrato Actualizar
contrato 02/11/22
Registrar
ingresos de 05/11/22
personal
5 Calcular pagos Calcular pagos 08/11/22
de personal
Actualizar 11/11/22
pagos
6 Generar boleta Generar boleta 14/11/22
de pago de pago
7 Generar Generar reporte  17/11/22
reporte
8 Actualizar Actualizar 20/11/22

vinculo laboral vinculo laboral

6 Control acceso Registrar
usuario cuenta de 23/11/222
usuario

26/10/22

29/10/22

01/11/22

04/11/22

07/10/22

10/11/22

13/11/22

16/11/22

19/11/22

22/11/22

25/11/22

4.1.3.4 Tareas de ingenieria

Se escriben las tareas de ingenieria del tipo desarrollo; estas haran posible

el cumplimiento de las historias de usuario como requerimientos del cliente.

4.1.3.4.1Historia de Usuario: Registrar Meta Presupuestal.

Tabla 16

Tarea de Ingenieria Registrar Meta Presupuestal.

Tarea de Ingenieria
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Numero de tarea: 1 Nuamero de historia de usuario: 1
Nombre de tarea: Registrar Meta Presupuestal.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 20/10/2022 Fecha fin: 22/10/2022
Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcidén “Gestion de Planilla” y muestra la interfaz
“Registro de Meta Presupuestal”

El usuario agrega la descripcion para cada componente (funcidon, grupo
funcional, finalidad, actividad proyecto, componente y divisién funcional) luego
hace clic con el botdn “Guardar”, el sistema verifica la validacién de campos y
actualiza en la base de datos el nuevo registro de componentes de meta
presupuestal, junto con un mensaje de confirmacion de registro.
Observaciones:

En caso el usuario no ingrese los datos, el sistema mostrara el mensaje

indicando qué dato falté ingresar.

4.1.3.4.2Historia de Usuario: Registrar Escala Remunerativa.
Tabla 17

Tarea de Ingenieria Registrar Escala Remunerativa.

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 1 Nuamero de historia de usuario: 2
Nombre de tarea: Registrar Escala Remunerativa.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 23/10/2022 Fecha fin: 24/10/2022
Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcién “Gestion de Planilla” y muestra la interfaz

“Registro Escala Remunerativa”
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El usuario agrega la descripcién para cada componente (cargo, dependencia,
modalidad, categoria y nivel) luego hace clic con el botdn “Guardar”, el sistema
verifica la validacion de campos y guarda en la base de datos el nuevo registro
de componentes de escala remunerativa, junto con un mensaje de confirmacion
de registro.

Observaciones:

En caso el usuario no ingrese los datos, el sistema mostrara el mensaje

indicando qué dato faltd ingresar.

4.1.3.4.3Historia de Usuario: Registrar personal.
Tabla 18

Tarea de Ingenieria Registrar personal

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 1 Namero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Guardar datos de personal.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 25/10/2022 Fecha fin: 26/10/2022
Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcidén “Gestion de Planilla” y muestra la interfaz
“Mantenimiento de personal”

El usuario agrega la informacién en cada caja de texto (DNI, nombre, apellido
paterno, apellido materno, fecha de nacimiento, direccidn, teléfono, estado civil
y sexo) luego hace clic en el botdn “guardar”, el sistema verifica la validacion
de campos y guarda en la base de datos el nuevo registro de personal, junto

con un mensaje de confirmacién de registro.

Observaciones:
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En caso el usuario no ingrese los datos, el sistema mostrara el mensaje

indicando qué dato falto ingresar.

Tabla 19

Tarea de Ingenieria Actualizar datos de personal

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 2 Nuamero de historia de usuario: 3
Nombre de tarea: Actualizar datos de personal
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 27/10/2022 Fecha fin: 29/10/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcién “Gestién de Planilla” y muestra la interfaz
“Mantenimiento de personal”

El usuario hace clic en el botén “Actualizar” y modifica los dato segun la
necesidad, el sistema verifica la validacién de campos y guarda en la base de datos
los cambios realizados de personal, junto con un mensaje de confirmacion de
actualizacion.

Observaciones:

Si el usuario ingresa los datos requeridos: el sistema mostrara el mensaje de

satisfactorio, caso contrario solicitara el dato necesario.

4.1.3.4.4Historia de Usuario: Registrar contrato

Tabla 20

Tarea de Ingenieria Ingresar contrato.

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 1 Nuamero de historia de usuario: 4

Nombre de tarea: Ingresar contrato.
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Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 30/10/2022 Fecha fin: 02/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcidon “Gestién de Planilla” y muestra la interfaz
“Mantenimiento de Contrato”

El usuario agrega la informacion en cada caja de texto (cddigo, DNI, nombres y
apellidos, escala remunerativa, fecha de inicio, fecha fin, fecha de afiliacion de
régimen pensionario, descripcion de régimen pensionario, fecha de afiliacién de
régimen de salud, descripcién de régimen de salud) luego hace clic en el botén
“Guardar”, el sistema verifica la validacidn de campos y guarda en la base de datos

el nuevo contrato de personal, junto con un mensaje de confirmacion de registro.

Tabla 21

Tarea de Ingenieria Actualizar contrato.

Tarea de Ingenieria

Namero de tarea: 2 Namero de historia de usuario: 4
Nombre de tarea: Actualizar contrato.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: Fecha fin:

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcién “Gestion de Planilla” y muestra la interfaz
“Mantenimiento de Contrato”

El usuario busca al personal y carga los datos del personal en las cajas de texto
desde la base de datos, el usuario modifica los datos que sean necesarios (escala
remunerativa, fecha inicio, fecha fin, fecha afiliacion régimen pensionario,

descripcion régimen pensionario, fecha de afiliacién régimen de salud, descripcién
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régimen salud) y hace clic en el botdn Actualizar entonces se guardaran los datos
modificados.

Observaciones: Ninguno

4.1.3.4.5 Historia de Usuario: Calcular Pagos
Tabla 22

Tarea de Ingenieria Registrar ingresos de personal

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 1 Nuamero de historia de usuario: 5
Nombre de tarea: Registrar ingresos de personal

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 05/11/2022 Fecha fin: 07/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcion “Gestién de Planilla” y muestra la interfaz
“Mantenimiento de Ingreso”

Se mostrara la interface de busqueda del personal, luego se hace click sobre el
boton Registrar Ingresos, el sistema mostrara los datos del personal para registrar
los ingresos y en las cajas de texto se ingresara los rubros a percibir (basica,
reunificado, transitorio para homologacion, personal, familiar, diferencia, costo de
vida, refrigerio movilidad, DS N© 276, RA N°© 238, RA N° 406 y escala), luego hace
clic en el botdn Guardar y de esta manera se registra en la base de datos por

personal.
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Tabla 23

Tarea de Ingenieria Calcular pagos de personal

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 2 Numero de historia de usuario: 5
Nombre de tarea: Calcular pagos de personal

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 08/11/2022 Fecha fin: 10/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcion “Gestidon de Planilla” y muestra el Menu “Calcular
Pagos”

Se mostrara la interface de busqueda del personal, ingresa numero de DNI y periodo
a calcular el pago, hace click en buscar el sistema mostrar en una tabla la
informacion del personal, donde el usuario debera hacer click en “Registrar Calculo
de Pagos”, se mostrara la interface con la informacion del personal para el cual se
realizara el calculo de pagos, donde debera registrar los pagos y descuentos, luego

hace clic en el botdn Guardar y de esta manera se registrara en la base de datos.

Tabla 24

Tarea de Ingenieria Registrar Actualizar pagos

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 3 Numero de historia de usuario: 5
Nombre de tarea: Actualizar pagos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 11/11/2022 Fecha fin: 13/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcién “Gestion de Planilla” y muestra el Menu “Calcular

Pagos”

50



Se mostrara la interface de busqueda del personal, ingresa numero de DNI y periodo
a calcular el pago, hace click en buscar el sistema mostrar en una tabla la
informacion del personal, donde el usuario debera hacer click en “Registrar Calculo
de Pagos” , se mostrar la informacion ya registrada anteriormente donde debera
actualizar los datos necesarios a modificar, luego hace clic en el botdn Actualizar y

de esta manera se modificara en la base de datos.

4.1.3.4.6Historia de Usuario: Generar boleta de pago
Tabla 25

Tarea de Ingenieria Generar boleta de pago

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 1 Nuamero de historia de usuario: 6
Nombre de tarea: Generar boleta de pago

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 14/11/2022 Fecha fin: 16/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcion “Reportes” y muestra la interfaz “Generar boleta
de pago”

El usuario ingresa el periodo y el DNI del personal y hace click Generar boleta, el

sistema muestra la boleta del personal.

4.1.3.4.7Historia de Usuario: Generar Reporte

Tabla 26

Tarea de Ingenieria Generar reporte

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 1 Namero de historia de usuario: 7

Nombre de tarea: Generar reporte

51



Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 17/11/2022 Fecha fin: 19/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcidn “Reportes” y muestra la interfaz “Generar reporte”
El usuario ingresa el periodo y hace click Generar reporte, el sistema muestra la
planilla del periodo.

Observaciones: Ninguno

4.1.3.4.8Historia de Usuario: Actualizar vinculo laboral

Tabla 27

Tarea de Ingenieria Actualizar vinculo laboral

Tarea de Ingenieria

Numero de tarea: 1 Nuamero de historia de usuario: 8
Nombre de tarea: Actualizar vinculo laboral

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 20/11/2022 Fecha fin: 22/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario hace clic en la opcion “gestion de Planilla” y muestra la interfaz “Actualizar
vinculo laboral”

El usuario busca por DNI al personal que desea actualizar el vinculo laboral y
selecciona el estado final del personal.

Observaciones: Ninguno

4.1.3.4.9Historia de Usuario: Control acceso usuario

Tabla 28

Tarea de Ingenieria Autenticar Usuario

Tarea de Ingenieria
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Numero de tarea: 1 Numero de historia de usuario: 9
Nombre de tarea: Autenticar Usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha Inicio: 23/11/2022 Fecha fin: 25/11/2022

Programador responsable:

Descripcion:

El usuario al momento que desee ingresar al sistema tendra que autenticar sus
datos para ello debe digitar en las cajas de texto su usuario y contrasefa, si es
correcto tendra acceso al sistema caso contrario sera denegado.

Observaciones:

Ninguno

4.1.3.5 Interfaz grafica de usuario

Figura 5

Interfaz principal de la aplicacion web

SINCIO

@ GESTION DE PLANILLA

RREPORTES

*2 USUARIOS
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Figura 6

Interfaz de autenticacion de usuario

INICIAR SESION
Ifsuzrio

Admin

Paczsword

TR

Password

INICIAR SESION

Figura 7

Interfaz de registro y mantenimiento de personal

‘SUBSISTEMA DE PLANILLA

$ 4

dmin

Seleccione 2001172022 O Seleccione

SINCIO

8 GESTION DE PLANILLA

@ REPORTES

*& USUARIOS
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Figura 8
Interfaz de registro de contrato de personal

SUBSISTEMA DE PLANILLA

v 31e ATO
INFORMACION PERSONALL

mmnm Luis Maldonado Morales
REGIMEN LABORAL
— ESCALA1 ddimmiaaaa O ddimmiaaza o oas
L REGIMEN PENSIONARIO
8 RERORTES
PRIMA dd/mm/aaaa (=]
& USUARICS
REGIMEN DE SALUD
ESSALUD odimmisaaa =}

Figura 9

Interfaz de registro de Ingresos

SUBSISTEMA DE PLANILLA

<

INFORMACION PERSONAL

Aamin 99999999 Mariela Cervantez Mendez

REGISTRO INGRESO

EINICIO

R GESTION DE PLANILLA

8 REPORTES

«2 USUARIOS 5 ESCALA 1

Figura 10

Interfaz de registro de cdlculo de pagos
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SUBSISTEMA DE PLANILLA

+ REGISTRAR CALCULO DE PAGOS

INFORMACION PERSONAL

99999999 Mariela Cervantez Mendez

REGISTRO CALCULO DE PAGOS

|INICIO 2610

8 GESTION DE PLANILLA

SELECCIONE
@ REPORTES

Figura 113

Interfaz para actualizar célculo de pagos
; ACTUALIZAR CALCULO DE PAGOS

+ ACTUALIZAR PLANILLA

INFORMACION PERSONAL

A 99959999 Mariela Cervantez Mendez
i GESTION DE PLANILLA e
MREPORTES
2610 10 10 10 0 0
2 USUARIDS
30 2580 NOVIEMBRE

Figura 124
Interfaz para generar boleta de pago
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SUBSISTEMA DE PLANILLA

& BOLETA DE PAGO

ENERO

9 GENERAR BOLETA

2INICIO

i GESTION DE PLANILLA

i REPORTES

+2 USUARIOS

Figura 13

Interfaz reporte de boleta de pago

MUNICIPALIDAD DISTRITAL

BOLETA DE PAGD

DNI FERSOMAL: 999989600

MOMBRES: Mariels Cervantez Mendez

REMUNERACION: 2610

Descuento Judicial: 10

Descuento Faltas: 10

Descuento Pension: 10

Descuento Salud: o

Imp Renta: a

Descuentn Meto: 3a

Liquide a Pagar: 2580

Perioda: NOVIEMBRE 2022

Ayacucho 02 de diciembra 2022
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4.1.3.6 Tarjetas clase responsabilidad colaboracion (CRC)

Para el desarrollo de la aplicacion web se determinan las tarjetas del tipo

Clase Responsabilidad Colaboracién, éstas se muestran a continuacion.

Tabla 29

Clase Usuario

Nombre de clase: Usuario

Atributos Responsabilidades:
Idusuario Verificar Login y Password.
Login
~ Colaboradores:
Contrasena .
Usuario
dni Personal
Tabla 30

Clase Personal_activo

Nombre de clase: Personal_activo

Atributos Responsabilidades:
idDetallePlanilla Registrar contrato de personal
Dni
Buscar personal

Bruto Registrar contrato de personal
Judicial
Faltas Colaboradores:

. Escala
Pension
Neto detalle_planilla
Essalud Pension
ImpRenta RegisSalud
IdPersonalActivo
IdIngresos
idPlanilla
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Tabla 318

Clase Personal

Nombre de clase: Personal

Atributos: Responsabilidades:
Dni .
Registra personal
Nombres
Busca al personal
Appaterno Actualiza los datos del personal
apematerno
SEexo Colaboradores:
fechaNac Ingreso
, Personal_activo
teléfono
direccion
estCivil
estado
Tabla 32
Clase Ingreso

Nombre de clase: Ingreso

Atributos: Responsabilidades:
idIngreso Registrar Ingreso
basica Actualizar ingreso de personal
dni
reunificado Colaboradores:
Personal
trasnHomo
ingrePersonal

IngreFamiliar
Diferencia
ingreVida
ingreMovil
ingreDS276
ingreRA238




ingreRA406
total

idPersonal

4.1.3.7 Diseiio logico de la base de datos
Figura 14

Disefio logico de la base de datos

4.2 Discusion de resultados

Los resultados con respecto al prototipo de aplicacion web para la gestién
de planillas de pagos de la Municipalidad Distrital de Llochegua, fueron
obtenidos tras la aplicacion del proceso agil de desarrollo de Programacién
Extrema, proceso que es muy aceptado y utilizado por la comunidad de
desarrolladores de software a nivel global.

Las limitaciones del presente trabajo corresponderian a que la aplicacion
web desarrollada por el momento no interacttia con otras aplicaciones para la
obtencion y tampoco transmision de datos.

En cuanto a la generalizacion de resultados, debemos entender que desde
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el punto de vista de la Ingenieria de Software cada realidad o entorno para el
desarrollo de software, tienen sus particularidades a ser consideradas al
desarrollar un prototipo, en este sentido si se pretende utilizar la aplicacion
web desarrollada en otras realidades, de todas maneras se deben tener

presente las particularidades de esos contextos.
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Capitulo V

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

a)

b)

9)

h)

Se logré automatizar el registro de metas presupuestales de la aplicacion
web de gestidon de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de
Llochuegua.

Se logrdé automatizar el registro de escalas remunerativas de la aplicacion
web de gestién de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de
Llochuegua.

Se logré automatizar el registro de personal de la aplicacién web de
gestion de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de Llochuegua.
Se logré automatizar el registro de contratos de la aplicacion web de
gestion de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de Llochuegua.
Se logré automatizar el célculo de pagos del personal de la aplicacién
web de gestién de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de
Llochuegua.

Se logré automatizar la generacion de reportes de la aplicacion web de
gestion de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de Llochuegua.
Se logré automatizar la actualizacién del vinculo de personal de la
aplicacion web de gestién de planillas de pago para la Municipalidad
Distrital de Llochuegua.

Se logro automatizar el acceso de los usuarios de la aplicaciéon web de

gestion de planillas de pago para la Municipalidad Distrital de Llochuegua.
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Recomendaciones

a)

b)

Se recomienda analizar, disenar e implementar el mdédulo que permita a
la aplicacion web de gestion de planillas de pago, interactuar con los
sistemas de informacion de la RENIEC y otros organismos que puedan
facilitar la recuperacion de datos de los usuarios.

Se recomienda fortalecer el prototipo con una segunda versién, con
mejoras en cuanto a la generacién de mas reportes de acuerdo a las

necesidades de otras areas funcionales de la municipalidad.
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Lista de abreviaturas

CRC: Clase - Responsabilidad — Colaborador
POO: Programacion Orientada a Objetos
HTTP: Protocolo de Transferencia de Hipertexto
API: Interfaz de programacion de aplicaciones
SGBD: Sistema de gestion de bases de datos
XP: Programacion Extrema

TI: Tecnologia de La Informacion

HTML: Lenguaje de Marcas de Hipertexto

GUI: Interfaz Grafica de Usuario

UML: Lenguaje de Modelado Unificado
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Glosario

Planilla de pago

Documento donde se debe registrar los ingresos mensuales, pagos, impuestos
o0 descuentos de ley de tus trabajadores, pensionistas, prestadores de
servicios, personal en formacion o de terceros.

Clase

Denominaciéon que hace referencia a un conjunto de objetos con atributos y
comportamientos en comun.

GUI

Son las interfaces a través de las cuales los usuarios interactlan con un
sistema informatico.

CRC

Tarjeta utilizada en la Programacidon Extrema para representar un objeto del
contexto de un sistema. Describe el nombre de la clase, sus responsabilidades

y clases colaboradoras.
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Anexos

Anexo A
Tabla 33
Matriz de Operacionalizacion
Variable de Variables Item Instrumento
estudio descriptivas
Meta ¢Qué informacidn es necesaria sobre la meta presupuestal? Guia de
resupuestal L o entrevista
P P ¢Cual es el procedimiento para establecer la meta presupuestal?
¢Es posible actualizar datos sobre la meta presupuestal?
Gestion de
planilla de pago
Escala ¢Qué informacidn es necesaria respecto a las escalas remunerativas? Guia de
Remunerativa entrevista

¢Cual es el procedimiento para establecer las escalas remunerativas?
¢Es posible actualizar informacién de las escalas remunerativas?

¢Es posible eliminar informacién de las escalas remunerativas?
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Registro de ¢Cudl es la informacion necesaria que se debe registrar del personal? Guia de

personal ¢Es posible tener que actualizar informacion del registro del personal? entrevista
¢Se puede requerir eliminar alguna informacion del registro del
personal?

Registro de ¢Qué informacion es necesaria respecto al registro de contratos? Guia de

contrato ¢Cudl es el procedimiento para establecer y registrar los contratos? entrevista
¢Es posible actualizar informacién de los contratos?
¢Es posible eliminar informacién sobre los contratos?

Calculo de pagos ¢Qué informacidn es necesaria para el calculo de pagos? Guia de
¢Cual es el procedimiento para calcular un pago? entrevista
¢Es posible actualizar informacién de los pagos?
¢Es posible eliminar informacion sobre los pagos?

Boletas de pago ¢Qué informacién es necesaria que se muestre en las boletas de pago? Guia de

entrevista

¢Cual es el procedimiento para generar una boleta de pago?

¢Es posible actualizar informacién sobre las boletas de pago?
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¢Es posible eliminar informacién sobre las boletas de pago?

Reportes ¢Qué informacion es necesaria que se muestre en los reportes? Guia de
s . entrevista
¢Cual es el procedimiento para generar un reporte?
¢Es posible actualizar informacion sobre los reportes?
¢Es posible eliminar informacion sobre los reportes?

Vinculo laboral ¢Qué informacidn es necesaria registrar sobre el vinculo laboral? Guia de

entrevista

¢Cual es el procedimiento para registrar un vinculo laboral?
¢Es posible actualizar informacién sobre los vinculos laborales?

¢Es posible eliminar informacién sobre los vinculos laborales?
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“Aplicacion web para la gestion de planillas de pago en la Municipalidad

Anexo B

Guia de entrevista

Distrital de Llochegua”

Fecha:

Nombre del entrevistado:

Objetivo: Determinar los requisitos funcionales para determinar el analisis y
disefio de la aplicacion web para la gestion de planillas de pago en la
Municipalidad Distrital de Llochegua.

Preguntas:
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¢Qué informacién es necesaria sobre la meta presupuestal?

¢Cudl es el procedimiento para establecer la meta presupuestal?

¢Es posible actualizar datos sobre la meta presupuestal?

¢Qué informacidn es necesaria respecto a las escalas remunerativas?
¢Cudl es el procedimiento para establecer las escalas remunerativas?
¢Es posible actualizar informacion de las escalas remunerativas?

¢Es posible eliminar informacién de las escalas remunerativas?

¢Cuadl es la informacidn necesaria que se debe registrar del personal?
¢Es posible tener que actualizar informacion del registro del personal?

. ¢Se puede requerir eliminar alguna informacion del registro del personal?
. ¢Qué informacion es necesaria respecto al registro de contratos?

. ¢Cual es el procedimiento para establecer y registrar los contratos?

. ¢Es posible actualizar informacion de los contratos?

. ¢Es posible eliminar informacion sobre los contratos?

. ¢Qué informacion es necesaria para el calculo de pagos?

. ¢Cuadl es el procedimiento para calcular un pago?

. ¢Es posible actualizar informacién de los pagos?

. ¢Es posible eliminar informacién sobre los pagos?

. ¢Qué informacion es necesaria que se muestre en las boletas de pago?

. ¢Cudl es el procedimiento para generar una boleta de pago?

. ¢Es posible actualizar informacién sobre las boletas de pago?

. ¢Es posible eliminar informacién sobre las boletas de pago?

. ¢Qué informacion es necesaria que se muestre en los reportes?

. ¢Cuadl es el procedimiento para generar un reporte?

. ¢Es posible actualizar informacion sobre los reportes?

. ¢Es posible eliminar informacidn sobre los reportes?

. ¢Qué informacion es necesaria registrar sobre el vinculo laboral?

. ¢Cual es el procedimiento para registrar un vinculo laboral?

29.

¢Es posible actualizar informacién sobre los vinculos laborales?

30. ¢Es posible eliminar informacién sobre los vinculos laborales?
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