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Resumen

En Grupo Robledo, una empresa franquicia de Interceramic, se han identificado diversos
problemas en el proceso interno de reclutamiento que impactan directamente en la duracion y
efectividad del proceso. El objetivo de este proyecto es desarrollar e implementar una plataforma
web segura e integral que optimice la eficiencia del proceso de reclutamiento y mejore la
experiencia y satisfaccion de los usuarios. La metodologia empleada fue un enfoque agil,
utilizando el marco de trabajo Kanban para gestionar el proyecto y asegurar el desarrollo iterativo
del software.

La aplicacion fue desarrollada utilizando tecnologias web estandar (HTML, CSS,
JavaScript) para el Frontend y PHP para el Backend, mientras que MySQL se utiliz6 para gestionar
las bases de datos de manera escalable y robusta. Entre los principales resultados, se destaca una
mejora significativa en la comunicacion entre los usuarios y un aumento en la eficiencia operativa.
Ademas, la aplicacion implementa funcionalidades de generacion de reportes y notificaciones para
los usuarios, lo que contribuye a una toma de decisiones mas informada.

El desarrollo de esta herramienta demostré que una solucidon de software bien disenada
puede transformar significativamente los procesos internos de reclutamiento, mejorando la
eficiencia y reduciendo los costos operativos. Este proyecto aporta una solucion accesible y facil
de usar que optimiza los procesos de reclutamiento en Recursos Humanos.

Palabras Clave: Reclutamiento, Plataforma Web, Metodologia dagil, Kanban,

Optimizacion de procesos.
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Abstract

In Grupo Robledo, a franchise company of Interceramic, various issues have been
identified in the internal recruitment process that directly impact the duration and effectiveness of
the process. The objective of this project is to develop and implement a secure and comprehensive
web platform that optimizes the efficiency of the recruitment process and improves the experience
and satisfaction of all users. The methodology employed was an agile approach, using the Kanban
framework to manage the project and ensure iterative software development.

The application was developed using standard web technologies (HTML, CSS, JavaScript)
for the front-end and PHP for the back-end, while MySQL was used to manage the databases in a
scalable and robust manner. Among the main results, a significant improvement in communication
between users and an increase in operational efficiency stand out. Additionally, the application
implements features for report generation and notifications for users, contributing to more
informed decision-making.

The development of this tool demonstrated that a well-designed software solution can
significantly transform internal recruitment processes, improving efficiency and reducing
operational costs. This project provides an accessible and user-friendly solution that optimizes
recruitment processes in Human Resources.

Keywords: Recruitment, Web Platform, Agile Methodology, Kanban, Process

Optimization.
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Introduccion

El reclutamiento de personal es una actividad fundamental dentro de cualquier
organizacion, ya que de ¢l depende la incorporacion de profesionales idoneos que contribuyan al
logro de los objetivos institucionales. La calidad humana del quepo de trabajo representa uno de
los principales activos de una empresa, y su valor se refleja en la capacidad para atraer, seleccionar
y retener talento de manera eficiente y oportuna.

En el contexto actual de Grupo Robledo, se ha identificado una oportunidad de mejora en
las practicas utilizadas para la gestion del reclutamiento. Si bien el procedimiento actual ha
demostrado ser funcional, su caracter predominantemente fisico y manual tiende a prolongar los
tiempos necesarios para completar el ciclo de seleccion. Esta situacion puede generar retrasos
significativos y limitar una administracion eficiente, afectando la capacidad de la empresa para
cubrir vacantes clave y mantener la competitividad en el mercado.

Ante este escenario, y tomando en cuenta que en la actualidad el uso de nuevas tecnologias
digitales representa una estrategia efectiva para la optimizacion de procesos organizacionales, se
propone la implementacion de un enfoque integral y estandarizado para la gestion de
reclutamiento. Para ello se plantea el desarrollo de una plataforma web basada en tecnologias
estandar como HTML, CSS, JavaScript y PHP, cuyo objetivo sera reducir los tiempos de
contratacion, mejorar la comunicacion entre los solicitantes y los responsables del area, asi como

fortalecer la calidad y estabilidad de la fuerza laboral de la empresa.
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Antecedentes

Grupo Robledo es una empresa franquicia de Interceramic, que inicid operaciones en la
ciudad de Pachuca de Soto, Hidalgo, México, en el afio de 1994 (Laborando, s.f.).

Naci6 para atender las necesidades de decoracion de inmuebles, mediante la distribucion
de Pisos, Azulejos y Materiales de Instalacion de la Marca Lider Interceramic, asi como también
la venta de Muebles y Accesorios para Bafios y Cocinas de marca KOHLER, a través de una
amplia red de 39 sucursales en los estados del Centro de la Republica Mexicana con distribucion
exclusiva para los estados de Hidalgo, Morelos, Guerrero y el Norte de Veracruz-Puebla (Grupo
Robledo, s.f.).

Anteriormente para solicitar nuevas plazas en la empresa, ocupan un formato fisico que
debian rellenar y firmar, para posteriormente mandarlo para su aprobacion por recursos humanos
(RRHH), que podia tardar algunos dias, ya que se debia realizar un estudio para saber si realmente
era necesaria, 0 si era para sustituir a algun colaborador que generd su baja. Posteriormente se
aprobaba, y se comenzaba con el proceso de reclutamiento, que anteriormente constaba de 9 pasos,
desde la difusion de la plaza por los medios de reclutamiento, hasta la contratacion.

Dicho proceso en esta franquicia se llevaba a cabo en un minimo de 40 dias, pero este plazo
tendia a extenderse, ya que, por el cambio de candidatos en cualquier fase del proceso, provocaba
el tener que reiniciar o retroceder el procedimiento. Ademas, la Gnica forma de comunicacion con
los solicitantes se realizaba principalmente a través de correos electronicos o mensajes directos,
los cual resultaba poco eficiente debido a los tiempos de respuesta prolongados ocasionados por

la alta carga de trabajo del area responsable.
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Problematica

Actualmente el proceso de reclutamiento en Grupo Robledo se compone de diversas etapas,
entre las que se incluyen la requisicion de personal, la postulacion y revision de aspirantes, la
aplicacion y revision de pruebas psicométricas, entrevistas con el area de Capital Humano y con
el jefe directo, evaluaciones de conocimiento, estudios socioeconémicos, la propuesta econdmica,
y finalmente, la contratacion.

La principal problematica radica en la duracion total de dicho proceso, ya que existen
diversos factores que suelen extenderlo mas alld del periodo considerado Optimo para su
conclusion. Entre estos factores se encuentra el abandono de los candidatos en alguna de las etapas,
el rechazo de la oferta laboral por parte de los mismos ola falta de un perfil que cumpla plenamente
con los requisitos establecidos para la vacante.

Adicionalmente, esta complejidad genera desinformacion entre los involucrados, esto
debido a la falta de un canal de comunicacion estructurado entre los solicitantes y los responsables
del reclutamiento. La comunicacion se realiza mediante medios no centralizados, mensajes de
texto o correos electronicos, lo que propicia consultas constantes por parte de los solicitantes y
retrasa las respuestas debido a la alta carga de trabajo de los especialistas. Esta situacion ha llegado
a ocasionar que algunas vacantes sean ocupadas por otros colaboradores, o que las solicitudes
pierdan seguimiento, provocando que determinadas vacantes no se cubran oportunamente.

Finalmente, todo el proceso se gestiona de manera manual, a través de formatos fisicos que
deben ser archivados, lo que incrementa el riesgo de extravio, duplicidad de informacion u

omisiones, afectando la trazabilidad y el control del proceso de reclutamiento.
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Propuesta de Solucion

Para dar solucion a las deficiencias planteadas en la problematica, se plante6 el desarrollo
de una plataforma web disefiada especificamente para los especialistas de reclutamiento y los
usuarios solicitantes. Esta plataforma fue concebida para centralizar, gestionar y automatizar el
proceso de reclutamiento, permitiendo a los solicitantes registrar sus solicitudes de vacantes, y
hacerlas visibles en tiempo real para los responsables del area, quienes pudieron dar seguimiento
a cada caso y ejecutar las acciones correspondientes en cada etapa del proceso.

Asimismo, se incorpord una funcionalidad de seguimiento que permitié a los usuarios
consultar el estado de su solicitud a lo largo de las distintas etapas del proceso. Dicho seguimiento
se actualiz6 de manera automadtica conforme se avanzo entre las etapas establecidas. De igual
forma, se integrd un sistema de notificaciones y alertas que informo a los solicitantes sobre sobre
eventos relevantes, tales como aceptacion, cancelacion, avances o retrocesos en el proceso,
mediante el uso de correos electronicos personalizados.

Finalmente, se incluyeron funciones orientadas a la generacion de reportes relacionados
con las solicitudes, con el propdsito de proporcionar un mayor control y una mejor supervision del

proceso de reclutamiento en su totalidad.
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Justificacion

La implementacion de la plataforma web resulto fundamental para optimizar la gestion del
reclutamiento en Grupo Robledo, el cual anteriormente presentaba deficiencias asociadas a la
duracion prolongada de sus etapas y la falta de comunicacion eficiente entre los actores
involucrados. La solucion desarrollada permiti6é automatizar y centralizar las actividades clave del
proceso, contribuyendo a la reduccion del tiempo requerido para la cobertura de vacantes, a la
mejora en la experiencia de los usuarios y a una selecciéon mas oportuna del personal adecuado.

El sistema fue disefiado bajo un enfoque de arquitectura centralizada, operando sobre un
servidor web Unico que concentra la informacion, los procesos y la logica de negocio del
reclutamiento. Este modelo permiti6 que todos los usuarios —solicitantes y especialistas —
accedieran a la informacion de manera uniforme y controlada, garantizando la integridad,
trazabilidad y disponibilidad de los datos en tiempo real.

Asimismo, la comunicacion entre los solicitantes y el area de reclutamiento fue fortalecida
mediante la incorporacion de notificaciones automatizadas, lo que permitié atender de forma
directa la problematica de desinformacion detectada. Esta automatizacion redujo la carga operativa
del equipo de Recursos Humanos, disminuy6 el riesgo de cancelacion de vacantes por falta de
seguimiento y contribuy6 al incremento en el nivel de satisfaccion de los solicitantes.

Finalmente, al centralizar la administracion del sistema en el area de Recursos Humanos,
se logr6 un mayor control sobre cada etapa del proceso, facilitando la supervision, la toma de
decisiones y la generacion de informacion confiable para la gestion del talento, lo cual impactd

positivamente en la eficiencia organizacional.
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Alcances y Limitaciones

Alcance

El alcance del proyecto comprendié el disefio, desarrollo e implementacion de una
plataforma web, orientada a la gestion del proceso de reclutamiento en Grupo Robledo. La
solucion se enfocd en centralizar y digitalizar las actividades relacionadas con la administracion
de vacantes y solicitudes de personal, facilitando el seguimiento del proceso por partes de los
involucrados.

Dentro del alcance del sistema se incluyeron las siguientes funcionalidades:

e Gestion de Vacantes: Creacion, seguimiento y cierre de solicitudes de personal,
con acceso directo a todas las etapas del proceso de reclutamiento.

e Notificaciones: Envio automatizado de notificaciones para mantener a
involucrados informados sobre el estado y avance de cada solicitud.

e Anidlisis y Reportes: Generacion de reportes y andlisis de informacion
relacionados con las solicitudes y el proceso de reclutamiento, con el proposito de
apoyar la supervision y evaluacion del proceso.

El proyecto se limité al ambito del proceso de reclutamiento, sin contemplar mddulos
adicionales de gestion de personal, ndémina u otros procesos administrativos ajenos a dicho

proposito.

Limitaciones del Proyecto

Aunque el proyecto conté con un alcance amplio y ambicioso, durante su desarrollo de

identificaron diversas limitaciones que fue necesario considerar:
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Restricciones de Tiempo: El desarrollo e implementacion de la plataforma se
realizaron dentro de un plazo previamente establecido, lo cual limito la posibilidad
de incorporar la totalidad de las funcionalidades previstas para la version inicial.
Esta condicion hizo necesaria la priorizacion de aquellas caracteristicas
consideradas criticas para el funcionamiento del sistema.

Limitaciones de Recursos: Los recursos asignados al proyecto, incluyendo
personal, presupuesto y tecnologia, resultaron limitados en relacion con todas las
necesidades planteadas inicialmente. Esta situacion influyo en el ritmo de
desarrollo y en el novel de profundidad con el que se implementaron algunas
funcionalidades.

Adopcion por parte de los Usuarios: La transicion hacia una plataforma digital
presentd ciertos retos en cuanto a la adopcion por parte de los usuarios,
principalmente debido a la curva de aprendizaje y a la preferencia por métodos
tradicionales. Ante esta situacion, se considerd necesario brindar capacitacion y

acompanamiento continuo para facilitar el uso adecuado del sistema.
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Objetivos

Objetivo General

Desarrollar e implementar una plataforma web centralizada para la gestion del proceso de
reclutamiento en Grupo Robledo, mediante la digitalizacion y estandarizacion de sus etapas, con
el fin de mejorar la eficiencia operativa, la comunicacion entre los involucrados y la experiencia

de los solicitantes y del area de Recursos Humanos.

Objetivos Especificos

e Disefiar e implementar un panel de control centralizado que permita visualizar
informacion relevante del proceso de reclutamiento, facilitando el seguimiento de
solicitudes y la toma de decisiones por parte del area de Recursos Humanos.

e Desarrollar un sistema que permita la creacion, envio y seguimiento de solicitudes
de manera digital, asegurando el acceso a informacion actualizada sobre el estado
de cada solicitud en tiempo real.

¢ Implementar una plataforma web de acceso restringido para los empleados de
Grupo Robledo, que garantice condiciones adecuadas de accesibilidad, seguridad y
control de la informacion.

e Evaluar el funcionamiento del sistema y el nivel de satisfaccion de los usuarios,
mediante la ejecucion de pruebas funcionales y la aplicacion de encuestas de

satisfaccion.
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CAPITULO |

MARCO
TEORICO Y

CONCEPTUAL

Armando Alexis Mendoza Sevilla

En este capitulo se aborda el marco tedrico y
conceptual que sustenta el desarrollo de la
plataforma. Se revisan los fundamentos sobre
gestion del talento humano, automatizacion de
procesos y tecnologias web aplicadas. Ademas, se
realiza un analisis del estado del arte, que permitio
identificar las mejores practicas y areas de
oportunidad para el disefio e implementacion de la
solucion propuesta.
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1.1 Estado del Arte

1.1.1 T-Intjob

El proyecto T-INTJOB desarrollado en Veracruz, México en 2021, surgi6 con el propdsito
de automatizar el proceso de reclutamiento y seleccion de la empresa Toll International LLC, a
través del desarrollo de dos aplicaciones, una aplicacion movil dirigida a los candidatos a puestos
de la empresa y una plataforma web destinada al personal de recursos humanos. Para el desarrollo
del proyecto se destind la Guia del PMBOK para gestionar la planificacion y se utilizé la
metodologia agil XP, ambas metodologias trabajaron de manera complementaria para asegurar la
organizacion del proyecto y la entrega eficiente de las aplicaciones, (Polo Hernandez y Ramirez
Bandala, 2021).

El autor menciona que como primer paso para la recoleccion de datos fue en conjunto con
el personal de la empresa quienes expusieron la problemadtica identificada en el proceso de
reclutamiento y seleccidn, posteriormente en una reunién entre la plantilla educativa y
planificacion interna discutieron propuestas de solucion y lo fijaron en un acta de constitucion.

Basado en la metodologia de desarrollo definieron en la planeacion los requerimientos de
ambas aplicaciones y un analisis de las tecnologias requeridas para su elaboracion, posteriormente
definieron las actividades a realizar y el tiempo que llevaria cada una. En la Fase de Disefio
trabajaron una base de datos relacional con el motor MySQL, y el desarrollo de las aplicaciones
aplicaron uno de los principios de XP para mantenerlo de la forma mas sencilla e intuitiva, pero

de igual forma funcional.
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Para la etapa de codificacion se enfocaron en desarrollar la funcionalidad de las ventanas
disefiadas y la creacion de los archivos que permiten que sus aplicaciones se comuniquen con la
base de datos. Para la ultima etapa, se utilizaron 3 tipos de pruebas en ambas aplicaciones:

validacion, usabilidad y compatibilidad.

Ilustracion 1
Pantalla principal de la Plataforma web T-Intjob

Al
(NN

Nota. Captura e patalla reproducida de esarrlo e la Aplicacion Movil y Web “T-
INTJOB” para la empresa TOLL INTERNATIONAL LLC (Polo Herndndez y Ramirez Bandala,
2021, pag. 57). https://rinacional.tecnm.mx/jspui/handle/TecNM/5574.

El resultado obtenido fueron 2 aplicaciones integradas por varias pantallas (en la ilustracion
1 se presenta la pantalla principal de la web) y vistas en las cuales se considera satisfactorio
tomando en cuenta los requerimientos acordados, la evaluacion de las aplicaciones fue hecha
mediante cuestionarios, que le permitieron hallar algunas incidencias, y algunas recomendaciones
por parte de los usuarios.

El desarrollo de este proyecto demostré como es que el uso de las tecnologias actuales son
una solucidon Optima para mejorar la eficiencia operativa de cualquier empresa, la aplicacion de
este proyecto les permitio automatizar el proceso, para asi evitar demoras y garantizarle a los

empleados y candidatos una mejor experiencia.
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1.1.2 Aplicacion Web de Reclutamiento para Uboratech

Este proyecto se trata de una plataforma web desarrollada para la empresa UBORATECH
situada en la ciudad de Ibarra, Ecuador en 2023, y tiene como objetivo optimizar su proceso de
seleccion de personal, mediante la automatizacion de las tareas de reclutamiento, la gestion de los
datos de candidatos y el acceso a sus perfiles profesionales, dicha plataforma estd basada en el
modelo de reclutamiento HEADHUNTER en cual se encarga de buscar los mejores candidatos
para las plazas laborales que requiere la empresa. El proyecto fue desarrollado utilizando la
metodologia XP, garantizando un enfoque agil y eficiente en cada fase del desarrollo de software
(Chisaguano Chusete, 2023).

La creacion de esta plataforma comenzé con una fase de andlisis profundo, en la que se
recopilaron los requisitos necesarios mediante reuniones con el equipo de recursos humanos de
UBORATECH. Estas conversaciones permitieron comprender las caracteristicas del modelo de
negocio de la empresa y los desafios que enfrentaba al gestionar procesos de seleccion
tradicionales. Usando la metodologia XP, se trabajé en ciclos rapidos y colaborativos, permitiendo
que cada fase del desarrollo, desde la planificacion y disefio hasta las pruebas e integracion, se
adaptara a las necesidades especificas del proyecto. La plataforma fue disefiada para gestionar todo
el ciclo de reclutamiento, desde la publicacién de ofertas hasta la evaluacion y seleccion de
candidatos, garantizando un proceso mas agil y preciso. Ademads, se integré en la infraestructura
actual de la empresa, facilitando su uso sin necesidad de cambios complicados.

Con la implementacion de esta herramienta, UBORATECH ha logrado automatizar y
mejorar su proceso de seleccion de personal. La aplicacion ha reducido significativamente los
tiempos de respuesta, al permitir que el equipo de recursos humanos acceda rapidamente a los
perfiles de candidatos més adecuados. Al eliminar tareas repetitivas y centralizar la informacion
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de los postulantes en una sola plataforma, se ha evitado la pérdida de datos y se ha garantizado un
seguimiento eficiente. Ademads, la herramienta permite reclutar talento sin limitaciones
geograficas, lo que ha ampliado las posibilidades de encontrar a los mejores profesionales para las
areas técnicas de la empresa. Gracias a su sistema modular, la plataforma facilita la gestion
automatizada de cada fase del proceso, mejorando tanto la experiencia del candidato como la del
reclutador.

Este trabajo aporta enfoques utiles para el desarrollo de proyectos orientados a la
automatizacion de procesos, lo que resulta clave para mejorar la eficiencia y reducir la carga de
tareas manuales. Ademas, subraya la importancia de adoptar un modelo de reclutamiento centrado
en el candidato, reconociéndolo como la pieza fundamental del proceso. Esta perspectiva no solo
optimiza la seleccion de personal, sino que también mejora la experiencia tanto para los candidatos
como para los reclutadores.

Los conceptos y metodologias abordados en esta investigacion representan una guia valiosa
que servira como base para trabajos futuros de mi proyecto, haciendo que los candidatos sean mas

participes en la plataforma.

1.1.3 Aplicacion de Reclutamiento de Talento Humano con Asistencia de Inteligencia

Artificial

Esta investigacion se enfoca en el desarrollo de un prototipo de aplicacion de reclutamiento
el cual se encargara de optimizar la gestion de talento utilizando machine learning para la seleccion
de candidatos segun el que mejor se adecue a la plaza a cubrir, este software esta dirigido a los
empleados de recursos humanos de la empresa de tecnologia CODE PROJECTS S.A. de C.V. La

metodologia utilizada en esta investigacion combina distintos tipos de andlisis: operativa,
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documental y de campo, lo que garantiza un enfoque integral en el desarrollo de la solucion. El
prototipo se ha disefiado para demostrar la viabilidad de una plataforma que facilite tanto la
administracién de candidatos como el uso de algoritmos predictivos que ayuden a seleccionar al
personal més adecuado (Larios Alvarenga et al., 2024).

Para realizar esta investigacion, se llevo a cabo un proceso meticuloso de analisis que partid
de la recopilacion de datos relevantes sobre las préacticas actuales de reclutamiento. A través de la
investigacion documental, se revisaron los formatos y procedimientos existentes para evaluar
candidatos, asi como las entrevistas realizadas en la empresa objetivo. Posteriormente, se aplico
una investigacion de campo que permitioé observar en tiempo real como se lleva a cabo el proceso
de seleccidn, lo que proporciono informacion valiosa para disefiar funcionalidades especificas del
prototipo.

Asimismo, se realizd una investigacion operativa para analizar datos sobre perfiles,
habilidades y puestos de trabajo, con el objetivo de desarrollar modelos predictivos que optimicen
la seleccion de personal. El uso de Machine Learning fue fundamental en esta etapa, ya que
permitié definir algoritmos que no solo seleccionan al candidato mas adecuado, sino que también
almacenan informacion sobre aquellos que no fueron elegidos, facilitando su evaluacion para
futuras oportunidades.

Como se muestra en la Ilustracion 2, el sistema incorpora un mddulo denominado Skill
Matching Engine, el cual permite analizar y comparar las habilidades de los candidatos con los
requerimientos del puesto. A través de una interfaz de analisis, el sistema presenta informacion
relevante como el nombre del candidato, nivel de experiencia, puntuacioén obtenida y estado del

proceso, facilitando la toma de decisiones por parte del area de recursos humanos. Esta
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visualizacion permite identificar de manera rapida a los candidatos mas aptos, evidenciando el uso

practico de algoritmos de inteligencia artificial dentro del proceso de seleccion.

Iustracion 2
Interfaz del modulo Skill Matching Engine.
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Nota. Captura de pantalla reproducida de Diserio y desarrollo de prototipo de aplicacion
de reclutamiento de talento humano en el mercado laboral informatico con asistencia de
inteligencia artificial para seleccion de candidatos para empresa consultora de software de El
Salvador (Larios Alvarenga et al., 2024, pag. 101). http://hdl.handle.net/11715/2708

El prototipo desarrollado cubre funcionalidades esenciales como la creacion de perfiles de
candidatos, la gestion de puestos de trabajo, la asignacion de habilidades especificas y la
integracion del modulo de IA para realizar predicciones sobre el rendimiento esperado de los
postulantes. Todo este proceso se alinea con las necesidades de la consultora CODE PROJECTS
S.A. de C.V., asegurando que la herramienta sea aplicable y beneficiosa dentro de su contexto
operativo.

Durante el desarrollo del prototipo, se lograron avances importantes en la automatizacion
del proceso de reclutamiento. La integracion de algoritmos de Machine Learning permitié mejorar
la precision en la seleccion de candidatos, reduciendo el tiempo dedicado a la evaluacion manual.

Ademas, la funcionalidad de almacenamiento de perfiles no seleccionados brinda la posibilidad de
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consultar un historial para futuras contrataciones, minimizando esfuerzos en los siguientes
procesos de seleccion.

La retroalimentacion obtenida mediante observaciones de campo y reuniones con el area
de recursos humanos fue clave para ajustar el prototipo a las necesidades reales de la empresa. Se
validaron las funcionalidades esenciales, como la interfaz para la gestion de candidatos y la
prediccion de resultados, demostrando que la solucion es practica y funcional en entornos
empresariales reales.

Este trabajo destaca enfoques que serian de gran utilidad para trabajos futuros de mi
proyecto, como lo es la integracion de IA mediante el machine learning para asi procesar la
informacion de los candidatos de forma directa, y asi optimizar el proceso de estudio de estos, con
el fin de agilizar la seleccion del mas adecuado seglin la plaza que se busque cubrir. Asimismo, la
posibilidad de guardar los perfiles de los candidatos asi sea contratados o no, para poder reducir

los tiempos y costos de los procesos de contratacion.

1.1. Marco Conceptual

1.1.1. Efectividad

Este concepto involucra la eficiencia y la eficacia, es decir, el logro de los resultados
programados en el tiempo y con los costos mas razonables posibles. Supone hacer lo correcto con

gran exactitud y sin ningin desperdicio de tiempo o dinero (Mejia Canas, 1998).
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1.1.2. Eficiencia

“Expresion que mide la capacidad o cualidad de la actuacion de un sistema o sujeto
econdomico para lograr el cumplimiento de un objetivo determinado, minimizando el empleo de

recursos” (Fernandez-Rios y Sanchez, 1997, como se cit6 en Rojas et al., 2018).
1.1.3. Estandarizacion de Procesos

La estandarizacion de tareas y procesos es uno de los fundamentos de la mejora continua,
mediante la reduccion de la variabilidad en un proceso, a través de la documentacion y capacitacion

del personal acerca de la mejor forma para desarrollar sus actividades (Fuentes Rojas et al., 2020).
1.1.4. Herramientas de Evaluacion

Son aquellas herramientas que nos permiten medir y evaluar todos los artefactos entregados
o documentos que son producidos durante el ciclo de vida del software (Carvajal Portocarrero,

2022).
1.1.5. Metodologia

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite abordar de
forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de

desarrollo. Es un proceso de software detallado y completo (Maida y Pacienzia, 2015).
1.1.6. Metodologias Agiles

Las metodologias agiles son un conjunto de estrategias aplicadas, especialmente, en el

desarrollo de software, las cuales se ejecutan en ciclos iterativos, esto facilita la entrega de
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resultados parciales al cliente, permitiendo realizar pruebas y ajustes continuos hasta obtener una

solucion completa dentro del plazo acordado.

1.1.7. Normas de Evaluacion ISO

Las normas ISO son un conjunto de estandares con reconocimiento internacional que
fueron creados con el objetivo de ayudar a las empresas a establecer unos niveles de homogeneidad
en relacion con la gestion, prestacion de servicios y desarrollo de productos en la industria

(Departamento de Consultoria, 2023).

1.1.8. Optimizacion

Segun el articulo Factores que influyen en la optimizacion de los recursos en empresas de
servicio social, la optimizacion es la eficiencia de poder tener resultados favorables utilizando el
minimo de recursos posibles y los minimos gastos para lograr un objetivo o una meta (Gonzalez

Basabe et al., 2024).

1.1.9. Reclutamiento y Seleccion

1.1.9.1. Reclutamiento

Entendemos el reclutamiento como el proceso para atraer a los individuos de manera
oportuna, en cantidades suficientes y con las cualidades apropiadas, de manera que presenten su

solicitud para ocupar los puestos disponibles en una organizacién (Mondy et al., 2010).
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1.1.9.2. Seleccion

La seleccion de recursos humanos es el proceso que comprende la eleccion del candidato
mas adecuado dentro de los candidatos reclutados, para un cargo existente en la empresa. Segun
Chiavenato (2007), este proceso tiene como objetivo elegir al hombre adecuado para el cargo
adecuado, que ayude a mantener o mejorar la eficiencia y el desempefio laboral (Nava Lopez,

2017).

1.1.9.3. Fases del Proceso

El proceso de reclutamiento tipicamente se divide en varias fases. La primera es la
identificacion de la vacante, donde la empresa determina la necesidad de contratar a una persona
para un puesto especifico. La segunda fase es la busqueda de candidatos, la cual puede realizarse
a través de portales de empleo, redes sociales profesionales o bases de datos internas. Luego, en la
tercera fase, se lleva a cabo la preseleccion, donde se filtran los candidatos que cumplen con los
requisitos minimos del puesto, seguida de la entrevista y la evaluacion més detallada (Werther y

Davis, 2008).

1.1.10. Recursos Humanos

Los recursos humanos (RRHH) son el conjunto de trabajadores, asi como cualquier persona
fisica que se encuentre dentro (o vinculado directamente) de una organizacion, sector o economia,
el término hace referencia a toda esa gestion que involucra a los procesos que se realizan con los

empleados, desde antes de la contratacion, hasta su tltimo dia en la organizacion (Martin, 2024).
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1.2. Marco Tecnologico

Aqui se listan los conceptos relacionados a las tecnologias utilizadas en el desarrollo del

proyecto.

1.2.1. Ajax

AJAX por sus siglas en ingles Asynchronous JavaScript and XML es una técnica de
desarrollo web que permite la actualizacion de partes especificas de una pagina sin necesidad de
recargarla completamente. Utiliza una combinacion de tecnologias como JavaScript y XML (o
JSON) para enviar y recibir datos de forma asincrona desde el servidor. Esto mejora la experiencia
del usuario al hacer las interacciones mas rapidas y fluidas, permitiendo que las aplicaciones web
respondan a las acciones del usuario en tiempo real, sin interrupciones visibles en la navegacion

(MDN Web Docs, 2024).

1.2.2. Apache

Apache es un servidor web de cédigo abierto que es ampliamente utilizado para alojar y
servir aplicaciones y sitios web en Internet. Desarrollado por la Apache Software Foundation, este
servidor es conocido por su robustez, flexibilidad y capacidad de configuracion, lo que permite a
los administradores personalizar su funcionamiento seglin las necesidades especificas de sus

proyectos (The Apache Software Foundation, s.f.).
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Iustracion 3
Funcionamiento del servidor Apache.
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Nota. Imagen reproducida de Instalacion Software Raspberry Pi (Crespo, 2018).
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https://aprendiendoarduino.wordpress.com/tag/apache/

Como se observa en la Ilustracion 3, el servidor Apache desempefia un papel fundamental
en la gestion de solicitudes dentro de una arquitectura web. El flujo inicia cuando el cliente envia
una peticion HTTP al servidor, el cual la procesa mediante un lenguaje del lado del servidor (PHP).
Este, a su vez, interactia con la base de datos MySQL para obtener la informaciéon requerida.
Finalmente, los datos son estructurados en formato HTML y enviados como respuesta al cliente,

completando asi el ciclo de comunicacion en aplicaciones web dinamicas.

1.2.3. Back-End

El Backend se refiere a la parte del desarrollo web que se ejecuta del lado del servidor y
es responsable de gestionar la l6gica interna de la aplicacion, asi como de interactuar con las bases

de datos y otros servicios del sistema (Bartroli Mufioz, et al., 2018).
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1.2.4. CSS

CSS, por sus siglas en inglés Cascading Style Sheets o Hojas de Estilo en Cascada, es
el lenguaje utilizado para controlar la presentacion visual de las paginas web definidas por HTML.
CSS permite definir aspectos como colores, fuentes, tamafios, margenes y la disposicion de los
elementos, asegurando que el contenido tenga un disefio estético y adaptativo que mejore la

experiencia del usuario (MDN Web Docs, 2024).
1.2.5. Front-End

El front-end se refiere a todas las tecnologias y componentes que gestionan la interaccion
del usuario con una aplicacion web desde el lado del cliente, es decir, aquellas que se ejecutan
directamente en el navegador del usuario. Este término engloba tanto el disefio como la
funcionalidad visible y accesible en una pagina web o aplicacion, y es responsable de crear una

experiencia de usuario atractiva y eficiente (Bartroli Mufioz, et al., 2018).
1.2.6. Gity Github

Git es un sistema de control de versiones distribuido que permite a los desarrolladores
gestionar y rastrear los cambios en el codigo fuente de un proyecto a lo largo del tiempo. Git
facilita la colaboracion en equipo al permitir que multiples personas trabajen en el mismo proyecto
simultdneamente, manteniendo un historial completo de las modificaciones realizadas, lo que
permite revertir o fusionar cambios de manera eficiente (Chacon y Straub, 2014).

GitHub, por su parte, es una plataforma basada en la nube que utiliza Git como base para
el control de versiones. GitHub proporciona un entorno colaborativo donde los desarrolladores

pueden almacenar sus repositorios de codigo, compartir proyectos, colaborar con otros mediante
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"pull requests", revisar cambios y gestionar el desarrollo del software. Ademas, GitHub ofrece
funciones adicionales como la integracion con herramientas de CI/CD, seguimiento de problemas

y documentacion del proyecto (GitHub, s.f.).

1.2.7. HTML

HTML, por sus siglas en inglés HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcado
de Hipertexto, es el lenguaje de marcado responsable de los contenidos de un sitio web. Se
encarga de estructurar el contenido de las paginas a través de etiquetas, como textos, imagenes,

enlaces y otros elementos que forman parte del contenido visible (MDN Web Docs, 2024).

1.2.8. JS

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado que agrega interactividad y
comportamiento dinamico a las paginas web. Con JavaScript, es posible realizar acciones como la
validacion de formularios, actualizacion de datos en tiempo real y la creacion de efectos
interactivos, todo sin necesidad de recargar la pagina, mejorando asi la experiencia del usuario

(MDN Web Docs, 2023).

1.2.9. MySOL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional (RDBMS) basado en el
lenguaje SQL (Structured Query Language). Es ampliamente utilizado para almacenar, gestionar
y recuperar datos en aplicaciones web y empresariales. MySQL permite la creacion de bases de
datos que pueden contener grandes volimenes de informacion organizada en tablas, lo que facilita

las operaciones de insercion, consulta, actualizacion y eliminacion de datos (Oracle, 2024).
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1.2.10. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion del lado del servidor
disefiado para el desarrollo web (Gonzalez, 2024). Se encarga de procesar las solicitudes del
usuario, interactuar con bases de datos y generar contenido dindmico en las paginas web antes de
ser enviadas al navegador. PHP es ampliamente utilizado para gestionar formularios, sesiones de
usuario y para conectar la loégica del servidor con la presentacion del frontend, permitiendo crear

aplicaciones web dindmicas y funcionales.
1.2.11. Plataforma Web

“Las plataformas web permiten a los distintos usuarios de la red automatizar procesos,
integrarse con servicios de otros negocios, entre otras funciones que pueden impulsar el desarrollo

de proyectos en el mercado laboral” (Caceres Blandon, et al., 2018).
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CAPITULO 11

METODOLOGIA

Armando Alexis Mendoza Sevilla

En este capitulo se examinan las metodologias de
desarrollo de software mas relevantes, comparando
enfoques tradicionales y agiles. El analisis permite
seleccionar la metodologia mas apropiada para el
proyecto RYS, sustentando la eleccion en las
necesidades técnicas y operativas del sistema.
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Las metodologias de desarrollo son esenciales para garantizar una planificacion y ejecucion
eficiente en proyectos de software. Su correcta eleccion influye directamente en la capacidad de
adaptarse a los cambios en los requerimientos, cumplir con los plazos establecidos y asegurar la

calidad del producto final.

Tlustracion 4
Modelo de cascada.

Definicion
de requerimientos

Disefio del sistema
y del software

Implementacion
y prueba de unidad

A

Integracion y prueba

del sistema

Operacion
y mantenimiento

Nota. Imagen reproducida de Ingenieria de software (Sommerville, 2011, pag. 30)

2.1 Cascada (Waterfall)

El modelo en cascada o ciclo de vida clésico es un enfoque sistemdatico y secuencial para
el desarrollo del software, que comienza con la especificacion de los requerimientos por parte del
cliente y avanza a través de planeacion, modelado, construccion y despliegue, para concluir con el
apoyo del software terminado (Pressman, 2010).

Como se observa en la Ilustracion 4, este modelo organiza el proceso de desarrollo en una
serie de etapas consecutivas, donde cada fase debe completarse antes de avanzar a la siguiente.
Dichas fases incluyen la definicion de requisitos, el disefio del sistema, la implementacion, las

pruebas y finalmente la operacion y mantenimiento. Esta estructura secuencial permite un control
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claro del avance del proyecto, aunque también implica menor flexibilidad ante cambios en etapas

avanzadas.

Este es denominado de cascada debido a la posicion de sus fases que aparentan caer en

cascada a las siguientes fases, el nombramiento de cada fase suele variar segtn el autor, pero las

principales etapas del modelo de cascada son:

1.

2.

3.

4.

5.

Andlisis y definicion de Requerimientos: Esta es la etapa donde se consulta y
definen las metas, restricciones y los servicios que el cliente requiere, y serviran
como una especificacion del sistema.

Disefio del sistema y del software: El proceso de disefio es donde se establece una
arquitectura de sistema, y se realiza la asignacion y relacion de los requerimientos
con el software.

Implementacion y prueba de unidad: Durante esta etapa se realiza el codigo de una
unidad o conjunto de programas, y se les realiza pruebas para asegurarse que
cumplan con su especificacion.

Integracién y prueba de sistema: En esta etapa es donde se integran todas las
unidades del programa como un sistema completo, para asegurarse que se cumpla
con los requerimientos de software.

Operacion y mantenimiento: Esta etapa consiste en instalar y hacer pruebas del
software completo, con el fin de corregir errores que no se hayan detectado, mejorar
las implementaciones de las unidades e incrementar los servicios segiin nuevos

requerimientos.
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2.2 Iterativa o Incremental

El desarrollo incremental consiste en el desarrollo de un sistema de manera iterativa, es
decir, en cada iteracion se debe agrega una funcionalidad, exponerla al cliente para recibir
retroalimentacion, y desarrollarla en diversas versiones hasta conseguir el sistema adecuado.

Una caracteristica esencial de este modelo es que con cada iteracion se entrega un software
funcional. Como se observa en la Ilustracion 5, el sistema se construye mediante una serie de
incrementos sucesivos, donde cada uno incorpora nuevas funcionalidades que se integran al
producto final. Este enfoque permite validar continuamente el sistema con el usuario, facilitando
la deteccion de errores y la adaptacion a cambios en los requerimientos a lo largo del desarrollo.

Una caracteristica esencial de este modelo es que con cada iteracion se entrega un software
funcional. Las Etapas de este modelo de desarrollo son:

1. Comunicacion: Esta etapa inicial, es donde se definen los requerimientos del
proyecto

2. Planeacion: Esta es la fase donde se planifica la siguiente entrega

3. Modelado: Esta etapa es donde se realiza el disefio de funciones segin los
requerimientos

4. Construccion: En esta etapa es donde se desarrolla el codigo de la entrega

5. Despliegue.: Esta etapa es donde se expone el software al cliente, para obtener la

retroalimentacion necesaria para perfeccionar el sistema con cada iteracion.
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Ilustracion 5
Modelo incremental.

l:‘ Comunicacién
D Planeacion

l:l Modelade [andlisis, disefio)
incremento # n

[:I Construccién (cédigo, prueba)
|:| Despliegue (entrega, retroalimentacién) D_D_D—D_D
[

@ entrega del nésimo
incremento # 2 ® incremento

BD‘D‘D entrega del segundo

incremento # 1 incremento

CH:I—D'EH:\ N
incremento

Calendario del proyecto

Funcionalidad y caracteristicas del software

Nota. Imagen reproducida de Ingenieria de software: Un enfoque practico (Pressman, 2010, pag.

36).

2.3 XP

La programacion extreme o XP es un método de desarrollo agil, llamado asi debido a que
su enfoque se basa en llevar a niveles extremos las practicas de programacion mas reconocidas
como el desarrollo iterativo, su enfoque esta basado en 5 valores que son los fundamentos de esta
metodologia:

1. Comunicacion: este valor impulsa a mantener a los ingenieros de software y a los
clientes una comunicacion eficaz, para mantener una colaboracion estrecha.

2. Simplicidad: Este valor impulsa a que los desarrolladores se limiten a pensar en las
necesidades que son inmediatas, sin pensar en el disefio.

3. Retroalimentacion: esta se obtiene de 3 fuentes, el software implementado, el

cliente y los miembros del equipo,
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4. Valentia: este valor indica que se necesita disciplina para mantenerse apegado a los
demas valores.

5. Respeto: Al apegarse a este enfoque, se considera que impone respeto entre los
miembros del equipo, y al mismo enfoque.

Como se muestra en la Ilustracion 6, el proceso de XP se desarrolla de manera ciclica e
iterativa, integrando actividades como la planeacion, disefio, codificacion y pruebas de forma
continua. Este modelo enfatiza la entrega frecuente de software funcional mediante iteraciones
cortas, asi como la integracion continua y la programacion en pares, lo que permite mejorar la

calidad del producto y adaptarse rapidamente a los cambios en los requerimientos.

Ilustracion 6
El proceso de XP

disefio simple soluciones en punta
tarjetas CRC prototipos
historias del usuario
valores
criterios de pruebas de aceptacién
plan de iteracién

progromacién pOf PC reias

Lanzamiento
incremento de software
velocidad calculada del proyecto

prueba unitafia
integracién continva

pruebas de aceptacion

Nota. Imagen reproducida de Ingenieria de software: Un enfoque practico (Pressman,

2010, pag. 62).

2.4 Kanban

Kanban es un método de gestion del trabajo que se enfoca en la optimizacion del flujo de

tareas mediante la visualizacion del proceso. Su origen se encuentra en los sistemas de produccion
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de Toyota, donde se utilizaba para mejorar la eficiencia en las lineas de ensamblaje. Kanban es
ampliamente aplicado en proyectos de desarrollo de software, especialmente en aquellos que
requieren flexibilidad y un control continuo sobre la carga de trabajo.

El objetivo principal de Kanban es proporcionar un flujo constante de trabajo en el que las
tareas se organicen de manera clara y eficiente, evitando cuellos de botella y sobrecarga en los
equipos. La metodologia no impone plazos estrictos ni iteraciones fijas, sino que se enfoca en la

adaptabilidad y mejora continua del proceso.

2.4.1 Principios del Método Kanban

Calidad Garantizada: Se busca que cada tarea se realice correctamente desde el inicio, evitando
la premura en favor de la calidad. Se reconoce que corregir errores después puede ser mas
costoso que hacer el trabajo bien desde el principio.

e Reduccion del Desperdicio: El enfoque esta en realizar solo lo necesario y evitar tareas
secundarias o superficiales, asegurando que cada accion contribuye a los objetivos del
proyecto.

e Mejora Continua: El equipo se compromete a realizar cambios de manera gradual y evolutiva.
Se valora la adaptacion constante como método para optimizar el desarrollo, evitando cambios
radicales que pueden generar resistencia.

e Flexibilidad: Se priorizan las tareas segun las necesidades del momento, permitiendo adaptarse

a situaciones imprevistas y ajustar la carga de trabajo en funcion de los requerimientos actuales.
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2.4.2 Aplicacion del Método Kanban

€

La implementacion de Kanban implica la creacion de un tablero de tareas, como se muestra

n la Ilustraciéon 7, que mejora el flujo de trabajo y permite mantener un ritmo sostenible. Para

llevar a cabo esta metodologia, es importante considerar los siguientes aspectos:

Ilustracion 7

Tablero Kanban
& = 5 > 3
Pending Analysis Development Test Deploy
Doing Done Doing Done
) N — | — /[:
J ) - ~
) L) CJ|
HTJ -
fo—

Nota. Imagen reproducida de Metodologias de desarrollo de software (Maida y Pacienzia,

2015, pag. 93).

1.

Definicion del Flujo de Trabajo: Se debe crear un tablero visible y accesible para todos los
miembros del equipo. Este tablero debe tener columnas que representen los diferentes estados
del flujo de tareas, desde su inicio hasta su finalizacion. A diferencia de Scrum, el tablero de

Kanban es continuo, acumulando nuevas tareas a medida que se avanza.

2. Visualizacion de Fases del Ciclo de Produccion: Kanban divide el trabajo en etapas, utilizando

post-its para describir las tareas y sus estimaciones de tiempo. Esto clarifica las asignaciones
y las prioridades, facilitando la comunicacion y el seguimiento del progreso.

Lema: "Stop Starting, Start Finishing": Se prioriza el cierre de tareas en curso antes de iniciar
nuevas. Esto limita la cantidad de trabajo en progreso (WIP, Work in Progress), lo que

contribuye a mejorar la finalizacion de tareas y evitar la dispersion del esfuerzo.
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4. Control del Flujo: Kanban no se limita a un solo proyecto, sino que gestiona tareas de multiples
proyectos. Se busca mantener un flujo de trabajo constante y realizar un seguimiento pasivo

para evitar interrumpir a los trabajadores.

2.4.3 Reglas de Kanban

1. Mostrar el Proceso: La visualizacion del proceso ayuda a entender mejor como se esta
trabajando, identificar problemas y mejorar la comunicacion entre todos los involucrados en
el proyecto.

2. Limitar el Trabajo en Curso: Se establece un limite en el nimero de tareas que pueden estar
activas en cada fase del proceso, lo que ayuda a identificar cuellos de botella y fomenta la
colaboracion para resolver estancamientos.

3. Optimizar el Flujo de Trabajo: Se busca generar una produccion continua y predecible,
minimizando el tiempo total de ciclo (Cycle Time) y maximizando la cantidad de tareas
completadas en un periodo determinado (Throughput). La optimizacion permite aumentar la

eficiencia, reducir retrasos y evitar la sobrecarga de trabajo.

2.5 Scrum

Scrum es una metodologia agil orientada al desarrollo iterativo e incremental. Se
caracteriza por trabajar en ciclos cortos denominados sprints, que normalmente duran entre 2 y 4
semanas. Cada sprint tiene como objetivo entregar un incremento funcional del producto, lo que
permite obtener retroalimentacion rapida y ajustar el desarrollo en funcidon de las necesidades

cambiantes del cliente.
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Scrum se centra en la colaboracion del equipo, la transparencia y la capacidad de

adaptacion. Los equipos trabajan con objetivos claros para cada sprint, lo que facilita la

planificacion a corto plazo y la entrega continua de valor. La metodologia pone especial énfasis

en la comunicacion constante entre los integrantes del equipo y los interesados en el proyecto.

2.5.1 Pasos Utilizados en Scrum

1.

Planificacion del sprint: El equipo selecciona las tareas del backlog que se desarrollaran
en el sprint actual.

Ejecucion del sprint: Durante el sprint, el equipo trabaja en las tareas acordadas para
entregar un incremento del producto al final del ciclo.

Daily Scrum (reunion diaria): Breves reuniones diarias donde los miembros del equipo
comparten el progreso y posibles impedimentos.

Revision del sprint: Al finalizar el sprint, se presenta el trabajo realizado para recibir
retroalimentacion.

Retrospectiva del sprint: El equipo reflexiona sobre lo que funcioné y lo que se puede
mejorar para futuros sprints.

Gestion del backlog: Se priorizan y refinan las tareas en funcion del avance y los cambios

en los requisitos.
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2.6 Cuadro Comparativo

En la Tabla 1 se presenta una tabla comparativa de las ventajas y desventajas de las

metodologias mas comunes en el desarrollo de software.

Tabla 1

Tabla Comparativa de Metodologias

METODOLOGIA

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Cascada

Incremental

XP

1. Claridad en Requisitos:
Los requisitos se definen al
inicio, lo que proporciona
una guia clara.

2. Facilidad de Gestion:
Cada fase tiene un conjunto
definido de entregables y
procesos, facilitando la
planificacion.

3. Documentacion
Completa: Se produce
documentacion detallada en
cada etapa.

1. Flexibilidad en
Requisitos: Permite ajustes
a los requisitos en
iteraciones sucesivas.

2. Feedback Rapido: Se
obtiene retroalimentacion
continua, mejorando el
producto en cada iteracion.
3. Entrega Progresiva: Los
usuarios pueden ver y
probar versiones
funcionales del producto
desde el principio.

1. Mejora Continua:
Enfoque en la mejora
constante y la adaptabilidad
a los cambios.

2. Alta Calidad de Codigo:
Pruebas automatizadas y
revisiones constantes
aseguran codigo de calidad.

1. Inflexibilidad: No permite
cambios faciles una vez que se
ha completado una fase.

2. Riesgo Alto: Problemas
pueden surgir en etapas
posteriores, lo que puede
resultar en costos elevados.

3. Desfase de Tiempo: Puede
llevar mucho tiempo para llegar
a la fase de prueba y evaluacion.

1. Gestion Compleja: Puede ser
complicado coordinar multiples
iteraciones.

2. Riesgo de Alcance: Puede
haber un deslizamiento en el
alcance del proyecto si no se
gestiona bien.

3. Requiere Compromiso:
Necesita la participacion de
todas las partes interesadas.

1. Dependencia de la Cultura
Organizacional: Requiere un
entorno que fomente la
comunicacion y la colaboracion.
2. Alto Nivel de Disciplina:
Necesita una fuerte disciplina y
compromiso de todo el equipo.
3. Poca Documentacion: Puede
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3. Colaboracion Activa: llevar a una falta de
Promueve una fuerte documentacién formal.
colaboracion entre
desarrolladores y clientes.

Kanban 1. Visualizacion del 1. Menos Estructura: Puede
Proceso: Facilita el carecer de la estructura
seguimiento del flujo de necesaria para equipos menos
trabajo y la identificacion de  experimentados.
cuellos de botella. 2. Desafios en la Escalabilidad:
2. Flexibilidad y La gestion de multiples
Adaptabilidad: Permite la proyectos puede volverse
adaptacion a nuevas compleja.
prioridades y tareas 3. Puede Fomentar la
imprevistas. Procrastinacion: Sin limites
3. Enfoque en la Calidad: claros en el WIP, puede haber
Promueve la entrega de una tendencia a posponer tareas.
calidad garantizada en cada
tarea.

Scrum

1. Entregas Rapidas:
Permite entregas frecuentes
de incrementos del
producto.

2. Mejora de la
Comunicacion: Reuniones
diarias fomentan la
comunicacion y la
colaboracion del equipo.

3. Adaptabilidad: Permite
cambios en los requisitos
incluso en etapas avanzadas.

1. Requiere Compromiso del
Equipo: La efectividad depende
del compromiso y la autogestion
del equipo.

2. Complejidad en la Gestion:
La implementacion puede ser
compleja si no se tiene
experiencia en Scrum.

3. Riesgo de No Cumplir Plazos:
La falta de un enfoque riguroso
puede llevar a retrasos en los
plazos de entrega.

Nota. Elaboracion Propia

2.7 Eleccion de Metodologia

La eleccion de la metodologia Kanban para mi proyecto se presenta como una decision
estratégica que se alinea perfectamente con los objetivos y requisitos especificos de la
organizacion. Kanban no solo proporciona una estructura que favorece la visibilidad y el control
del flujo de trabajo, sino que también se adapta a la naturaleza dindmica de este proyecto en

particular.
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Uno de los beneficios significativos de Kanban es que favorece la implicacion constante
del cliente en las decisiones de disefio y funcionalidades del proyecto. En un escenario donde se
anticipan cambios continuos debido a la retroalimentacion del cliente, Kanban permite gestionar
estos ajustes de manera fluida y eficiente. Gracias a su flexibilidad, se podran priorizar tareas
entrantes y ajustar el flujo de trabajo segun las demandas emergentes, asegurando que se mantenga
la alineacion con los objetivos del cliente.

Dado que el desarrollo de la plataforma tiene una limitacion de tiempo de seis meses para
completar su desarrollo, Kanban se convierte en una herramienta invaluable para la gestion de
tareas y del tiempo. Su enfoque en limitar el trabajo en curso y su capacidad para optimizar el flujo
de trabajo garantizaran que cada tarea se complete de manera eficiente, minimizando el riesgo de

retrasos y permitiendo un progreso constante hacia los objetivos establecidos.
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CAPITULO 111

DISENO Y
DESARROLLO

Armando Alexis Mendoza Sevilla

En este capitulo se aborda el desarrollo de la
plataforma de reclutamiento y seleccion, gestionado
mediante la metodologia Kanban. Se explica la
organizacion de las tareas y las herramientas
utilizadas —como Visual Studio Code, WAMP
Server, PHP, Bootstrap, AJAX y GitHub— que
facilitaron la programacion, control y despliegue del
proyecto con un enfoque agil y adaptable.
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3.1 Etapa de Analisis y Definicion de Requerimientos

La etapa de andlisis y definicion de requerimientos tuvo como objetivo identificar,
comprender y estructurar las necesidades del sistema RY'S, siguiendo el proceso de adquisicion y
andlisis de requerimientos descrito por Sommerville. Este proceso permitio establecer una base
clara y organizada para el desarrollo del sistema, asegurando que las funcionalidades
implementadas respondieran a las necesidades reales del area de Reclutamiento y Seleccion.

Dado el enfoque iterativo del proyecto y el uso de la metodologia Kanban como modelo
de gestion, las actividades de andlisis de requerimientos no se realizaron de manera estrictamente
secuencial, sino de forma progresiva, permitiendo su validacion y ajuste conforme avanzaba el

desarrollo del sistema.

3.1.1 Descubrimiento de Requerimientos

El descubrimiento de requerimientos se llevo a cabo durante una primera reunién con el
cliente, quien fungié como especialista del area de Recursos Humanos. En dicha sesion se analizé
de manera detallada el proceso de reclutamiento y seleccion utilizado en el Grupo Robledo, con el
proposito de comprender su estructura, las actividades involucradas y las principales problematicas
asociadas a su ejecucion manual.

Durante esta reunion, el cliente describi6 las distintas etapas que conforman el proceso de
reclutamiento, asi como el rango estimado de dias requerido para cada una de ellas, informacion
que se documenta en Anexo A. De manera complementaria, se presentd y analizé el diagrama de
flujo del proceso (véase Anexo B), lo que permiti6 identificar a los actores involucrados, las
transiciones entre etapas y los puntos criticos donde se presentaban retrasos, duplicidad de

informacion o falta de seguimiento.
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A partir de este analisis inicial, se identificaron los requerimientos principales esperados

del sistema, los cuales sirvieron como referencia para orientar el desarrollo de la plataforma y

establecer el alcance funcional del proyecto.

Como resultado del proceso de descubrimiento, se identificé la necesidad de que el sistema

permitiera:
[ ]
[ ]

La autenticacion y gestion de usuarios con distintos niveles de acceso.

La creacion, revision, modificacion y eliminacion de solicitudes de personal.

El control y seguimiento del avance de las solicitudes a través de las diferentes
etapas del proceso de reclutamiento.

El envio automatico de notificaciones por correo electronico relacionadas con el
estado de las solicitudes.

La administracion de vacantes y colaboradores derivados de los procesos
concluidos.

La visualizacion de informacidn relevante mediante paneles, graficas y reportes.

La exportacion de informacidn para su analisis, respaldo y consulta externa.

De manera adicional, durante esta etapa se establecieron expectativas relacionadas con la

calidad y comportamiento del sistema, identificandose los siguientes requerimientos no

funcionales:

Usabilidad: la plataforma debia contar con una interfaz clara, intuitiva y con
validaciones visuales que facilitaran su uso por parte de los distintos perfiles de
usuario.

Rendimiento: el sistema debia permitir la actualizacion dindmica de la informacion

sin afectar la experiencia del usuario.

46|Péadgina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo III Disefio y Desarrollo

e Seguridad: el acceso a las funcionalidades debia estar controlado mediante roles y
permisos definidos.

e Mantenibilidad: el sistema debia permitir la correccion y mejora incremental de
sus funcionalidades sin comprometer su estabilidad general.

La informacion obtenida en esta etapa de descubrimiento constituyo la base para las
actividades posteriores de clasificacion, priorizacion y especificacion de los requerimientos,
permitiendo orientar el desarrollo del sistema hacia una solucion alineada con las necesidades
reales del area de Recursos Humanos y con los objetivos de automatizacion y eficiencia planteados

desde el inicio del proyecto.

3.1.2 Clasificacion y Organizacion de Requerimientos

Una vez identificados, los requerimientos fueron clasificados y organizados con el fin de
facilitar su comprension y posterior implementacion. Para ello, se agruparon de acuerdo con su
naturaleza, distinguiéndose principalmente entre requerimientos funcionales y no funcionales.

Los requerimientos funcionales se relacionaron con las acciones que el sistema debia
realizar, como la gestion de solicitudes, el control de procesos por etapas, la administracion de
usuarios y el envio de notificaciones. Por su parte, los requerimientos no funcionales se enfocaron
en aspectos de calidad del sistema, tales como usabilidad, rendimiento, seguridad vy

mantenibilidad.

3.1.3 Priorizacion y Negociacion de Requerimientos

La actividad de priorizacion y negociacion de requerimientos se llevo a cabo considerando

el contexto particular del proyecto, en el cual el especialista en reclutamiento y seleccion fungiod
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como el tnico responsable de definir los requerimientos funcionales del sistema. Debido a esta
estructura, no se presentaron conflictos entre distintos participantes respecto a las funcionalidades
esperadas, por lo que la negociacién de requerimientos se enfocod principalmente en aspectos
técnicos y de planeacion del desarrollo.

La priorizacion de los requerimientos fue realizada por el desarrollador, tomando como
base dos criterios principales. El primero correspondi6 a las dependencias funcionales entre los
distintos componentes del sistema, estableciendo un orden logico de implementacion. Por ejemplo,
fue necesario desarrollar inicialmente los mdédulos de autenticacion y creacion de solicitudes antes
de implementar el seguimiento de procesos, la gestion de etapas y la generacion de reportes, ya
que estas funcionalidades dependen de la existencia previa de informacion registrada en el sistema.

El segundo criterio de priorizaciéon estuvo relacionado con las restricciones de tiempo
definidas para cada sprint de desarrollo. Dado que el proyecto se desarrolldo bajo un enfoque
iterativo, se evitd concentrar periodos prolongados de trabajo en una sola funcionalidad, optando
por dividir el desarrollo en tareas de alcance manejable que pudieran ser implementadas, probadas
y validadas dentro de cada iteracion. Esta estrategia permitié mantener un avance constante del
proyecto y reducir el riesgo de retrasos.

La validacion de la priorizacion se realizd6 mediante demostraciones funcionales del
sistema en reuniones de seguimiento con el especialista en reclutamiento, donde se revisaba el
comportamiento de las funcionalidades desarrolladas y se confirmaba que el orden de
implementacion respondiera a las necesidades operativas del proceso. En los casos donde se
identificaron ajustes menores, estos se incorporaron como nuevas tareas dentro del backlog del

proyecto, sin afectar la estructura principal de los requerimientos definidos.
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3.1.4 Especificacion de Requerimientos

La especificacion de requerimientos consistido en la documentacion y organizacion
explicita de los requerimientos identificados durante las etapas de descubrimiento, clasificacion y
priorizacion. De acuerdo con el enfoque descrito por Sommerville, esta especificacion se realizo
de manera informal, adaptandose al contexto del proyecto y al desarrollo iterativo del sistema.

En lugar de generar un documento formal de especificacion de requerimientos, estos fueron
documentados mediante listas estructuradas y posteriormente traducidos en tareas técnicas dentro
del backlog del proyecto. Este enfoque permitio mantener los requerimientos actualizados y
directamente vinculados con su implementacion, facilitando su validacion progresiva durante el
desarrollo.

A continuacion, se presenta la especificacion de los requerimientos del sistema RYS,

organizada en requerimientos funcionales y no funcionales.

3.1.4.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales describen qué debe hacer el sistema y se organizan por
modulos funcionales, de acuerdo con las responsabilidades y procesos que el sistema RYS debe
soportar.

1. Médulo de Autenticacion y Gestion de Usuarios

e RF-001: El sistema debe permitir la autenticaciéon de usuarios mediante
credenciales de acceso.
e RF-002: El sistema debe permitir la gestion de usuarios con distintos niveles de

acceso, de acuerdo con los roles definidos (Administrador y Usuario).
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e RF-003: EIl sistema debe restringir el acceso a las funcionalidades segun el rol
asignado a cada usuario.

e RF-004: El sistema debe permitir la recuperacion de acceso mediante mecanismos
de restablecimiento de contrasefia.

2. Médulo de Gestion de Solicitudes de Personal

e F-005: El sistema debe permitir a los usuarios crear solicitudes de requisicion de
personal.

e RF-006: El sistema debe permitir a los usuarios editar o cancelar solicitudes
mientras no hayan sido revisadas.

e RF-007: El sistema debe permitir al Administrador revisar las solicitudes recibidas.

e RF-008: El sistema debe permitir al Administrador aprobar o rechazar solicitudes
de personal.

e RF-009: El sistema debe permitir a los usuarios consultar el estado de sus
solicitudes.

3. Mddulo de Gestion del Proceso de Reclutamiento

e RF-010: El sistema debe permitir el registro automatico de una solicitud aprobada
dentro del proceso de reclutamiento.

e RF-011: El sistema debe permitir el seguimiento de las solicitudes a través de las
distintas etapas del proceso.

e RF-012: El sistema debe permitir la actualizacion del estado y la etapa de una
solicitud dentro del proceso.

e RF-013: El sistema debe permitir visualizar el progreso del proceso mediante
indicadores visuales.
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4. Mdédulo de Gestion de Vacantes y Colaboradores
e RF-014: El sistema debe permitir la generacion de vacantes a partir de solicitudes
aprobadas.
e RF-015: El sistema debe permitir la administraciéon del nimero de vacantes
disponibles por puesto.
e RF-016: El sistema debe permitir registrar la informacion de los colaboradores que
concluyen el proceso de reclutamiento.
e RF-017: El sistema debe permitir cerrar vacantes una vez finalizado el proceso de
contratacion.
5. Modulo de Notificaciones y Reportes
e RF-018: El sistema debe enviar notificaciones automaticas por correo electronico
al generarse una solicitud.
e RF-019: El sistema debe enviar notificaciones automaticas cuando una solicitud
cambie de estado o etapa.
e RF-020: El sistema debe permitir la visualizacion de informacion mediante paneles,
graficas y reportes.
e RF-021: El sistema debe permitir la exportacion de informacion para su analisis y

respaldo.

3.1.4.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales describen las caracteristicas de calidad que el sistema
debe cumplir para garantizar un funcionamiento adecuado y una experiencia de uso satisfactoria.

1. Usabilidad
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e RNF-001: El sistema debe contar con una interfaz clara e intuitiva para facilitar su
uso por parte de los distintos perfiles de usuario.
e RNF-002: El sistema debe proporcionar mensajes visuales que informen al usuario
sobre el resultado de sus acciones.
2. Rendimiento
e RNF-003: El sistema debe permitir la actualizacion dindmica de la informacion sin
necesidad de recargar completamente la interfaz.
e RNF-004: El sistema debe responder a las acciones del usuario en tiempos
adecuados para no afectar la experiencia de uso.
3. Seguridad
e RNF-005: El sistema debe restringir el acceso a las funcionalidades segin los
permisos definidos para cada rol.
e RNF-006: El sistema debe proteger la informacion almacenada, evitando accesos
no autorizados.
4. Mantenibilidad
e RNF-007: El sistema debe permitir la correccion y mejora incremental de
funcionalidades sin comprometer su estabilidad.
e RNF-008: El sistema debe facilitar futuras modificaciones o ampliaciones

conforme evolucionen las necesidades de la organizacion.

3.2 Etapa de Planeacion

Una vez definidos los requerimientos, se procedio a la etapa de planeacion, cuyo objetivo

fue organizar el trabajo de desarrollo del sistema RYS, estableciendo la metodologia de
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organizacion, la estructura del backlog, la distribucidén temporal del proyecto y la estrategia de
pruebas.

Esta etapa se llevo a cabo bajo un enfoque iterativo, gestionado mediante la metodologia
Kanban, seleccionada previamente en el Capitulo II por su adaptabilidad al contexto del proyecto
y a un entorno de desarrollo individual, lo cual permitié establecer un marco de trabajo claro que
facilité el control del avance, la priorizacién de actividades y la validacion progresiva de las

funcionalidades desarrolladas.

3.2.1 Metodologia de Organizacion y Desarrollo

Para la organizacion y seguimiento del desarrollo del sistema RY'S se utiliz6 la metodologia
Kanban como modelo de gestion del trabajo, debido a su flexibilidad, su enfoque en la entrega
continua de funcionalidades y su capacidad para adaptarse a cambios durante el desarrollo. Esta
metodologia permitid visualizar el flujo de actividades, priorizar tareas y dar seguimiento al estado
de cada una desde su inicio hasta su finalizacion, sin imponer ciclos rigidos de trabajo, lo cual
resulté acorde con el enfoque iterativo del proyecto.

Como herramienta de apoyo para la implementacion de Kanban se utilizé Notion, la cual
funcioné como un tablero visual que facilito el control del trabajo y la validacion de las actividades
realizadas. En la Ilustracion 8 se muestra el tablero Kanban utilizado durante el desarrollo del

sistema, donde se aprecia la organizacion de las tareas y el flujo de trabajo definido.

Ilustracion 8
Tablero Kanban utilizado para la gestion del desarrollo del sistema RYS

</> En Desarrollo Finalizada * 7 Implementado
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Nota: Captura de pantalla del tablero Kanban implementado en la herramienta Notion,
utilizado para la organizacion y seguimiento de las tareas del proyecto durante la etapa de
planeacion y desarrollo. Elaboracion propia.

El tablero Kanban se estructur6 mediante las siguientes columnas, cada una representando
un estado especifico del flujo de trabajo:

e Backlog: contiene el conjunto total de tareas identificadas a partir de los
requerimientos del sistema. Estas tareas representan funcionalidades, ajustes o
mejoras pendientes de ser consideradas para su desarrollo y sirven como base para
la planeacion de los sprints. Desde esta columna se seleccionan las tareas que seran
priorizadas para su ejecucion.

e Pendiente: incluye las tareas previamente seleccionadas del backlog que han sido
priorizadas para un sprint especifico, pero que atin no han sido iniciadas.

e En desarrollo: agrupa las tareas que se encuentran en proceso de implementacion.
En esta columna se concentran las actividades activas del sprint, las cuales estan
siendo desarrolladas y probadas de manera continua.

e Finalizada: contiene las tareas que han sido implementadas y validadas mediante
pruebas funcionales en entorno local, cumpliendo con los criterios definidos para
su correcta ejecucion.

e Implementado: incluye las tareas cuyas funcionalidades han sido completamente
integradas al sistema y se encuentran disponibles dentro del entorno de uso,
formando parte del producto funcional.

Esta organizacion permitié mantener una vision clara del estado del proyecto y facilito la

toma de decisiones durante el desarrollo.
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3.2.2 Construccion del Backlog

El backlog del proyecto se construy6 a partir de los requerimientos especificados en la
seccion 3.1.4. Cada requerimiento fue traducido en una o varias tareas técnicas que describian
acciones concretas de desarrollo, correccién o mejora del sistema.

Las tareas del backlog se registraron en el tablero Kanban utilizando un formato
estructurado que incluia, entre otros elementos, un identificador de tarea, una descripcion breve de
la funcionalidad a implementar, el estado de la tarea, la fecha limite, el sprint asignado y, en
algunos casos, subtareas asociadas. Esta estructura permitié descomponer funcionalidades
complejas en actividades més manejables y facilitar su seguimiento y validacion durante el

desarrollo (véase la Ilustracion 9).

Ilustracion 9
Ejemplo de registro de una tarea
dentro del backlog del proyecto

' B BacklLog
™ Fecha limite 9 de febrero de 2024
& Sprint

A1 Tarea principal

Relaciones

Comentarios

Descripcion
[
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Nota. Captura de pantalla de una tarea registrada en el tablero Kanban implementado en la
herramienta Notion, donde se muestran los atributos utilizados para la gestion del backlog del
sistema RYS. Elaboracién propia.

Cada sprint incluy6 un conjunto especifico de tareas seleccionadas del backlog general,
priorizadas de acuerdo con su importancia, dependencias funcionales y duracion estimada. Esta
estrategia permitio evitar la concentracion prolongada de esfuerzo en una sola funcionalidad y

mantener un avance constante del proyecto.

3.2.3 Estrategia de Pruebas

La estrategia de pruebas se integré de manera continua al desarrollo del sistema, con el
objetivo de validar el correcto funcionamiento de las funcionalidades implementadas y detectar
errores de forma temprana.

Al finalizar cada tarea o conjunto de tareas relacionadas, se realizaron pruebas funcionales
en entorno local por parte del desarrollador. Estas pruebas consistieron en verificar que la
funcionalidad cumpliera con los requerimientos definidos, que los flujos de informacioén fueran
correctos y que el sistema respondiera adecuadamente ante distintos escenarios de uso, incluyendo
casos de error y validaciones.

Para apoyar este proceso, se utilizaron listas de verificacion visuales definidas dentro del
tablero Kanban, donde se registraban las subtareas y criterios minimos que debian cumplirse antes
de marcar una tarea como completada. Este mecanismo permitid asegurar un nivel consistente de
validacion en cada iteracion.

Adicionalmente, se llevaron a cabo demostraciones funcionales del sistema en reuniones

de seguimiento con el especialista del area de Reclutamiento y Seleccion, donde se validaba el
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comportamiento del sistema en escenarios reales de uso. Los ajustes identificados durante estas
revisiones se incorporaron como nuevas tareas dentro del backlog, manteniendo asi un proceso de

mejora continua.

3.3 Diseiio del Sistema

Una vez concluida la etapa de planeacion y modelado, se procedio al disefio estructural del
sistema RYS. Esta etapa tuvo como objetivo transformar los requerimientos previamente definidos
en una representacion técnica formal del software, describiendo su arquitectura, componentes,
estructura de datos e interfaces.

El disefio se desarrolld considerando cuatro dimensiones fundamentales: disefio de
arquitectura, disefio de componentes, disefio de datos y disefio de interfaz. Esta organizacion
permitié representar el sistema tanto desde una perspectiva estructural como conductual,
asegurando coherencia entre el andlisis conceptual y su posterior implementacion técnica.

Para el desarrollo de esta etapa se emplearon diagramas UML elaborados con herramientas
de modelado como Draw.io. Estos modelos permitieron describir el comportamiento del sistema,
la interaccion entre actores, la colaboracion entre componentes y la estructura interna de las
entidades.

La informacion obtenida a partir de estos diagramas sirvio como fundamento para la
definicion de la arquitectura del sistema, el disefio de los componentes funcionales, la estructura

de la base de datos y la construccion de las interfaces de usuario.
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3.3.1 Diseiio de Arquitectura

El sistema RYS fue disenado bajo una arquitectura cliente-servidor, implementada como
una aplicacion web monolitica. Esta decision arquitectonica se tomé considerando el alcance del
proyecto, el nimero estimado de usuarios y la necesidad de centralizar el proceso de reclutamiento
en un unico entorno controlado dentro de la organizacion.

La arquitectura se estructuro en tres capas principales, siguiendo el principio de separacion
de responsabilidades:

e Capa de presentacion, responsable de la interaccion con el usuario mediante
interfaces desarrolladas en HTML y CSS, apoyadas en el framework Bootstrap para
el disefio responsivo. Se incorporé JavaScript y bibliotecas auxiliares para
validaciones dindmicas y visualizacion de informacion.

e C(apa de logica de negocio, implementada en PHP, encargada de procesar las
peticiones HTTP, validar la informacion ingresada por los usuarios, aplicar las
reglas del proceso de reclutamiento y coordinar la comunicacion entre los distintos
modulos del sistema.

e C(Capa de persistencia, compuesta por una base de datos MariaDB/MySQL,
responsable del almacenamiento estructurado y consistente de la informacion del
sistema, de acuerdo con el modelo relacional previamente definido.

La comunicacion entre la capa de presentacion y la logica de negocio se realiza mediante
solicitudes HTTP, mientras que la capa de logica interactia con la base de datos a través de
consultas SQL estructuradas. Esta separacion permite mantener independencia entre la interfaz y

el almacenamiento de datos, facilitando el mantenimiento y futuras modificaciones.
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Desde el punto de vista estructural, el sistema adopta el patron Modelo-Vista-Controlador
(MVC) como guia organizativa. Las vistas se encargan de la representacion e interaccion con el
usuario, los controladores gestionan las solicitudes y coordinan la ejecucion de la logica del
sistema, y el modelo se encuentra representado por la estructura de datos y el acceso a la base de
datos. Si bien no se implementd una capa de dominio formal ni repositorios independientes, la
organizacion del proyecto por carpetas y la separacion funcional entre vistas y controladores
permiti6 mantener coherencia con los principios del patron MVC, adecuada al alcance y
complejidad del sistema.

Adicionalmente, el sistema integra un servicio externo de envio de correos electronicos
mediante la biblioteca PHPMailer, configurada con un servidor SMTP corporativo. Este servicio
actia como componente auxiliar dentro de la arquitectura, permitiendo la notificacién automatica
de eventos relevantes sin acoplar directamente la logica del negocio con la infraestructura de
COITeO.

La arquitectura conceptual del sistema se complementa mediante los modelos UML
presentados en las secciones siguientes, los cuales permiten representar tanto la estructura estatica

como el comportamiento dindmico del software..

3.3.1.1 Definicion de Actores

En esta etapa del disefo se llevo a cabo la definicion de actores del sistema, con el objetivo
de identificar los distintos roles que interactian con la plataforma RYS, asi como sus
responsabilidades generales dentro del proceso de reclutamiento y seleccion.

La correcta identificacion de actores no solo facilita la construccion de casos de uso, sino

que también delimita el alcance funcional del sistema y define los limites de la arquitectura,
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estableciendo claramente qué interacciones pertenecen al sistema y cuales quedan fuera de su
responsabilidad.

Un actor representa un rol o tipo de usuario, y no a una persona especifica, permitiendo
modelar de manera abstracta la interaccion entre los usuarios y el sistema. La correcta
identificacion de los actores resulta fundamental, ya que sirve como base para la elaboracion de
los diagramas de casos de uso, la definicion de flujos de interaccion y el disefio de las interfaces
de usuario.

A partir del andlisis de los procesos y del funcionamiento de la plataforma, se identificaron
los siguientes actores principales:

Actor Administrador

El Administrador corresponde al especialista en reclutamiento y seleccion y al jefe de
recursos humanos. Este actor cuenta con el nivel mas alto de acceso dentro del sistema y es
responsable de la gestion general del proceso de reclutamiento.

Entre sus funciones principales se encuentran la creacion de solicitudes propias, la
administracion de solicitudes generadas por los usuarios solicitantes, la aprobacion o rechazo de
requisiciones, la gestion de las distintas etapas del proceso, asi como la generacion de reportes.
Ademas, tiene acceso a los formatos de entrevista y evaluacion utilizados en las etapas posteriores
a la contratacion.

El Administrador también puede realizar todas las acciones disponibles para el usuario
solicitante, lo que lo convierte en el actor con mayor control y responsabilidad dentro de la
plataforma.

Actor Usuario Solicitante
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El Usuario Solicitante corresponde a jefes de area o personas con roles de liderazgo que
requieren iniciar un proceso de reclutamiento. Este actor interactia de manera directa con el
sistema para crear solicitudes de personal y dar seguimiento al avance de las mismas.

Sus responsabilidades incluyen la creacion de solicitudes, la consulta del estado y progreso
del proceso, asi como el llenado de formatos de entrevista y evaluacion cuando el flujo del proceso
lo requiere. Este actor participa activamente durante las etapas iniciales y de seguimiento del
proceso de reclutamiento.

Actor Usuario Invitado

El Usuario Invitado representa a un actor con permisos limitados cuyo objetivo principal
es la consulta de informacion. Generalmente corresponde al jefe inmediato del usuario solicitante.

Este actor no puede crear ni modificar solicitudes, y su interaccion con el sistema se limita
a la visualizacion del seguimiento de las solicitudes generadas por sus subordinados, una vez que
estas han sido aprobadas. Asimismo, recibe notificaciones por correo electronico relacionadas con
el estado y avance del proceso, con la finalidad de mantenerse informado.

Sistema Externo de Envio de Correos

Adicionalmente, se identifico un sistema externo de envio de correos electronicos,
encargado de notificar automaticamente a los usuarios sobre los cambios de estado dentro del
proceso de reclutamiento. Este servicio se encuentra implementado mediante la libreria
PHPMailer, configurada con un servidor SMTP corporativo.

La activacion de este sistema depende de las interacciones realizadas por los usuarios
dentro de la plataforma, por lo que se considera un actor secundario que apoya el funcionamiento
del sistema.

Actores fuera del alcance del sistema
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Existen actores que participan en el proceso de reclutamiento en la vida real, como los
candidatos o empresas externas encargadas de evaluaciones socioecondmicas y psicométricas. Sin
embargo, estos actores no interactuan directamente con la plataforma, por lo que quedan fuera del

alcance del modelado del sistema y no se consideran actores dentro de los diagramas UML.

Iustracion 10
Diagrama de Actores

Sistema RYS J

Administrador

Usuario Solicitante

Sistema de Envio de Correos

Usuario Invitado

Nota. Elaboracion Propia.

En la Ilustracion 10 se presenta el diagrama de actores del sistema RYS, en el cual se
representan los roles que interactian directamente con la plataforma. En dicho diagrama se
incluyen unicamente aquellos actores que mantienen una interaccion directa con el sistema,
quedando fuera del modelado los participantes externos que no utilizan la aplicacion de forma
directa.
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3.3.1.2 Diagrama de Casos de Uso

Una vez definidos los actores del sistema, se procedi6 a la elaboracion del diagrama de
casos de uso, el cual permite representar de manera general las funcionalidades que ofrece la
plataforma RYS y la forma en que cada actor interactiia con ellas.

El diagrama de casos de uso describe las acciones principales que pueden ser realizadas
por los distintos tipos de usuario, mostrando el alcance funcional del sistema sin entrar en detalles
de implementacion técnica. Este tipo de diagrama facilita la comprension del sistema desde una
perspectiva funcional, permitiendo identificar claramente qué operaciones estan disponibles para
cada actor.

En la plataforma RYS, los casos de uso se encuentran directamente relacionados con el
proceso de reclutamiento y seleccion, abarcando actividades como la creacion y gestion de
solicitudes, el seguimiento del proceso, la validacién de informacion y la generacion de reportes.
Asimismo, este diagrama sirvio como base para el disefio de las interfaces de usuario y la
definicion de los flujos de interaccion presentados en secciones posteriores.

En la Ilustracién 11 se muestra el diagrama de casos de uso correspondiente al sistema
RYS, donde se representan las funcionalidades principales del sistema y su relacion con los actores

previamente definidos.
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Iustracion 11
Diagrama de casos de uso

Sistema RYS

7 Ver Solicitud
> Ver Solicitud
Aprobar Solicitud
Rechazar Solicitud
Consultar formatos
de entrevista
Consultar formatos Ccnsuhlard L
de evaluasion seguimiento de
saolicitudes
Generar Reportes
Gestionar etapas
del proceso
> Crer Salicitud

onsultar estado de
solicitud

llenar formato de
enfrevista

llenar formato de
evaluacion

nviar notificaciones,
par correo

Sisterna de Envio de Correos.

Administrador

Usuario Invitado

Usuario Solicitante

Nota. Elaboracion propia.

3.3.1.3 Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia permite representar el comportamiento dindmico del sistema,
mostrando el intercambio de mensajes entre la interfaz de usuario, la l16gica de negocio, la base de

datos y el servicio externo de notificaciones.
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Estos diagramas fueron fundamentales para validar la coherencia de la arquitectura en
capas, asegurando que cada operacion respetara la separacion de responsabilidades definida en el

disefio arquitectonico.

Iustracion 12
Diagrama de Secuencia para crear Solicitudes

Usuario Solicitante Interfaz de Usuario Contr.ol.ador e Base de Datos Sz @ =i el
Solicitudes Correos

| capturarDatosSolicitud() H i | 1
® > i H

' enviarSolicitud(datos) | i :

validarDatos()

insertarSolicitud()

confirmaciénRegistro

enviarNotificacion()

confirmaciénEnvio

E i mostrarConfirmacion() i :

____________________________

Nota. Elaboracion propia.

En la Ilustracion 12 se muestra el diagrama de secuencia correspondiente al caso de uso
Crear solicitud. Dicho diagrama representa el flujo de interaccion entre el usuario solicitante y los
distintos componentes del sistema, desde el ingreso de la informacion en la interfaz de usuario
hasta el almacenamiento de la solicitud en la base de datos y el envio de las notificaciones

correspondientes.
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Este diagrama permite visualizar el orden en el que se ejecutan las operaciones internas del
sistema, asi como la participacion de los componentes principales y del servicio externo de envio
de correos, sirviendo como base para la implementacion del flujo principal del proceso de
reclutamiento.

Ilustracion 13
Diagrama de secuencia Aprobar Solicitud

Administrador Interfaz de Usuario Contrlollador = Base de Datos i e S e
Solicitudes Correos

seleccionarSolicitud()

A 4

obtenerDetalleSolicitud(id) .

consultarSolicitud(id)

datosSolicitud

E(. ..........................

aprobarSolicitud() : E
solicitarAprobacion(id) 1. validarEstadoActual() :
Ll "

actualizarEstadoSolicitud()

>

confirmacionActualizacion
enviarNoliﬁcaéiénApmbacién() L
confirmacionEnvio U

mostrarResultado() Emmmmmmmm e B R L LR Lt T

| solicitudAprobada | |
l< ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ) 1

Nota. Elaboracion Propia
En la Ilustracion 13 se presenta el diagrama de secuencia correspondiente al caso de uso
Aprobar solicitud. Este diagrama describe el flujo de interaccion entre el administrador y los

componentes internos del sistema para la validacion y aprobacion de una solicitud de personal.
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El proceso inicia con la seleccion de la solicitud y la consulta de su informacion, seguido
de la actualizacion de su estado en la base de datos y el envio de notificaciones a los usuarios
involucrados mediante el sistema de envio de correos. Este diagrama permite identificar el orden
de ejecucion de las operaciones y la participacion de los elementos clave en una de las decisiones

mas relevantes del sistema.

3.3.1.4 Diagrama de Colaboracion

El diagrama de colaboraciéon permite representar la interaccion entre los distintos
componentes del sistema, enfatizando la estructura de comunicacion y las relaciones existentes
entre los objetos que participan en un proceso especifico.

A diferencia del diagrama de secuencia, este tipo de diagrama no se enfoca en el eje
temporal, sino en mostrar como los componentes del sistema colaboran entre si para llevar a cabo
una funcionalidad determinada. Los mensajes intercambiados se identifican mediante numeracion,
lo que permite reconocer el orden logico de las interacciones.

En la Ilustracion 14 se presenta el diagrama de colaboracion correspondiente al proceso de
aprobacion de solicitudes en la plataforma RYS. Dicho diagrama se deriva del diagrama de
secuencia previamente presentado y permite identificar de manera clara los componentes

involucrados, asi como sus relaciones durante la ejecucion del proceso.
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Iustracion 14
Diagrama de Colaboracion

Sistema de Envio
de Correos

O 1: seleccionarSolicitud() o 2 obtenerD: icitud o 6:validarEstadoActual()

4: aprobarSolicitud() - 5: solicitarAprobacion(id) Controlador de

Interfaz de Usuario solicitudes

Administrador

Base de datos

Nota. Elaboracion propia.

3.3.1.5 Diagrama de Clases

El diagrama de clases no solo define la estructura estatica del sistema, sino que también
actla como puente entre la arquitectura conceptual y el modelo relacional de la base de datos,
garantizando consistencia entre el disefio orientado a objetos y la implementacion persistente.

En la Ilustracion 15 se presenta el diagrama correspondiente a la plataforma RY'S, este
diagrama permite definir las entidades principales, tales como solicitudes, usuarios, procesos y
reportes, asi como sus relaciones. Este modelado es esencial para el disefio de la base de datos y
para la implementacion del sistema, ya que proporciona una vision clara de la organizacion interna

de la informacion.

68|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo III Disefio y Desarrollo

Tlustracion 15

Modelo de Clases
Usuario Sucursal
* 1
+ idUsuario: int 0.. + idSucursal: int
+ nombre: string + nombreSucursal: string
Departamento + correo: string + ubicacion: string
+ idDepartamento: int + rol: string
+ nombreDepartamento: string + activo: boolean
1 1
0.*
0.
Salicitud 0.1 Aceptacion
Puesto 1 -
1 + idSolicitud: int + idAceptacion: int

+ idPuesto: int
. . | + fechaSolicitud: date + fecha: date
+ nombrePuesto: string 0..
1

. X + estado: string + estatus: string
+ descripcion: string

1| + motivo: string

+ numeroVacantes: int Evaluacion

Vacante 1.

- : 0..* ] * idEvaluacion: int
+ idVacante: int 1

+ resultado: string
+ estado: string
) + comentarios: string
+ fechapublicacion: date

+ fecha: date

proceso_rys 1

+ idEtapa: int 1 Proceso

+ nombreEtapa: string - @ + idProceso: int

+ orden: int + fechalnicio: date

+ estado: string + estadoProceso: string

Nota. Elaboracion Propia.

3.3.2 Diseiio de Componentes

El disefio de componentes del sistema RY'S se realiz6 a partir de la arquitectura en capas
previamente definida, identificando moddulos funcionales que encapsulan responsabilidades

especificas dentro del proceso de reclutamiento y seleccion.
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En este contexto, un componente se entiende como una unidad l6gica de funcionalidad que
agrupa operaciones relacionadas, manteniendo independencia respecto a otros modulos y
comunicandose a través de la capa de logica de negocio.

Esta modularizacidon permitié estructurar el sistema de manera organizada, facilitar el
mantenimiento, reducir el acoplamiento entre funcionalidades y asegurar que cada parte del

sistema cumpliera una responsabilidad claramente delimitada.

3.3.2.1 Componente de Autenticacion y Gestion de Usuarios

Este componente es responsable del control de acceso al sistema. Gestiona el proceso de
autenticacion mediante credenciales, valida permisos seglin el tipo de usuario y restringe el acceso
a funcionalidades especificas de acuerdo con el rol asignado.

Ademas, administra la recuperacion de contrasenias mediante tokens temporales y controla
la sesion activa del usuario. Su correcta implementacion garantiza la seguridad y la integridad de

la informacion.

3.3.2.2 Componente de Gestion de Solicitudes

Este componente constituye el nucleo operativo del sistema. Permite la creacion, edicion,
consulta, revision, aprobacion o rechazo de requisiciones de personal.

Es responsable de validar la informacion ingresada, almacenar los datos en la base de datos
y activar notificaciones automaticas cuando el estado de una solicitud cambia.

Este modulo actiia como punto de inicio del flujo del proceso de reclutamiento y se integra

directamente con los componentes de proceso y vacantes.
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3.3.2.3 Componente de Gestion del Proceso de Reclutamiento

Este componente gestiona el seguimiento de las solicitudes aprobadas a través de las
distintas etapas definidas en el catalogo de procesos.

Se encarga de actualizar el estado del proceso, registrar fechas de avance, calcular
indicadores de efectividad y mantener la trazabilidad del flujo completo de reclutamiento.

Su disefio permite modelar el comportamiento dindmico del sistema, alinedndose con los

diagramas de secuencia y colaboracion previamente presentados.

3.3.2.4 Componente de Gestion de Vacantes

Este componente administra el nimero de vacantes disponibles por puesto, generandolas
automaticamente a partir de solicitudes aprobadas y cerrdndolas una vez concluido el proceso de
contratacion.

Permite mantener consistencia entre las solicitudes generadas y las vacantes efectivamente

cubiertas, evitando inconsistencias en la disponibilidad de puestos.

3.3.2.5 Componente de Evaluacion y Aceptacion

Este componente gestiona el registro de los formatos de aceptacion y evaluacion utilizados
durante las etapas finales del proceso.

Permite almacenar la informacion relacionada con entrevistas, evaluaciones de desempeio
y criterios de contratacién, manteniendo una relacion directa con el colaborador registrado en el
sistema.

Su disefio garantiza la independencia de los datos historicos de evaluacion respecto a la

informacion operativa de la solicitud.
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3.3.2.6 Componente de Reportes y Estadisticas

Este componente procesa la informacion almacenada en la base de datos para generar
reportes, indicadores y representaciones graficas del comportamiento del proceso de
reclutamiento.

Permite visualizar métricas como numero de solicitudes recibidas, aprobadas, rechazadas

y contrataciones efectivas, contribuyendo al analisis estratégico y la toma de decisiones.

3.3.2.7 Interaccion entre Componentes

La interaccion entre los componentes se realiza a través de la capa de logica de negocio,
respetando la arquitectura en capas definida previamente. Ningin componente interactia
directamente con la base de datos sin pasar por la légica de control correspondiente, lo que
garantiza coherencia en las reglas del negocio y evita dependencias innecesarias.

Esta organizacion modular permitié mantener una estructura clara del sistema, facilitar
futuras modificaciones y asegurar que cada componente cumpliera una responsabilidad especifica

dentro del flujo general del proceso de reclutamiento.

3.3.3 Diserio de Datos

El disefio de datos del sistema RYS se desarrollo a partir del analisis de requerimientos y
del modelado conceptual realizado en etapas anteriores.

Este disefio incluyd la elaboracion del Modelo Entidad-Relacion, el modelo relacional
normalizado y el diccionario de datos, los cuales definen la estructura, integridad y relaciones entre

las entidades del sistema.
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El modelo conceptual permiti6 identificar las entidades principales y sus relaciones,
mientras que el modelo relacional formalizé dichas estructuras en tablas normalizadas hasta la
tercera forma normal, garantizando la eliminacion de redundancias y dependencias funcionales
indebidas.

Con base en el analisis de requerimientos y en los procesos definidos para el sistema RYS,
se identificaron las siguientes entidades conceptuales, las cuales representan los principales
elementos de informacion necesarios para soportar el proceso de reclutamiento y seleccion.

e Solicitud: Entidad que representd la requisicion de personal realizada dentro del
sistema, en la cual se concentra la informacion relacionada con el puesto solicitado,
el motivo de la vacante y los datos generales de la solicitud.

e Proceso: Entidad que represent6 el seguimiento de una solicitud aprobada a lo largo
del proceso de reclutamiento, permitiendo registrar su avance y estado general.

e FEtapa: Entidad que represent6 cada una de las fases que conforman el proceso de
reclutamiento, incluyendo su orden y duracion estimada dentro del flujo del
proceso.

e Vacante: Entidad que representd las vacantes generadas a partir de solicitudes
aprobadas, permitiendo llevar el control del numero de posiciones disponibles por
puesto.

e Aceptacion: Entidad que represento la informacion registrada en los formatos de
aceptacion de candidatos que concluyen satisfactoriamente el proceso de

reclutamiento.
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Evaluacion: Entidad que represento los formatos de evaluacion utilizados durante
el proceso de reclutamiento para valorar el desempeno, habilidades y caracteristicas
de los candidatos.

Colaborador: Entidad que represento a los candidatos que finalizaron el proceso de
reclutamiento y fueron integrados como colaboradores de la organizacion.

Puesto: Entidad que represent6 los distintos puestos disponibles para ser solicitados
dentro del sistema, tomando como referencia el catdlogo de puestos de la empresa

(véase el Anexo C, apartado “Catalogo de puestos a solicitar”).

Adicionalmente, para la correcta integracion del sistema RYS con la estructura

organizacional de la empresa, se consideraron las siguientes entidades preexistentes, las cuales ya

formaban parte de los sistemas internos de la organizacion:

Sucursal: Entidad que represento las sucursales de la empresa, utilizadas para
asociar solicitudes y vacantes a una ubicacion especifica.

Departamento: Entidad que represento las areas o departamentos existentes dentro
de cada sucursal, permitiendo clasificar las solicitudes de personal.

Usuario: Entidad que representd a los empleados de la empresa con acceso al
sistema, incluyendo la informacidn necesaria para la autenticacion y asignacion de

roles.

3.3.3.1 Diccionario de Datos

A continuacion, se presentan las definiciones y descripciones de las entidades del sistema

RYS identificadas. Para cada entidad se documentaron sus atributos, incluyendo el tipo de dato,
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tamafio, llaves primarias (PK), llaves foraneas (FK), obligatoriedad, nulidad y caracteristicas de
autoincremento, siguiendo el formato establecido para el proyecto.

Usuarios

La entidad Usuarios representa a los empleados que tienen acceso al sistema RYS,
permitiendo la autenticacion y control de roles dentro de la plataforma. Incluye informacién
general y organizacional del usuario, como nombre, credenciales, puesto y sucursal, lo que permite
su correcta identificacion y relacion con otras entidades del sistema.

Como se muestra en la Tabla 2, se detallan los atributos que conforman la entidad Usuarios,

junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 2

Usuarios ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
nombre varchar 30 X NO
status int 2 X NO
login varchar 30 X NO
password varchar 20 X NO
email varchar 30 X NO
id_zona int 11 X X NO
id_sucursal int 11 X NO
puesto varchar 30 X NO
acceso varchar 30 S1
celular varchar 32 S1
cvedepto varchar 20 X ST
usvclave_jefe varchar 30 S1
tipo_usuario varchar 30 X NO

75|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo III Disefio y Desarrollo

Solicitud

La entidad Solicitud representa la requisicion de personal dentro del sistema RY'S, donde
se registra la informacion principal del puesto solicitado, nimero de vacantes, area solicitante y
perfil requerido del candidato.

Asimismo, incluye datos relacionados con experiencia, conocimientos y caracteristicas
deseadas, permitiendo estandarizar la informacion para su andlisis durante el proceso de
reclutamiento. Esta entidad es fundamental, ya que a partir de ella se inicia el proceso de seleccion
y se relaciona con otras entidades del sistema.

Como se muestra en la Tabla 3, se detallan los atributos que conforman la entidad Solicitud,

junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 3

Solicitud ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
fecha_soli date X NO
puesto varchar 100 X NO
vacantes int 11 X NO
departamento varchar 100 X NO
sucursal varchar 100 X NO
motivo varchar 100 X NO
descripcion_motivo varchar 300 S1
tiempo varchar 100 S7
nombre_colab varchar 300 S1
experiencia_cd varchar 200 S1
cualidades _cd varchar 200 S1
conocimientos_cd varchar 200 S1

76|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo III Disefio y Desarrollo

comentarios varchar 200 SI

nombre_solicita varchar 30 X NO

status varchar 255 X NO
Proceso

La entidad Proceso representa el seguimiento de una solicitud aprobada a lo largo del flujo
de reclutamiento dentro del sistema RYS. Permite registrar el estado actual, las etapas recorridas
y la informacion relevante asociada al avance del proceso.

Asimismo, incluye datos como fechas de inicio y finalizacion, asi como indicadores como
la efectividad y motivos asociados, lo que facilita el monitoreo y analisis del desempefio del
proceso de seleccion. Esta entidad se relaciona directamente con la solicitud y las etapas del
sistema, permitiendo dar continuidad y control al ciclo de reclutamiento.

Como se muestra en la Tabla 4, se detallan los atributos que conforman la entidad Proceso,

junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 4

Proceso _
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
idSolicitud int 11 X X NO
idEtapa int 11 X NO
status varchar 100 X NO
fechalnicio datetime X NO
fechaFin datetime S1
efectividad double S1
motivos varchar 300 S1
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Proceso_RYS

La entidad Proceso RY'S representa la estructura base de las fases que conforman el flujo
de reclutamiento dentro del sistema. Define cada una de las etapas del proceso, incluyendo su
nombre, descripcion, duracion estimada y porcentaje de avance.

Esta entidad permite estandarizar el proceso de reclutamiento, facilitando su control y
seguimiento en conjunto con las demas entidades del sistema.

Como se muestra en la Tabla 5, se detallan los atributos que conforman la entidad

Proceso RYS, junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 5
Proceso RYS ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
fase varchar 50 X NO
descripcion varchar 300 S1
periodo_max int 11 S1
avance int 11 S1
Colab

La entidad Colab representa a los candidatos que han concluido el proceso de reclutamiento
y han sido integrados como colaboradores dentro de la organizacion.

Esta entidad almacena informacion basica del colaborador, asi como datos relacionados
con su seguimiento posterior, como la fecha de evaluacion, proxima evaluacion y su estado dentro
de la empresa. Permite llevar un control del desempefio y permanencia de los colaboradores una

vez finalizado el proceso de seleccion.
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Como se muestra en la Tabla 6, se detallan los atributos que conforman la entidad Colab,

junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 6
Colab ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
nombre varchar 30 X NO
proximaEva int 11 S1
fechaEvaluacion date S7
puesto varchar 100 S1
estado varchar 30 X NO
Puesto

La entidad Puesto representa el catadlogo de puestos disponibles dentro de la organizacion,
los cuales pueden ser solicitados en el sistema RYS.

Esta entidad permite estandarizar la informacion de los puestos, facilitando su uso en la
creacion de solicitudes y asegurando consistencia en el registro de las vacantes.

Como se muestra en la Tabla 7, se detallan los atributos que conforman la entidad Puesto,

junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 7
Puesto
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
puesto varchar 100 X NO
Vacantes
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La entidad Vacantes representa las posiciones disponibles generadas a partir de solicitudes
aprobadas dentro del sistema RYS.

Permite llevar el control del niimero de vacantes por puesto, asi como su estado, facilitando
la gestion y seguimiento de las oportunidades laborales dentro de la organizacion. Esta entidad se
relaciona directamente con la solicitud y el puesto, asegurando la correcta asignacion de las
posiciones disponibles.

Como se muestra en la Tabla 8, se detallan los atributos que conforman la entidad Vacantes,

junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 8
Vacantes
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
idVacante int 11 X X NO X
numeroVacantes int 11 X NO
puesto varchar 100 X NO
status varchar 30 X NO
Aceptacion

La entidad Aceptacion representa la informacion registrada en los formatos de aceptacion
de los candidatos en la etapa de entrevista con jefe directo.

Incluye datos personales y de evaluacion, como edad, escolaridad, experiencia y
habilidades, asi como aspectos cualitativos que permiten determinar si el candidato es apto para
su contratacion.

Esta entidad se relaciona con el colaborador y la solicitud, permitiendo documentar y

respaldar la decision final dentro del proceso de seleccion.
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Como se muestra en la Tabla 9, se detallan los atributos que conforman la entidad

Aceptacion, junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 9

Aceptacion ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
Id int 11 X X NO X
fecha date X NO
idColab int 11 X X NO
edad int 3 S1
escolaridad varchar 200 S1
afniosExp int 3 ST
experiencia varchar 200 ST
conocimientos varchar 200 S1
comunicacion varchar 200 S1
actitud varchar 200 S1
presentacion varchar 200 ST
comentarios varchar 300 S1
contratable varchar 50 X NO
idSolicitud int 11 X X NO

Evaluaciones

La entidad Evaluaciones representa los registros de evaluacion aplicados a los
colaboradores durante su periodo posterior a la contratacion dentro del sistema RY'S.

Incluye informacion relacionada con el desempefio del colaborador, considerando aspectos
como asistencia, productividad, disciplina y otros criterios relevantes, asi como observaciones

adicionales que permiten dar seguimiento a su desarrollo. Esta entidad se relaciona con la solicitud
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y el colaborador, permitiendo llevar un control estructurado de las evaluaciones realizadas en
diferentes momentos del proceso.
Como se muestra en la Tabla 10, se detallan los atributos que conforman la entidad

Evaluaciones, junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 10

Evaluaciones ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
idSolicitud int 11 X X NO
fecha date X NO
idColab int 11 X X NO
numeroEvaluacion int 11 X NO
asistencia varchar 10 S1
servicio varchar 10 S1
productividad varchar 10 ST
confidencialidad varchar 10 S1
disciplina varchar 10 ST
comentarios varchar 200 S1
token varchar 30 S1

Sucursal

La entidad Sucursal representa las diferentes ubicaciones fisicas de la organizacion, las
cuales permiten asociar las solicitudes y procesos de reclutamiento a un contexto geografico

especifico.
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Incluye informacion general de cada sucursal, como clave, descripcion, datos de contacto
y ubicaciodn, asi como su relacion con la zona correspondiente, lo que facilita la organizacion y
segmentacion de la informacion dentro del sistema.

Esta entidad es fundamental para estructurar la operacion del sistema RY'S de acuerdo con
la distribucion organizacional de la empresa.

Como se muestra en la Tabla 11, se detallan los atributos que conforman la entidad

Sucursal, junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 11

Sucursal ~
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
cve_sucursal varchar 30 X NO
desc_sucursal varchar 30 S1
telefonol varchar 20 S1
telefono2 varchar 20 SI
domicilio varchar 100 S7
id _zona int 11 X X NO
status int 2 X NO

Departamento

La entidad Departamento representa las areas o divisiones internas de la organizacion, las
cuales permiten clasificar y organizar las solicitudes de personal dentro del sistema RYS.

Incluye informacion basica como la clave y descripcion del departamento, asi como su
estado, lo que facilita su gestion y uso dentro del sistema.

Esta entidad se relaciona con otras como sucursal y solicitud, permitiendo una adecuada
segmentacion de la informacidn segin la estructura organizacional.
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Como se muestra en la Tabla 12, se detallan los atributos que conforman la entidad

Departamento, junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 12
Departamento
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
cvedepto varchar 30 X X NO
descripcion varchar 100 X NO
status int 2 X NO

Rest_Contra

La entidad Rest Contra representa el proceso de recuperacion de contrasena dentro del
sistema RYS, permitiendo gestionar de manera segura la solicitud de restablecimiento de
credenciales por parte de los usuarios.

Almacena informacion como el identificador del usuario, la fecha de solicitud, el token
generado y el estado de uso, lo que permite validar y controlar el acceso durante el proceso de
recuperacion. Esta entidad es fundamental para garantizar la seguridad y control en la gestion de
accesos al sistema.

Como se muestra en la Tabla 13, se detallan los atributos que conforman la entidad

Rest Contra, junto con sus tipos de datos y restricciones.

Tabla 13
Rest Contra
ATRIBUTO TIPO DE DATO TAMANO PK FK OBLI NULL AUTOINC
id int 11 X X NO X
usuario int 11 X X NO
fecha datetime X NO
token varchar 32 X NO
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usado int 2 X NO

3.3.3.2 Modelo Entidad-Relacion

A partir del diccionario de datos se elabor6 el modelo entidad—relacion (MER), con el
objetivo de representar de forma conceptual las entidades del sistema, sus atributos y las relaciones
existentes entre ellas.

El modelo entidad-relacion permitié identificar las interacciones entre los distintos
elementos del sistema RYS, tales como solicitudes, procesos, usuarios, evaluaciones y vacantes,
sin considerar aun aspectos propios de la implementacion fisica como llaves primarias, llaves
foraneas o tipos de datos especificos.

El modelo entidad-relacion del sistema RYS se presenta en la Ilustracién 16, donde se

muestran las entidades identificadas, asi como las relaciones que existen entre ellas.

Ilustracion 16
Modelo Entidad-Relacion RYS
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Nota. Elaboracion propia.

3.3.3.3 Modelo Relacional

Una vez definido el modelo entidad-relacion, se procedid a su transformacion al modelo
relacional, con el proposito de representar de manera logica la estructura de la base de datos del
sistema RYS. En esta etapa se definieron las relaciones (tablas), sus atributos, asi como las llaves
primarias y llaves fordneas necesarias para garantizar la integridad y consistencia de la
informacion.

El modelo relacional se disefi6 siguiendo los principios de normalizacion, asegurando que
cada relacion cumpliera con la tercera forma normal (3FN). De esta manera, se evitd la
redundancia de datos y se garantizaron dependencias funcionales correctas, donde cada atributo
no clave depende unicamente de la llave primaria de su relacion.

En el modelo relacional, la entidad Solicitud se definié como el eje central del sistema, ya
que a partir de ella se articulan los principales procesos de reclutamiento y selecciéon. A cada
solicitud se asocian las relaciones correspondientes al Proceso, las Evaluaciones, la Aceptacion y
las Vacantes, permitiendo dar seguimiento completo al ciclo de vida de la requisicion de personal.

La relacion Proceso permitio registrar el estado y la etapa actual de una solicitud dentro del
flujo de reclutamiento, vinculandose con la relacion Proceso RYS, la cual funciona como un
catdlogo de etapas que define las fases, su duracion maxima y el porcentaje de avance
correspondiente.

Para el manejo de la informacion de los candidatos que avanzan en el proceso, se definio

la relaciéon Colaborador, en la cual se concentraron los datos descriptivos del candidato. Esta
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relacion se vincul6 tanto con Evaluaciones como con Aceptacion, permitiendo registrar multiples
evaluaciones por candidato y documentar su aceptacion final, manteniendo dependencias
funcionales correctas y evitando duplicidad de informacion.

Las Evaluaciones se modelaron como una relacién independiente asociada tanto a la
solicitud como al colaborador, permitiendo registrar de forma estructurada los resultados de cada
evaluacion realizada durante el proceso de reclutamiento. De manera similar, la relacion
Aceptacion permitid documentar la decision final del proceso, asociando dicha informacion con
el colaborador correspondiente.

Asimismo, se definio la relacion Vacantes, la cual permitio llevar el control del nimero de
posiciones disponibles por puesto derivadas de una solicitud aprobada, asi como su estado dentro
del proceso de contratacion.

Finalmente, el modelo relacional integr6 entidades preexistentes de la organizacion, tales
como Usuarios, Sucursal, Departamento y Puesto, las cuales se relacionaron con las solicitudes
para mantener coherencia con la estructura organizacional de la empresa y facilitar la
autenticacion, asignacion de responsabilidades y clasificacion de la informacion.

El modelo relacional completo del sistema RY'S se presenta en la [lustracion 17, donde se
muestra la estructura final de las relaciones y sus interacciones, sirviendo como base para la

implementacion fisica de la base de datos.
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Tlustracion 17
Modelo Relacional RYS

PROCESO_RYS

D2 int NN ido int NN L int NN idColab 2 int NN
Fecha_Soli date NN idSolicitud & int NN Fas idSolicitud & int NN
Puasto varchar(120) NN idEtapa & nt NN Descripcién Nombre (50) NN
Vacantes int NN status varchar(18) NN Perlodo_max int NN Puesto NN
Departamento & FechaFin Avance int NN estado (30) NN
Sucursal & ard Efectividad proximatva

Motivo Motivas fechaEvaluacion date

Descripcion_Motivo

Tiempo

idvacante & int NN

Nombre_Colab varchar(50) B i 5
idAceptacion & int NN puesto & varchar(50) NN id o int NN
ExperienciaD
idSolicitud & nt NN numercVacantes int NN puesto rchar(s0) NN
CualidadesD -
1dColab & ot NN status varchar(18) NN
ConocimientosT
Fecha date NN
Comentarios varchar (200! REST CONTRA
edad
escolaridad
Status D2 int NN < Usuario & varchar(2) INN
anosexp int
NOMBRE ) NN Fecha NN
experienda
STATUS Token varchar(32) NN
LOGIN usado int NN
idEvaluacion 2 int NN comunicacion
PASSWORD
dsolicitud & nt NN actitud
E_MAIL NN
dColab & int NN presentacion
1D_ZONA int NN
NumeroEvaluacion Comentarios
1D_SUCURSAL int NN
Fecha date Contratable
PUESTO archar(108) NN
Asistencia Porque
ACCESO varchar(15) NN
Senvicio
CELULAR varc
Productividad archar (10)
e CVEDEFTO varchar (38) NN
Proactividad o)
D& int NN USUCLAVE_|EFE

Confiabilidad
Disciplina

TrabajoEquipa

CVE_SUCURSAL

DESC_SUCURSAL

TIPO_USUARIO

Orden TELEFONO1

Habilidad TELEFONO2 NN

Disponibilidad DOMICILIO

Honradez 1D_ZONA int NN

Conocimientos STATUS varchar(15) NN

Aprendizaje

Debilidades departamento

AreasReforzar CVEDEPTO varchar(38) NN

Observaciones DESCRIPCION varchar(100) NN
STATUS int NN

Comentarios varchar(200)

dbdiagram.io

Nota. Elaboracion propia.

3.3.4 Diseiio de Interfaz

Una vez definido el modelado del sistema mediante los diagramas UML, se procedi6 al
disefio de las interfaces de usuario, tomando como base los casos de uso, los actores y los flujos

de interaccion previamente identificados. Esta etapa tuvo como objetivo materializar visualmente
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las funcionalidades del sistema RYS, asegurando que cada interfaz correspondiera de manera
directa con los requerimientos funcionales definidos y con los procesos modelados.

El disefio de interfaces se realizd con el propdsito de ofrecer una experiencia de usuario
clara, intuitiva y funcional, facilitando la interaccion con el sistema y reduciendo la posibilidad de
errores durante su uso. Para ello, se cuido que la disposicion de los elementos, la jerarquia visual
y los controles disponibles en cada pantalla respondieran al rol del usuario y al contexto de la
accion que se estuviera realizando.

La fase de diseno se llevo a cabo utilizando la herramienta Figma, la cual permitio la
creacion de prototipos visuales de las interfaces de usuario, asi como la validacion temprana de la
estructura y distribuciéon de los componentes antes de su implementacion. Los prototipos
desarrollados representan las principales pantallas del sistema y sirven como referencia para la

etapa de construccion.

3.3.4.1 Interfaz de Inicio de Sesion

El primer prototipo corresponde a la interfaz de inicio de sesion, mediante la cual los

usuarios acceden al sistema ingresando sus credenciales, tal como se muestra en la Ilustracion 18.

Iustracion 18
Prototipo de la interfaz de inicio de sesion del sistema RYS

Relutamiento y Seleccidn

Inicio de Sesidn

USERWAME =

Iniciar Sesign
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Nota. Prototipo de la interfaz de autenticacion de usuarios desarrollado en Figma para el

sistema RYS. Elaboracién propia.

3.3.4.2 Interfaz de Pagina de Inicio (dashboard)

El segundo prototipo corresponde a la pagina de inicio de la plataforma, presentado en la
Iustracion 19. En esta interfaz se visualizan los accesos principales a los distintos méddulos del
sistema, asi como informacion general y gréfica relacionada con el estado de las solicitudes. Esta
pantalla funciona como un punto central de navegacion y proporciona una vision general del

sistema de acuerdo con el perfil del usuario.

Iustracion 19
Prototipo de la interfaz de inicio (dashboard) del sistema RYS

o3 :
& INTERCERAMIC (@ inicio [ solicitudes O Procesn [q)Vocontes  NOMGRE COMPLETO UsUARID (8)
Reclutamienta y Seleccidn
iBienvenida!
Solicitudes Recibidos Solicitudes Aprobodos Contrataciones Vacontes
o7 .2 1 4
_--— |

Solicitudes Solicitudes

Nota. Interfaz principal de la plataforma que muestra accesos a los mddulos del sistema y

estadisticas generales de las solicitudes. Elaboracion propia.

3.3.4.3 Interfaz de Gestion de Solicitudes

Los siguientes prototipos corresponden a la interfaz de gestion de solicitudes de personal,
mostrada en la Ilustracion 20. En esta pantalla, los usuarios pueden visualizar el listado de
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solicitudes registradas, consultar su estado y acceder a la opcidon para crear una nueva solicitud
mediante el formulario correspondiente. Esta interfaz da soporte a los casos de uso relacionados
con la creacion y consulta de solicitudes.

En el caso del perfil administrador, la interfaz incorpora acciones adicionales que permiten
revisar, aprobar o rechazar solicitudes, de acuerdo con el flujo definido en el proceso de

reclutamiento.

Iustracion 20
Prototipo de la interfaz de gestion de solicitudes de personal

(S INTERCERAMIC (@ wicio [ Solicitudes O Procesn [q)Vocontes  NIMBRE COMPLETO usuain ()

Reciutomiento y Seleccion

Solicitudes

Solicitud Fochs Seliched Departamento Puesta Opolones

: F— wen ssmns | oesswousocs | ()12 @

comecs | (@@ W

2 2024-06-04 CONTABILIDAL

Nota. Interfaz que permite la visualizacion, consulta y gestion de solicitudes de personal

registradas en el sistema RY'S. Elaboracién propia.

3.3.4.4 Interfaz de Formulario de Requisicion de Personal

El prototipo del formulario de requisicion de personal, ilustrado en la Ilustracion 21,
permite la captura de la informacidon necesaria para registrar una nueva solicitud. La interfaz se

encuentra estructurada en secciones que agrupan los datos del puesto, el motivo de la vacante y las
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caracteristicas del perfil requerido, facilitando la captura ordenada de la informacion y reduciendo
la omision de datos relevantes.
Esta interfaz corresponde al caso de uso de creacion de solicitudes y constituye el punto de

entrada al proceso de reclutamiento dentro del sistema.

Ilustracion 21
Prototipo del formulario de requisicion de personal

K II\!TER?ERQMIC (@ Inicio [ Soliciudes O Proceso [q)Vacantes  NOMBRE COMPLETO USUARID ()
SIS

Formulario Requisicidn de Personal

dd/mm /o000

Dotos del Puesto

Elegit...
1
legir .

Motivo de la vacante

Elegir ..
flegir ..
especifique

1HES

PATERND MATERNO KOMBRE(S)

Principoles actividodes y caracteristicas del puesto
Experiencin Dasenble an Funciones y tiempn
Cunlidudes y Hobilidodes Deseables

Conacimientos TEcnicas y Espechices

tomentarios kiicionales

PATERND MATERND NOMBRE(S)

Nota. Interfaz destinada a la creacion de solicitudes de personal, organizada en secciones

para la captura de datos del puesto y del perfil requerido. Elaboracion propia.
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3.3.4.5 Interfaz del Proceso de Reclutamiento

Los prototipos asociados a la pagina de proceso permiten a los usuarios consultar la etapa
actual en la que se encuentra una solicitud dentro del proceso de reclutamiento. En esta interfaz,
tal como se visualiza en la [lustracion 22, se visualiza el avance del proceso, asi como las acciones
disponibles para cada etapa, de acuerdo con el rol del usuario.

Para el perfil administrador, la interfaz incluye opciones para avanzar, aprobar o rechazar
etapas del proceso, manteniendo un control claro del flujo de la solicitud y permitiendo su

seguimiento hasta su conclusion.

Iustracion 22
Prototipo de la interfaz de seguimiento del proceso de reclutamiento

EE INTERCERAMIC @ tnicio (D) Solicitudes O Procesn [g) Vacantes NOMBRE COMPLETD USUARID @
SOLICITUD « 1
DEPARTAMENTO | PUESTO @ @ @ @ @ @ @ @
SOLICITUD - 2 ’
DEPARTAMENTO | PUESTO E“'“":“"““""""":"‘E“““"'
Entrevistao

Programocidn de entrevista con of dren do otraceldn de tolento.

Din15 21

/) »

LY

Nota. Interfaz que permite consultar el avance de las solicitudes a través de las distintas

etapas del proceso de reclutamiento. Elaboracion propia.

93|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo III Disefio y Desarrollo

3.3.4.6 Interfaz de Formatos de Evaluacion y Aceptacién

Dentro del sistema se disefaron interfaces especificas para los formatos de evaluacion y
aceptacion, presentados en las Ilustraciones 23 y 24 respectivamente, los cuales permiten registrar
la informacién correspondiente a la valoracion de los candidatos durante el proceso de
reclutamiento. Estas interfaces presentan formularios estructurados que facilitan la captura de
criterios de evaluacion, observaciones y resultados, asegurando la consistencia de la informacion
registrada.

Asimismo, se incorporan acciones para guardar, cancelar o imprimir los formatos,

permitiendo su consulta posterior y su integracion al expediente del proceso.

Iustracion 23
Prototipo del formato de aceptacion de candidatos

[

2] |N:EENR‘!§EEQ!\4|C‘ (@ Inivio [ Solicitades S Provesn [g)Vocontes  NOMBRE COMPLETD USUARID (@)
[ valver Jf imrinir |

Formato de Aceptacion

difmnfoon | e Fusto..

PRTERND HATERSD KONAAFLE)

[

e e AN Fiima e an
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Nota. Interfaz disefiada para documentar la aceptacion final de candidatos que concluyen
el proceso de reclutamiento. Elaboracion propia.

Iustracion 24
Prototipo del formato de evaluacion de candidatos

zex n
& INIEEEEE&!V"C (@ micia [ solicitudes S Pracesa [g)Vecentes  NOMBRE COWPLETD usARID ()
Formato de Evaluacidn
_ PATCAR NATCANE WIOAE (5]
T ; I i : g
| e a oo | Ssbalcion. T rosimezss T vonotorsos T wn7sss Jomeotonte 100w
aslstessioy > 5
| R Raspeta los varavias asignodos
\“"-‘"’“m"] o otercionpssvicio ol lnnte I I
- Mroductiviésd | Gusaieallo ehciantomana y con colidod I I
| L s
‘ Fronctivénd [ Seantiipn g oy lay I ]
‘ Gantnbiliing Iks.mmgmuumnhmn_ I l
e eagugt oo vl
‘ Hisciginn e I I
| i lmmumnm.um.m.m,ﬁ-
i I
‘ idany Timpioen [umg.mmd i I l
[ I|_n\imami;.mnmmiim-i I ] ]
\ GumgEIanty o6 0GHicues
|t l S0 st canpee i I ] l
I Honrodee I ] [
| o | ey I l
ey
:';7,‘:: I sl comsiznde i fsrnacidn I l
Tevitodes
wamre el e O e ey rma 1t

Nota. Interfaz utilizada para registrar la evaluacion del desempefio y caracteristicas de los

candidatos durante el proceso de reclutamiento. Elaboracion propia.

3.3.4.7 Interfaz de Reportes

Finalmente, la Ilustracion 25 correspondiente al modulo de reportes, en la cual los usuarios
pueden generar consultas estadisticas a partir de la informacion almacenada en el sistema. Esta
pantalla permite aplicar filtros por periodo y tipo de informacion, asi como visualizar los resultados

mediante tablas y graficas que facilitan el analisis del desempefio del proceso de reclutamiento.
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Adicionalmente, la interfaz contempla opciones para la impresion y exportacion de los

reportes generados.

Hustracion 25
Prototipo de la interfaz de generacion de reportes del sistema RYS

%2 INTERCERAMIC

o e (@ 'nicio [@) Solicitudes Oy Proceso [Q)Vorantes  NOMBRE COMPLETD USUARID (B)
sclatemisata y Salecciin
Filtros Reporte
e de mee e st
[ T -
- T Boobidon | Pendiencse | Reehaza e = —_—
(S oo
- L
e //""
e

[rp— Vatannes i

Pt

Nota. Interfaz que permite la visualizacion de informacion estadistica mediante tablas y
graficas, asi como la generacion de reportes del proceso de reclutamiento. Elaboracion propia.

Para la digitalizacion de los formatos de requisicion de personal (Anexo D), el formato de
aceptacion (Anexo E) y el formato de evaluacion (Anexo F), se realizé una extraccion de los datos

requeridos, y se guardaron como atributos de las entidades correspondientes.
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3.4 Etapa De Desarrollo y Despliegue

En esta seccion se describe el proceso seguido para el desarrollo y la implementacion del

proyecto, detallando las fases principales y los objetivos alcanzados en cada una de ellas.

3.4.1 Entorno de Trabajo y Herramientas Utilizadas

A continuacion, se presentan las herramientas y plataformas empleadas durante el

desarrollo, asi como las razones para su seleccion y su impacto en el flujo de trabajo.

3.4.1.1 Herramientas de Desarrollo

Para la Etapa de desarrollo, se eligié Visual Studio Code como editor de codigo por su
entorno ligero y la capacidad que tiene para integrar multiples herramientas mediante el uso de
extensiones que permiten centralizar todo el flujo de desarrollo en un solo entorno.

Por otro lado, se utilizo WAMP Server 3.3.0 de 64 bits para crear un entorno local en la
maquina de desarrollo, ya que nos proporciona un servidor Apache, un servicio de MySQL y
soporte del lenguaje PHP, lo que permite realizar pruebas completas antes de la implementacion
en el servidor de produccion.

Para hacer la gestion de tareas del proyecto, se utilizd un tablero Kanban con las
caracteristicas descritas al inicio de este capitulo, en la aplicacion de Notion. Esta aplicacion
permitio gestionar esta metodologia de forma eficiente, ademas que ofrece algunas otras funciones

de gestion que fueron utiles para la priorizacion de tareas y la division por etapas del proyecto.
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3.4.1.2 Desarrollo Backend

El desarrollo Backend se llevd a cabo con PHP 8.1, debido a su capacidad para soportar
paginas web dindmicas y su facilidad de integracion con MySQL 9.1.0. PHP nos permitid
implementar la 16gica de negocio requerida, para la integracion de las funciones establecidas en
los requerimientos. Ademas, fue el lenguaje utilizado para procesar las peticiones del cliente hacia

el servidor y viceversa, asegurando una comunicacion eficaz entre las interfaces y la base de datos.

3.4.1.3 Desarrollo Frontend

El diseno del front-end se realizd combinando Bootstrap y CSS personalizado, lo que
permitio trabajar con componentes predisefiados para acelerar el desarrollo, sin sacrificar la
personalizacion del estilo, ademés que facilito el disefio responsive de todo el sitio en conjunto
con css, para obtener una experiencia de usuario coherente y profesional en distintos dispositivos
como celulares, tabletas y navegadores de escritorio.

Para realizar la importacién de Bootstrap 5.3, se opt6 por la carga de las librerias mediante
CDN (Content Delivery Network), como se muestra en el Codigo 1. Este enfoque permitio acceder
répidamente a las ultimas versiones de Bootstrap sin necesidad de almacenar los archivos
localmente, lo que redujo el tiempo de configuracion y mantenimiento. Las siguientes lineas de

codigo fueron anadidas en el <head> de cada pagina para incluir los estilos y scripts necesarios:
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Codigo 1
Importacion de Bootstrap mediante CDN

e html>
ang="en">

arset="utf-8">
me="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
e>Bootstrap demo</title>
ref="https://cdn. jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.3.3/dist/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet"
integrity="sha38U4-QWTKZyjpPEjISvSWaRU90FeRpok6YctnYmDrSpNLyT2bRjXh@JIMhjYEhW+ALEWIH" crossorigin="anonymous">

orld!</h1>
"https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.3.3/dist/js/bootstrap.bundle.min.js"

"sha38u4-YvpcrYfotY31HB6ONNKkmXc5s9fDVZLESaAASS5NDzOxhy9GKkeIds1K1eNTNGjIeHz"
gin="anonymous"></ Lpt>

</html>

Esto permite tener componentes basicos de HTML ya estilados sin afiadir codigo CSS.

Este framework se aplico en diversas partes del proyecto para agilizar el desarrollo del
front-end, implementando componentes como modales, botones y otros elementos. Asimismo, se
utilizaron hojas de estilo personalizadas para adaptar la distribucion de dichos componentes
mediante el uso de media queries, lo que permiti6 gestionar el disefio responsivo de la plataforma

en diferentes dispositivos, como se muestra en el Codigo 2.

Codigo 2
Uso de media queries para diserio responsivo

LN

@media (min-width: 768px) and (max-width: 1024f
.container {
width: 80

margin: © auto;
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Ademas, para mejorar la experiencia del usuario, se utilizo AJAX en diversas secciones de
la plataforma. Esta tecnologia permitio la actualizacion parcial del contenido de manera dindmica,
sin necesidad de recargar la pagina completa.

En primer lugar, se definen los contenedores HTML necesarios para mostrar la

informacion, como se observa en el Codigo 3.

Codigo 3
Estructura de contenedor para componente dindmico

class="card border-0 shadow”>
liv class="card-header border-bottom d-flex align-items-center justify-content-between”>
h2 class="fs-5 fw-bold mb-8”>Seguimiento</h2>
href="proceso.php” class=?btn btn-sm btn-primary”>Ver todas</a>

class="card-body” id="componenteSeguimiento?></

Posteriormente, se implementa la 16gica mediante AJAX para realizar la peticioén al

servidor y actualizar el contenido de forma dindmica, como se muestra en el Codigo 4.

Cédigo 4
Implementacion de peticion AJAX para carga dinamica de
contenido

LN

$(document) .ready(function () {
cargarComponente();
function cargarComponente(
$.ajax({

iccess: function (c
$('#componenteSeguimiento').html(d

$(document).on('click', '.pagination a', function (e) {
e.preventDefault();
ina = $(this).data('pagina');

100|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo III Disefio y Desarrollo

3.4.1.4 Control De Versiones y Colaboracion

Para la gestion de versiones del proyecto, se implementé Git como sistema de control
distribuido y GitHub como plataforma para almacenar los cambios en un repositorio privado. Esta
estrategia permitié llevar un registro detallado de cada modificacion del codigo, facilitando la
reversion de cambios en caso de errores.

Esta herramienta fue integrada al entorno de VS Code mediante el uso de las extensiones

GitHub Codespaces, GitHub Pull Requests, y GitHub Repositories.

3.4.1.5 Notificaciones y Correos Electrénicos

El envié de las notificaciones via correo electronico se implementd haciendo uso de
PHPMailer, esta herramienta permiti6é configurar las dichas notificaciones mediante el uso de un
correo personalizado para la plataforma.

Para la instalacion de esta libreria se eligié hacerlo mediante composer, como se muestra

en el codigo 5.

Codigo 5
Comando de consola para instalacion de PHPMailer con
Composer

LN

composer require phpmailer/phpmailer

Para su uso, Unicamente se sigui6 la configuracion mencionada en la documentacion,
comenzando por importar la libreria, cargando el autoload.php, e inicializando la variable de

PHPMailer, véase el codigo 6.
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Codigo 6
Ejemplo de configuracion de PHPMailer

PHPMailer\PHPMa
PHPMailer\PHPMa:
PHPMailer\PHPMailer\Exception;

require 'vendor/autoload.php';

= SMTP: :DEBUG_S

'smtp.example.com’;

('/var/tmp/file.tar
/tmp/image.jpg"',

re is the subject’;
is is the HTML message body <b>in bold!<

“
is the body in plain text for non-HTML mail clients';

d0;
> 'Message has been sent';
(Exception $e) {

> "Message could not be sent. Mailer Error: {$mai

3.4.1.6 Visualizacion de Datos y Estadisticas

La herramienta Chart.js fue utilizada para crear graficos dinamicos que proporcionan
visualizaciones claras de informacién acerca de las solicitudes. En la seccion de reportes y en la
pagina de inicio, se implementaron graficos que muestran el nimero de solicitudes en cada etapa,

el porcentaje de vacantes ocupadas, y estadisticas de desempefio del area de recursos humanos.
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Estas visualizaciones permitieron comprender de manera clara el estado actual de los procesos y
sirvieron como apoyo para la toma de decisiones estratégicas.

El uso de graficos permitio que los reportes fueran mas intuitivos y rapidos de interpretar,
brindando a los especialistas de recursos humanos una forma agil de evaluar el rendimiento y
detectar posibles cuellos de botella en el proceso de seleccion. Esta funcionalidad fue clave para
asegurar que las métricas mas relevantes estuvieran siempre disponibles de forma clara y accesible.

La implementacion de esta herramienta se realizé mediante el uso de la libreria Chart.js,
cargada a través de CDN, y la integracion de datos obtenidos mediante consultas SQL en formato
JSON, como se muestra en el Codigo 7.

Codigo 7
Configuracion de grafico dinamico utilizando Chart.js con datos en formato JSON

document.getElementById('myChart').getContext('2d');

new Chart(ctx, {
‘bar',

. json_encode($labels) . ",
. json_encode($datasets ) . "

}

delay:
let
if

1
5

return de
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Con base en el formato previamente documentado, se generaron representaciones graficas
que permiten visualizar la informacién de manera clara y comprensible.

En la Ilustracion 26 se muestra un ejemplo de grafica de barras que permite comparar
valores en distintos periodos, mientras que en la [lustracion 27 se presenta una grafica de pastel
que facilita la visualizacién de proporciones dentro del conjunto de datos.

Iustracion 26
Ejemplo de Grdfica de barras con Chart.js

Grafica por Dias

B ‘probado Revisado

30
25
20
15
10 E )
) I . I .-_
0

03 de October 10 de October 18 de Oclober 21 de October 23 de Oclober 25 de October

Nota. Elaboracion propia.

Iustracion 27
Ejemplo de Grdfica de pastel con Chart.js

I Aprobado Completado Revisado

Nota. Elaboracién propia.

3.5 Etapa De Pruebas

Esta etapa consistio en la realizacién de pruebas funcionales a lo largo del desarrollo del

proyecto, con el objetivo de asegurar el correcto funcionamiento de cada uno de los moédulos del
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sistema. Dichas pruebas permitieron identificar errores, validar procesos y verificar que los
requerimientos definidos previamente se cumplieran de manera adecuada.

Asimismo, se llevaron a cabo pruebas especificas en los formularios para garantizar que el
registro y envio de informacion se realizara correctamente, evitando inconsistencias en los datos.
De igual manera, se verificé el funcionamiento de las notificaciones por correo electronico,
asegurando que se enviaran de forma oportuna y con la informacion correspondiente.

Durante esta etapa también se realizaron ajustes y correcciones derivadas de las pruebas
ejecutadas, lo que permitié6 mejorar la estabilidad, usabilidad y confiabilidad del sistema. En
conjunto, estas actividades contribuyeron a validar que la plataforma cumpliera con los estandares

de calidad esperados antes de su implementacion final.
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CAPITULO 1V

IMPLEMENTACION
Y RESULTADOS

Armando Alexis Mendoza Sevilla

En este capitulo se presenta la fase final del
proyecto, enfocada en la implementacion y
validacion de la plataforma RYS. Se muestran las
interfaces finales, los resultados de las pruebas de
rendimiento realizadas con Google PageSpeed
Insights, y la evaluacion de calidad aplicada a
usuarios conforme a la norma ISO/IEC 25010.
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Al concluir el proyecto, se realizé la implementacion de la plataforma en el servidor de
produccion y se establecio un periodo de un mes para llevar a cabo una prueba piloto, con el
objetivo de identificar errores y bugs.

En este contexto, se entiende por error una falla en la logica, disefio o implementacion del
sistema que provoca un comportamiento incorrecto o inesperado, mientras que un bug corresponde
aun defecto especifico detectado durante la ejecucion del software, generalmente asociado a fallos
de funcionamiento, visualizacién o interaccion que pueden corregirse mediante ajustes en el

codigo.

4.1 Paginas Finales

A continuacién, se presentan las interfaces finales de la plataforma web, y sus

funcionalidades mas importantes implementadas.

4.1.1 Login

Esta pagina corresponde a la interfaz principal de acceso a la plataforma, la cual permite a
los usuarios autenticarse mediante el ingreso de sus credenciales previamente registradas. A través
de este modulo, se valida la identidad del usuario para permitir el acceso seguro a las
funcionalidades del sistema.

La interfaz esta disefiada de manera intuitiva, facilitando el ingreso de datos mediante
campos para usuario y contrasefia, asi como un botdn de acceso que inicia el proceso de validacion.
Asimismo, se incluye una opcidn que permite a los usuarios redireccionarse a una seccidén
destinada al restablecimiento de contrasefia en caso de olvido, garantizando asi la continuidad en

el acceso al sistema.
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Ademas, esta pagina incorpora elementos visuales y de disefio que mejoran la experiencia
del usuario, manteniendo una apariencia profesional y acorde a la identidad de la organizacion.

Como se muestra en la Ilustracion 28, se presenta la interfaz de inicio de sesion de la
plataforma RYS..

Iustracion 28
Interfaz Login

Atraccion de Talento

Inicio de Sesion

“Capital Humana Contiga™

Nota. Elaboracion propia.

4.1.2 Inicio

Al ingresar a la plataforma, se presentan dos opciones de inicio dependiendo de las
credenciales del usuario, lo que permite mostrar informacién y funcionalidades especificas segiin
su rol dentro del sistema. En el caso del administrador, como se muestra en la Ilustracion 29, se
presenta una interfaz que concentra informacion relevante del sistema, como indicadores, graficas

y listados que permiten visualizar el estado actual de los procesos de reclutamiento.
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Iustracion 29
Interfaz de Inicio Administrador

%2 INTERCERAMIC
/ATRALCION DE TALENTD

iBienvenido!

Muy bien! il
coneracacenes —
- w -
e
seguimiento [ v o | Grafca | 1 -
ot - EERUACIO A CLIBNTE
=
=
= i
e
-
G
:(

a

——

|
—

Nota. Elaboracion propia.
En el caso del usuario, como se muestra en la Ilustracion 30, se presenta una interfaz
enfocada en el seguimiento de sus solicitudes, donde puede visualizar el estado actual de cada una,

asi como informacion relevante relacionada con su proceso.

Ilustracion 30
Interfaz Inicio Usuario

%2 INTERCERAMIC Glco  BSOCHES %0 Procesos (LEZAGA CASTILLO MARID ALGERTI® +

ATRACCION DE TALENTO

iBienvenido!
Mis Solictudes Grafica oA I MES ‘ ano |
SO8CEUA 7 - AUXILIAS DE CHOFER
1002
Grofica por Diss
SobCitud B - CHOFER 30 i
suz

Soboitud 3 - AUKILIAR OE CHOFER

‘

Soboitud 12 - AUMILIAR OF ALMACEN "8"
1007, Ve

Soboitud 17 - AUXILIAR DE ALMACEN "5 93 08 Octonsr

2
z

Soliotud: 7 Estado:Completade  Solicituc: B EstadoAprobado | Solicitud: 3 Estado-Completado | Solicitu: 12 Estado:Compietada
Puesto: AUXILIAR DE CHOFER PuBsto: CHOFER Puesto: AUNILIAR OE CHOFER PuESto: AUNILIAR OE ALMPACEN "B"
vacantes:1 vacantes:1 vacantes: 1 vacantes: 1
Sucursal: FAPA SUCUrsak ZAPA Sucursal: BCCU Sucursal: TUTN
Oepartamento: ALMACEN DE FAPA Departamento: TIEMOA ZARA Departamento: ALMACEN DE BCCL Departamento: ALMALEN DE TUTN
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Nota. Elaboracion propia.
En esta pagina los usuarios pueden ver estadisticas sobre las solicitudes que ellos mismos
generen, en la ilustracion 31 se observa el progreso de las solicitudes que hayan sido aprobadas en

forma de porcentaje:
Iustracion 31
Componente de progreso de Solicitudes

Mis Solictudes

Sokcitud 27 - PLANEADDR OE INVENTARIOS
Sux

SokCitud 28 - AUKILIAR DE ALMACEM "B
100%

Sobcitud 29 - AUKILIAR OE ALMACEN "B
1007

SokCitud 32 - AUKILIAR OE ALMALCEN "8"
Ysi

Sokcitud 33 - AUKILIAR DE ALMALCEN "B
Sux

:.H._

Nota. Elaboracion propia.

En el segundo componente se encuentran representados de manera grafica un conteo de los
diferentes estados de las solicitudes que hayan generados, y en este es posible visualizarlos en 3
versiones, como se muestra en las ilustraciones 32, 33, y 43 respectivamente:

Por dia:

Iustracion 32
Grdfica de Dias

Grafica oIA | MES ‘ ARD |

Grafica por Dias
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Nota. Elaboracion propia. En esta grafica se representan las solicitudes hechas por el

usuario en el mes en curso

Por mes:

Ilustracion 33
Grdfica de Meses

Grafica DIA | MES | ARO

Solicitudes por Mes en el Afio Actua

o
AGOSTO SEPTIEMERE DCTUBRE

Nota. Elaboracidon propia. En esta grafica se representan las solicitudes hechas por el

usuario por cada mes del afio en curso.

Por Aio:
Ilustracion 34
Grdfica de Afios

Grafica o1A ‘ MES ‘ ARID

Solicitudes por Afio

Nota. Elaboracion propia. En esta grafica se representan las solicitudes hechas por el

usuario en cualquier afo, en este caso solo de 2024 ya que es cuando se desplego la plataforma.
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En el tercer componente de la pagina, presentado en la ilustracion 35, se pueden visualizar
las solicitudes hechas por el usuario con un formato de tarjetas, que contienen informacion
especifica de la solicitud como el puesto, la sucursal y el departamento, acompafiado del estado

actual de la solicitud.

Ilustracion 35
Componente de Solicitudes en Tarietas

Soliotud: 7

Estado:Completado

Solcitud: 8

Estado:Aprobado

Soliciud: 9

Estado:Completado

Solicitud: 12

Estado:Completado

Puesto: AUXKILIAR OE CHOFER

Vacantes: 1

Sucursal: FAPA

Departamento: ALMACEN OE FARA

Puesto: CHOFER

Varanbes: 1

Sucursal: ZAPA

Oepartameanto: TIEMOA ZAPA

Puesto: AUKILIAR O CHOFER

vacantes: 1

Sucursal: BCCU

Oepartamento: ALMACEM OE BCCU

Puesto: AUKILIAR OE ALMALCEN "B"

Vacantes: 1

Sucursal: TUTN

Oepartamento: ALMACEN DE TUTH

Nota. Elaboracion propia.
En el caso del administrador ¢l tiene como primer componente un aviso, como se observa

en la ilustracion 36, que informa si hay solicitudes nuevas o no.

Hustracion 36
Componente de Alerta

Muy bien! il %

Parece gue no Nay Solicitudes nuevas.

Nota. Elaboracion propia.

Posteriormente, se incluye otro componente, como se muestra en la ilustracion 37, que
muestra un conteo de las solicitudes recibidas, las solicitudes aprobadas, la cantidad de
contrataciones y el nimero de vacantes que hay disponibles, ademas de una barra que representa

el porcentaje de estos estados.

Iustracion 37
Componente de conteo de solicitudes

Solicitudes recibidas
oz

SokCitudes aprobadas Contratacones

L] e B

22 [52.4¢]

Nota. Elaboracion propia.
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Después de los componentes que comparte con un usuario normal, tiene una grafica de
pastel que de igual manera representa un conteo de los estados de las solicitudes, tal como se

observa en la Ilustracion 38.

Iustracion 38
Grdfica de Pastel Estados

Solioitudes

Nota. Elaboracion propia.
Finalmente, cuenta con un componente que muestra una lista de los usuarios que han
registrado al menos una solicitud; dentro de esta lista se puede visualizar su nombre, puesto y la

cantidad de solicitudes que ha generado, tal como se observa en la Ilustracion 39.
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Hustracion 39
Componentes lista de Usuarios

Solicitantes

CONDE LOPEZ SERRIO EDUARDD

e GERENTE OE ZOMA 2 Solicitudes
ELORES ESTRANA KARIM ADRHAINDHRA

a COOANINADOA OE PROVECTOS SINTER 1Solicitud

a 2 Solicitudes
ERANCO HEBNANDEZ JUAN MANUEL IST0080

e SUPERVISOR DE UENTAS 3 Solicitudes
HERRERA MONTES OULCE MARLA GRACIELA

E SUPERVISOR OE UENTAS & Solicitudes
LAZCAND BARRERA ELUVIA VOLANDOA

B ARCUITECTO OISERADOR 2 Solicitudes

ACHE HILOA GABATELA
B £ DE VENTAS 1 Solicitud
ILLO MARIO ALBERTO
e \LMACENES 16 Solicitudes
Nombre: QUEZADA CASTILLO MARIC ALBERTO

e RAMIREZ AYALA LALRA EFIGENIA Puesto: SUPERVISOR DE ALMACENES

SUPERUISOR DE UENTAS Carreo! maquezada@interceramic.com
Telefone: 0

REVNA VARGAS MAVAA

8 JEFE OE MEACADOTECNIA 150licitud

Nota. Elaboracién propia.
Al pasar el cursor por encima del nombre es posible visualizar mas datos como su correo

de contacto y su numero telefonico.

4.1.3 Solicitudes

En esta pagina se presentan los diferentes estados como pestaias, y se obtienen en formato

de tabla las solicitudes con el estado seleccionado, tal como se presenta en la Ilustracion 40:
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Tlustracion 40
Interfaz de Solicitudes

& INTERCERAMIC ;o B sowcnces

ATRACCION DE TALENTO

# & Procesos BRecursos  BARRON VANEZ MELIZA MILAG

Solicicudes

Nueva Salicitud
penaences echazams  Agrosaces  Todas

Solictud  Fechade Solicitud  Sucursal  Departamento  Puesto Opciones

TIENDA TUTB ASESOR OE VENTAS

©

®

42 2024-10-25 e

u3 2024-10-25 e TIENDA TUTB ASESDA OE VENTAS

Nota. Elaboracion propia.

En las opciones se encuentra el botdn para abrir la solicitud, para modificar la solicitud, y

para eliminar la solicitud. De igual forma encima de esta tabla encontramos el botdn para hacer

una nueva solicitud.

4.1.3.1 Nueva Solicitud

Para hacer una nueva solicitud solo es necesario ingresar a la pagina de solicitudes y

presionar el boton azul de nueva Solicitud, esto nos redirigira a la pagina con el formato digital de

requisicion de personal, basado en el Anexo D.
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Ilustracion 41
Interfaz de Nueva Solicitud

& INTERCERAMIC Gino  Dsacuces  wePrucsos  BRecursos  SHRFDNVAREZMELZAMILAGOS @ -

ATRACCION DE TALENTD

Formulario de Requisicion de Personal
ez 0e EvaliEcon: 2anoroy o

Datos del Puesto

Eieir

Motivo de la Vacante

0 02 Bala

Pricipales Actividades y Caracteristicas del Puesto

s Desezniz en Funoones y temps

Nota. Elaboracion propia.

Dentro de este formulario, presentado en la Ilustracion 41, se encuentran todos los campos
requeridos en el formato original. Al finalizar dicha solicitud se encuentra un botén en la parte
inferior para enviarlo

Al modificarlo se abre la solicitud con los datos previamente guardados y se habilitan los

campos para hacer posible la edicion.

4.1.4 Proceso

En esta pestafia se pueden visualizar las solicitudes que hayan sido aprobadas por lo que

ya se encuentran en proceso de reclutamiento.
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Ilustracion 42
Interfaz Proceso sin seleccion

% INTERCERAMIC e e

TRACCION DE TALENTO

SOLICITUO

‘ SOLICITUD

SOLICITUD
ALMACEN DE BICLI | AUAILIAR CE ALMACEN

SOLICITUO
£ LD A

SOLICITUO
PLMACEN DE LEDD] ALOULLAR 06 ALMATER B

| SOLICITUD
TIEND CUMD | s,

Nota. Elaboracién propia.

En la parte izquierda de la pantalla se encuentran listadas las solicitudes, como se muestra
en la Ilustracioén 42, y al hacer clic se carga en la parte central la ficha de proceso de esta solicitud,
como se presenta en la [lustracion 43.

Iustracion 43
Interfaz Proceso con seleccion

= INTERCERAMIC Oines  Bsocrues  wobrocasss  BRerusos  SARONVAIEI MELIZAMILAGROS @ -

AATRACCION DE TALENTO

SOLICITUD =
o

3

| Solicitud: 8

SOLICITUD | E525 Spicitun 52 encuentrs en Etapa oe
A LLTL | &

Entrevista con el Jefe

‘ | Directo
- . ames o cigat
" SOLICITUD | Departamento: TIENDA TUTE
‘ o | Formata de aceptaciin
i SOLICITUD e i ety
ALMACEN D€ BCCU | ACILIAR CE ALMACEN
SOLICITUD
SOLICITUD
ALMACEN D€ LLDD| AcouLia o Aescen 8

" SOLICITUD
1iENGA (U

Nota. Elab&acién propia.
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En el caso del administrador igual se cargan los botones para avanzar o retroceder etapas,

y en las etapas finales, un botén para cancelar el proceso.

4.1.4.1 Formato de Aceptacion

Para poder acceder a este formato, es necesario que el especialista, al avanzar a la etapa 5,
marque como necesaria la entrevista con el jefe directo. Una vez que se avanza de etapa, sera
necesario que la persona que realizo la solicitud llene este formato, el cual estd basado en el

formato de aceptacion original (véase Anexo E).

En este caso, tal como se observa en la Ilustracion 44, se presenta la interfaz del formato
de aceptacion, donde se capturan distintos criterios de evaluacion del candidato para determinar

su idoneidad dentro del proceso.

Ilustracion 44
Interfaz Formato de Aceptacion

& INTERCERAMIC e —

ATRACCION DE TALENTO

Formato de Aceptacion
Atraccién de Talento

al ‘
[Compucst o, Calmy ‘

ruente. coherents

Oeficiente ‘ Buena ‘
oeficierse ‘ eueno ‘
Oeficiente Buena
entrevista, poste,
Oeficierte ‘ eueno ‘

o, b3
organizacal

Nota. Elaboracion propia.

En este caso particular sera necesario llenar el formato para poder avanzar con el proceso.
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4.1.5 Recursos

En la pagina de recursos se ubicaron distintos accesos que permiten visualizar informacion
relevante del sistema, como vacantes, formatos de aceptacion, formatos de evaluacion y datos de
los colaboradores. Asimismo, se incluyen opciones para exportar a formato Excel tanto las
solicitudes como las postulaciones.

En el apartado de vacantes, tal como se observa en la Ilustracion 45, se presenta una interfaz
que permite consultar el listado de vacantes disponibles, mostrando informacién como el nimero

de vacantes y el puesto correspondiente.

Ilustracion 45
Interfaz Recursos - Vacantes

22 INTERCERAMIC

ATRACCION DE TALENTO @mnica B Soickudes %O Procesos

ormatos de Aceptacion

\/acantes

6 Numero de Vacantes Puesto

1

Postulaciones

ALIXILIAR DE MEACADOTECNIA

ASESOR OF VEHTAS

HoF

n 1 BUXILIAR DE CHOFER

i 2 ARCUITTECTD OISERADTA

Nota. Elaboracién propia.
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En el apartado de formatos de aceptacion, tal como se observa en la Ilustracion 46, se
presenta una interfaz que permite consultar los registros generados durante el proceso de
aceptacion de candidatos, mostrando informacion como la solicitud, fecha, nombre del candidato

y puesto.

Iustracion 46
Interfaz Recursos - Formato de Aceptacion

"o
&2 INTERCERAMIC _
ATRALCION DE TALENTO @ Tnicia ® soliceues 20 Procesos BRECUrS0S  BARADN VAREZ MELIZA MILAGR
Vacantes
Formatos de Aceptacian .
_ Formatos de Aceptacion
Evaluaciones
Colanoradores m  wsolckua fecna Nombre del Candiasta puasto opciones
1 2 20240819 ‘Juse Roberto Su INTENDENTE ® n
Postulaciones 2 1 anauaBaL MARIA DEL ADSARID MORALES DOMINGUEZ SERVICIO A CLIENTES n © n
" fEre— ASESOR DE VENTAS = [ ¢ |
5 et ASES(IR DE VENTAS ey - |
3 2nzi082U ERITK NIEVES UALLE AUILIAR DE CHOFER a:=zg
6 e " BLZMAN QUERD BALLA TVETTE ASE50R OE VENTAS =0
2 108 ASESR DE VENTAS a-20
u a0z10.08 INTENDENTE =0
£ 20241010 nse Jaime Gusrrero Fiores INTENDENTE H = n
w o= e Valera Nely Meneses Eizside ASES0R DE VENTAS 8-0

Nota. Elaboracién propia.
En el apartado de formatos de evaluacion, tal como se observa en la Ilustracion 47, se
presenta una interfaz que permite consultar los registros de evaluaciones realizadas, mostrando

informacion como la solicitud, nimero de evaluacion, fecha, nombre del evaluado y puesto.
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Ilustracion 47
Interfaz Recursos - Formato de Evaluacion
& INTERCERAMIC

ATRACCION DE TALENTO @ Inicio

® Soictudes %0 Procesos  Recursos  BAARON VAKEZ MELIZA MILAGADS €
\vacantes
Farmatos de Aceptacion SRR

Colaboradores m # Solicitud Numera de Evaluacion Fecha Nombre del Evaluado Puesto Opciones

e = & = T e e -0

s 1 B-0

8 g z n

o o0

s u B=20

’ 8-

u B ] n

9 u a ® n

20 10 E ® n

Nota. Elaboracién propia.

En el apartado de colaboradores, tal como se observa en la Ilustracion 48, se presenta una
interfaz que permite visualizar el listado de los colaboradores registrados, incluyendo informacion

relevante como nombre, puesto, fechas y estado.
Iustracion 48

Interfaz Recursos - Colaboradores
% INTERCERAMIC

ATRACCION OF TALENTD @inco @ Soickudes

o B BRe 5 e Lt
/=" | Nuevos Colaboradores
2 nes
Colaboradores o Solickud  Nembre Proxima Evaluacion Fecha Evaluacion Puesto Estado Opciones
e 1o prr— : 1 —_— RSESOR DE VENTHS R .
Postulaciones; - f — BLSILIAR DE CHDFER J— .
1 1 20241003 SERVICID A CLIENTES . B
aose Aooertn Suern Jimenez 1 202u1008 INTENDENTE .
s & DeniaLizhet Horses Gaticn i 20241103 FASESDR DE VENTAS .
- MARED DE JESUS ZURISA VAZQUEZ 1 cszunas reoente F— .

Nota. Elaboracion propia.
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En el apartado de solicitudes, tal como se observa en la Ilustracion 49, se presenta una
interfaz que permite consultar la informacion detallada de las solicitudes registradas, incluyendo

datos del puesto, ubicacion, experiencia, conocimientos y estatus.

Ilustracion 49
Interfaz Recursos - Solicitudes

& INTERCERAMIC
ATRAL

CCION OF TALENTD @Indo  BSoictudes A9 Frocesos  BIRECUrSOs  BRARDN VAREZ MELIZAMILAGAOS @

Vaca

| Formatos defceptacon | Solicitudes

Evaluaciones
Colaboradores Exportar datos 2 Bxcel | Dcultar Tabla
Fecha colaborador
de Tipo de quese Cualigades Conocimientos Ectatus
iempo - Desi

T m— 1D Solicitud Puesto Vacantes Departamento  Sucursal Bai Comentarios Solicita Solcitud

S 202t VERIFICADORCE 1 ALMACENDE  LOPR  Definitiu BOLARDS  Completa

0806 MATERIALES re

sancHEz
c0se
PPy SERUITIOA 1 BLMBCENTE  TUTN  Definiti i Reynas: FLORES  Compieta
0802 CLIENTES U vaerzusts EesTRADA
Mirsa Lizhetn KARIM
ADAHATNDRA
2 PpEG  INTENDEWTE 1 TIENDACUMO (UMD Defintio Renuncia HILARID 1 ARID EN FUNCIONES RAMIREZ  Completa
08T BATISTA  SIMILARES AVALA
PEOAD LR
EFIGENIA
3 e0EW  AUKILIGRDE 1 DEFMRTAMENTD GERA  Defineno Renuncia MBATINEZ  1a2anasenpussto REVHA compieca
0806  MERCADOTECNIA oE HERNANDEZ  similar URREAS
MERCADOTECNTA MIREVA MAvRA

Autoaigects, ot
Adzotacion al e
cambem, Negeoader, campanas,

Nota. Elaboracion propia.
En el apartado de postulaciones, tal como se observa en la Ilustracion 50, se presenta una
interfaz que permite visualizar el listado de postulaciones realizadas, mostrando informacion

relevante de los candidatos y sus solicitudes.

Tlustracion 50
Interfaz Recursos - Postulaciones

ATRACCION DE TALENTO @inco  BSoickudes %O Proresos  BReCUrsOS  BARRDN VAREZ MELIZA MILAGROS

| Formaosce fAcepracion | Postulaciones
Evaluaciones

. D Nombre(s) [ra—— Telefono  Diccecion Brctencion Credita Formacion  Buesto Feeha de Registro
Salicitudes

1 AURELIO ANTONID PEREZOIAZ auaperezEnerceramiccom 7716087093 CALLE DAZMIN 6, SANTA GERTRUDTS PACHUCA HIDALGD 421 25000 no ITENCIRTURA  DIRECCTON GENERAL - 2024-D8-30
Posrulaciones

Nota. Elaboracion propia.
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4.1.5.1 Formato de Evaluacion

Este formato estd basado en el Anexo F, el cual representa el formato original
proporcionado, y fue desarrollado para ser enviado conforme a las especificaciones del cliente. El
envio se realiza durante los primeros tres meses posteriores a la contratacion, con una frecuencia
de una vez por mes.

Asimismo, este proceso se reinicia en caso de que el colaborador cambie de puesto, o se
suspende cuando se registra su baja dentro de la organizacion.

Tal como se observa en la Ilustracion 51, se presenta la interfaz del formato de evaluacion,

en donde se capturan distintos criterios relacionados con el desempefio del colaborador.

Ilustracion 51
Formato de Evaluacion

&2 INTERCERAMIC @I BSoctudes 0 Procesos  Recursos  BARADNVANEZ MELTZAMILAGAIS @ -

RATRACCION DE TALENTD

Evaluacion de Personal ]

Fecha

291020 o
NOMDrE del candidato:  MOMBRE APELLIDOS
Puest Elegir .

I ce Evaluacion

Puntos a Evaluar Definicion

Aststencia v Respets los horarios Asignados

Productividad Desarrola efdentemente y con caitad

al Cherte La Atencidn v servicio al Cliente ‘
Ias tareas asignacas ‘

Proactiicad

alograr los resultados ‘

Discipina Se apega a as poiticas ‘

Trabaio en equipo 5 Companeros, tiene

competente en sus actidade

Hapigag Realiza Su trabaio Con anticipacion, es ‘
i

Nota. Elaboracion propia.
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4.1.6 Configuracion

Para implementar opciones de personalizacion dentro de la plataforma, se desarrollaron
funciones que permiten al usuario cambiar el tema entre claro y oscuro, asi como seleccionar entre
distintas tipografias disponibles.

Ademas, se incorpor6 una opcion para realizar el cambio de contrasefia desde el interior de
la plataforma, facilitando la gestion de credenciales por parte del usuario.

Tal como se observa en la [lustracion 52, se presenta la interfaz de configuracion, en donde
se concentran las opciones de personalizacion y ajustes del usuario.

Iustracion 52
Interfaz Configuracion Personalizada

& INTERCERAMIC

ATRACCION DE TALENTO

ConFigLfteste

Apariencia

ware o) 0SLURD

TIPOGRAFIA

Nota. Elaboracién propia.

4.1.7 Preguntas Frecuentes

En esta pagina se implementaron preguntas y respuestas orientadas a resolver posibles

dudas relacionadas con el uso de las funciones del sistema. Asimismo, se incluy6é contenido
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audiovisual que permite visualizar como se realizan distintos procesos, como la generacion de
solicitudes, entre otros.

El objetivo de esta seccion es facilitar la adaptacion de los usuarios a la plataforma,
reduciendo posibles dificultades durante su uso. Tal como se observa en la Ilustracion 53, se

presenta la interfaz de preguntas frecuentes.

Ilustracion 53
Interfaz Preguntas Frecuentes

# INTERCERAMIC Gince  Beocmmss A0 Oroceos  GRemrsis GARAONVAREE UELTA MILAGROS €

ATRACCION OE TALENTO

@ Preguntas Frecuentes [FAQ)

Manual de Usuario

® Tutoriales

Nota. Elaboracién propia.
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4.1.8 Reportes

En esta pagina se afiadieron algunos filtros para hacer posible la generacion de los reportes,
asi como por periodo, por afios, por meses, eleccion del tipo de grafica principal, y del formato de
las tablas, como se muestra en la ilustracion 54.

Iustracion 54
Interfaz Reportes inicial

# INTERCERAMIC

\TRACCION DE TALENTO Qo Diokhges %0 Gocess  BREursos  BAARONVINEZMELEZAMILAGROS @

Fitros

Nota. Elaboracion propia.
Una vez generado se puede visualizar la informacion en pantalla, como se observa en la

ilustracion 55, y se puede mandar a imprimir.

Iustracion 55
Interfaz Reportes - Generado

& INTERCERAMIC

ATRACCION DF TALENTO Glico  BSoictudes A9 fProcesos  BRccursas  DARRONVANEZ MELIZAMILAGRDS ®

e EEINTERCERAMIC Reporte

Periodo 2024

Solicitudes
mes Recibidss Pendientes Rechszados Cancelados Aprobados Completados
agoss 25 o o o s 20

a

0 o
octre 12 o o o 0 0
[ o

[ e

Puestos

Nota. Elaboracion propia.
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La Tlustracion 56 se presenta la vista de impresion de un reporte:
Iustracion 56
Vista de impresion para reportes

%2 INTERCERAMIC Reporte
Reclutamiento y Seleccidn
Martes 29 e Dotubre e 202U
Periodo 2024
Solicitudes Gréfica de Saiotudes
MES Campieta
agasto 25 o o o ] ]
septembe S o o o 3 2
ochire 12 o o o ] D
Totales w2 o ] o ] =]
-
Puestos
Pucsto Vacantes Sollctadas NIEANLEs Cublortas
RROUITECTO DISENADOR 2 o
ASESON DE VENTAS i y
BUNILIAR DE ALMACEN "B” 7 y
AUKELEAA DE CHOFER 5 3
RUSILIAM DE MERCADOTEINIA 1 1
[LET 1 ]
CHORER a 1
IMTENDENTE ] a
JEFE DE ALMACEN ] ]
JEFE DE DISD a 1
PLANERDOR DE THVENTARIES 1 0
SERVICID A CLIENTES 1 1
VERIFICADOR OF MATERTALES 2 2
Contrataciones Grafica de SotLoes y Conratacanes
Datos
Periode con mis contrataciones MGOStD - SEQHEmTre
Periode con mayer solickudes ROstn - SEpHEmare
Parcentaje oe contratacones =
EF@ctividas minima kegrada 522,
EFectiuidad misxima Ingrada sBABS: "
Peareantaje peomedio ge efoesivigad 12796 ',-"
r Renunda . o \
L)
* - - - - - - l.' -

Nota. Elaboracion propia.
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4.2 Pruebas de Rendimiento

Para garantizar una plataforma eficiente, se realizaron pruebas de rendimiento con Google
PageSpeed Insights. Esta herramienta analiz6 diversos parametros clave, como:
e Tiempo de Carga Inicial: La rapidez con la que los usuarios pueden interactuar con
la plataforma.
e Optimizacion de Recursos: Eficiencia en el uso de iméagenes, scripts y estilos.
e Tiempo de Bloqueo Total: Medicioén de los retrasos provocados por scripts que
afectan la experiencia del usuario.
e Interactividad: Evaluacion del tiempo que tarda la plataforma en responder a las
acciones del usuario.
Estos andlisis permitieron realizar ajustes para mejorar la experiencia del usuario,
reduciendo los tiempos de carga y optimizando el uso de recursos, obteniendo en promedio los

resultados que se presentan en la Tabla 14

Tabla 14
Tabla de Promedio de PageSpeed Insights
DISPOSITIVO PROMEDIO
Escritorio 99%
Movil 95%

4.3 Evaluacion de la Plataforma

La satisfaccion del usuario y la calidad del software fueron evaluadas mediante una
encuesta basada en la norma ISO/IEC 25010. Esta norma proporciona un marco para evaluar la

calidad del software mediante diversas caracteristicas, tales como:
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¢ Funcionalidad: Grado en que el sistema cumple con las funciones requeridas.

e Eficiencia en el Rendimiento: Capacidad del sistema para ofrecer tiempos de
respuesta rapidos y usar los recursos de forma eficaz.

e Usabilidad: Facilidad de uso e intuicion de las interfaces por parte de los usuarios.

¢ Mantenibilidad: Posibilidad de realizar modificaciones o mejoras sin afectar el

funcionamiento general.

Fiabilidad: Capacidad del sistema para operar sin interrupciones ni errores.

La encuesta fue distribuida entre los usuarios involucrados en el proceso de reclutamiento,
y sus respuestas permitieron identificar areas fuertes y oportunidades de mejora. En la siguiente
seccion se presentan los resultados obtenidos a partir de las respuestas, utilizando graficos que
facilitan su interpretacion.

Pregunta 1: ;Qué tan intuitiva le parecio la interfaz de usuario de la plataforma?

Iustracion 57
Percepcion de la intuitividad de la interfaz de usuario de la plataforma RYS

£Qué tan intuitiva le parecié la interfaz de usuario de la plataforma?

6 respuestas

@ Muy intuitiva, pude entender todo
rapidamente

@ |Intuitiva, pero con algunas dudas
menores

Confusa en algunas secciones
@ Muy dificil de usar

Nota. Elaboracién propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del

proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

129|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo IV Implementacion Y Resultados

En la ITlustracion 57 se presentan los resultados obtenidos respecto a la percepcion de la
intuitividad de la interfaz de usuario. El 83.3% de los usuarios que utilizaron la plataforma
consideraron que las interfaces son intuitivas, aunque mencionaron experimentar algunas dudas
menores. Esto sugiere que, si bien la mayoria encuentra la plataforma facil de navegar y
comprender, podrian beneficiarse de ajustes adicionales en areas especificas para resolver esos
detalles y mejorar la experiencia general de uso.

Pregunta 2: ;Pudo acceder facilmente a todas las funcionalidades que necesitaba?

Iustracion 58
Facilidad de acceso a las funcionalidades de la plataforma RYS

¢Pudo acceder facilmente a todas las funcionalidades que necesitaba?
6 respuestas

@ Si, sin problemas

@ La mayoria de las veces, pero tuve
dificultades en algunos momentos

Tuve que dedicar tiempo para encontrar
algunas funciones

@ No pude encontrar lo que necesitaba

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

En la Ilustracion 58 se presentan los resultados relacionados con la facilidad de acceso a
las funcionalidades de la plataforma. El 66.7% de los usuarios indic6 que pudo acceder sin
problemas a todas las funciones necesarias, mientras que el 33.3% sefialé haber tenido dificultades
en algunos momentos. Esto sugiere que, aunque la accesibilidad general es adecuada, existen areas
especificas donde podrian realizarse ajustes para garantizar una experiencia mas fluida y uniforme
para todos los usuarios.

Pregunta 3: ;Experimento fallos o errores durante el uso de la plataforma?
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Hustracion 59
Percepcion de fallos o errores durante el uso de la plataforma RYS

¢Experimenté fallos o errores durante el uso de la plataforma?

6 respuestas

@ No, todo funcioné perfectamente

@ Si, pero no afectaron mi experiencia
Si, y en algunos casos tuve que reiniciar
o recargar

@ Si, los errores interfirieron
significativamente

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

En la Ilustracion 59 se presentan los resultados relacionados con la presencia de fallos o
errores durante el uso de la plataforma. El 50% de los usuarios indic6 haber experimentado fallos
menores en la plataforma, aunque sin impacto negativo en su experiencia general de uso, lo que
sugiere que estos errores no son criticos, pero si perceptibles. El otro 50% de los usuarios reportd
que la plataforma funciond sin inconvenientes, reflejando un rendimiento estable en términos
generales. Estos resultados muestran un balance positivo en la funcionalidad de la plataforma,
aunque subrayan la necesidad de ajustar pequefios detalles para mejorar la estabilidad completa
del sistema.

Pregunta 4: ;Como evaluaria la velocidad de la plataforma durante su uso?

En la Tlustracion 60 se presentan los resultados relacionados con la percepcion de la
velocidad de la plataforma. El 66.7% de los usuarios califico la velocidad de la plataforma como
"Muy rapida", reflejando un rendimiento satisfactorio y agil en la mayoria de las interacciones. El

33.3% restante consider6d que la plataforma es "Répida, con pequenas demoras", lo que sugiere
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que, aunque en general el rendimiento es eficiente, existen momentos puntuales donde podria

optimizarse para ofrecer una experiencia atin mas fluida.

Iustracion 60
Evaluacion de la velocidad de la plataforma RYS durante su uso

¢Como evaluaria la velocidad de la plataforma durante su uso?
6 respuestas

@ Muy rapida

@ Rapida, con pequefias demoras
Algo lenta en momentos puntuales

® Muy lenta

Nota. Elaboracién propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.
Pregunta 5: ;La plataforma cumpli6 con las funcionalidades que esperaba?

Iustracion 61
Cumplimiento de las funcionalidades esperadas en la plataforma RYS

¢La plataforma cumplié con las funcionalidades que esperaba?

6 respuestas

@ Si, completamente

® Si, pero algunas funciones no eran lo
que esperaba

No, faltaron algunas funciones clave

@ No, estuvo por debajo de mis
expectativas

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.
En la Ilustracion 61 se presentan los resultados relacionados con el cumplimiento de las

funcionalidades esperadas por los usuarios. El 83.3% de los usuarios indic6é que la plataforma
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cumplié completamente con sus expectativas funcionales, lo que demuestra que en general la
solucion ofrecid las caracteristicas y capacidades que los usuarios buscaban. Sin embargo, el
16.7% restante mencion6 que algunas funciones no eran exactamente lo que esperaba, lo que
sugiere que, si bien la mayoria de las funcionalidades clave han sido bien recibidas, puede haber
ciertos aspectos o caracteristicas que se podrian ajustar o redefinir para satisfacer mejor las
expectativas de todos los usuarios.

Pregunta 6: ;Qué tan satisfecho esta con su experiencia general en la plataforma?

Hustracion 62
Nivel de satisfaccion general de los usuarios con la plataforma RYS

¢Qué tan satisfecho esté con su experiencia general en la plataforma?

6 respuestas

4
4.(66,7 %)

2 (33,3 %)

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)
0 \ \ |
1 2 3

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024. Escala de valoracion del 1 (muy insatisfecho) al 5 (muy
satisfecho).

En la Ilustracion 62 se presentan los resultados correspondientes al nivel de satisfaccion
general de los usuarios. La puntuacion promedio obtenida fue de 4.33 en una escala del 1 al 5,
concentrandose las respuestas entre los valores 4 (66.7%) y 5 (33.3%). Esto indica un alto grado

de satisfaccion global con la plataforma; no obstante, la predominancia de la calificacion 4 sugiere
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la existencia de oportunidades de mejora que podrian elevar atin més la percepcion positiva del
sistema.
Pregunta 7: ;Cémo evaluaria el funcionamiento de la plataforma en diferentes

dispositivos?

Ilustracion 63
Evaluacion del funcionamiento de la plataforma RYS en diferentes dispositivos

¢Como evaluaria el funcionamiento de la plataforma en diferentes dispositivos?
6 respuestas

@ Funciona perfectamente en todos los
dispositivos

@ Funciona bien, pero con algunas
diferencias menores
Tuve problemas en algunos dispositivos

@ No funciona correctamente en varios
dispositivos

@ No lo he utilizado en diferentes
dispositivos

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

En la Ilustracion 63 se presentan los resultados relacionados con el funcionamiento de la
plataforma en distintos dispositivos. El 50% de los usuarios indic6é que la plataforma funciona
perfectamente en todos los dispositivos, mientras que el 33.3% sefiald que funciona bien, aunque
con algunas diferencias menores. Asimismo, el 16.7% indic6 no haber utilizado la plataforma en
diferentes dispositivos. Estos resultados reflejan una adecuada compatibilidad general, aunque
evidencian la conveniencia de revisar posibles variaciones en la experiencia de uso segun el
entorno o dispositivo empleado.

Pregunta 8: ;Qué tan facil le resultod personalizar las opciones segin sus necesidades?
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Hustracion 64
Facilidad de personalizacion de las opciones en la plataforma RYS

¢Qué tan facil le resulté personalizar las opciones segln sus necesidades?

6 respuestas

@ Muy facil
® Facil

Algo complicado

66,7%

@ No logré personalizarlo

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

En la Ilustracién 64 se presentan los resultados relacionados con la facilidad para
personalizar las opciones de la plataforma seglin las necesidades de los usuarios. El 66.7% indico
que le resultd “Féacil” realizar ajustes, mientras que el 33.3% lo consideré “Muy facil”. Estos
resultados evidencian una percepcidn positiva respecto a la flexibilidad del sistema, mostrando
que los usuarios pudieron adaptar la plataforma sin dificultad significativa, lo cual respalda el
enfoque de disefio centrado en el usuario implementado en el desarrollo.

Pregunta 9: ;Con qué frecuencia utiliza la plataforma?

Tlustracion 65
Frecuencia de uso de la plataforma RYS

¢Con qué frecuencia utiliza esta plataforma?

6 respuestas

@ A diario

@ Varias veces a la semana
Ocasionalmente

@ Probablemente no la usaré
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Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

En la Ilustracion 65 se presentan los resultados relacionados con la frecuencia de uso de la
plataforma. El 66.7% de los usuarios indic6 que la utiliza ocasionalmente, mientras que el 16.7%
la emplea a diario y otro 16.7% varias veces a la semana. Estos datos sugieren que, aunque existe
un grupo que la utiliza de forma constante, la mayoria la emplea en funcion de necesidades
especificas del proceso de reclutamiento, lo cual es coherente con la naturaleza operativa de la
plataforma.

Pregunta 10: ;Recomendaria esta plataforma a otras personas?

Ilustracion 66
Intencion de recomendacion de la plataforma RYS

¢Recomendaria esta plataforma a otras personas?

6 respuestas

@ Definitivamente si
® Probablemente si

Probablemente no
@ Definitivamente no

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024.

En la Ilustracion 66 se presentan los resultados relacionados con la intencion de
recomendacion de la plataforma. El 66.7% de los usuarios indico que definitivamente la
recomendaria, mientras que el 16.7% sefialo que probablemente si lo haria. Por otro lado, un 16.7%
manifestd que probablemente no la recomendaria. En conjunto, estos resultados reflejan una

percepcidn mayoritariamente positiva del sistema y un nivel elevado de confianza en su utilidad,

136|Pagina



Plataforma de Reclutamiento RYS
Licenciatura en Ciencias Computacionales
Capitulo IV Implementacion Y Resultados

aunque la presencia de una respuesta menos favorable sugiere la conveniencia de continuar
fortaleciendo la experiencia general del usuario.
Pregunta 11: Ordena segun tu percepcion, los aspectos que mas mejoraron desde que

comenzaste a utilizar la plataforma.

Hustracion 67
Percepcion de los aspectos que mas mejoraron con el uso de la plataforma RYS

Ordena, segun tu percepcidn, los aspectos que mas mejoraron desde que comenzaste a utilizar la
plataforma.
N . 3
4
2
0
Acceso a la informacién Comunicacion Interna Reduccion de tiempos

Nota. Elaboracion propia con base en los resultados de la encuesta aplicada a usuarios del
proceso de reclutamiento (n = 6), 2024. Los valores representan el orden asignado por los
participantes (1 = mayor mejora percibida).

En la Ilustracion 67 se presentan los resultados relacionados con la percepcion de mejora
en tres aspectos clave: acceso a la informacion, comunicacion interna y reduccion de tiempos. En
primer lugar, el acceso a la informacion fue identificado como el aspecto que mas ha mejorado,
siendo clasificado en las posiciones mas altas por el 50% de los encuestados y el primero por un
33.3% de ellos. Esto sugiere que la plataforma ha facilitado significativamente la obtencion de
informacion crucial para los usuarios, lo cual es fundamental para optimizar la productividad y la

toma de decisiones en el entorno laboral.
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Por otro lado, la comunicacidon interna recibid valoraciones mixtas. Aunque la mitad de los
participantes la ubicaron como la segunda mejora mas relevante, otros la clasificaron en el ultimo
lugar. Esta discrepancia indica que, si bien ha habido avances en la comunicacion entre los
miembros del equipo, todavia existen areas de oportunidad que deben abordarse para fortalecer
esta dinamica. Mejorar la comunicacion interna es esencial para asegurar una colaboracion efectiva
y un flujo de trabajo armonioso.

Finalmente, el aspecto de reduccion de tiempos fue percibido como el que menos ha
mejorado. Solo un 16.7% de los usuarios lo mencioné como el primer aspecto mejorado, lo que
sugiere que, a pesar de los esfuerzos realizados, los usuarios sienten que ain hay margen para

optimizar la eficiencia en los procesos y reducir los tiempos de respuesta.
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Conclusiones

La implementacion de la plataforma de reclutamiento ha dado como resultado un sistema
eficaz y que ha sido bien recibido por los usuarios. Los datos recopilados por las encuestas reflejan
un nivel notable de satisfaccion en general por parte de los usuarios, lo que sugiere que el disefio,
las funciones y la experiencia de usuario han sido adecuados para una correcta adopcion de la
plataforma y una mejora en el proceso.

Sin embargo, se identificaron areas para futuras mejoras, ya que algunos usuarios
mencionaron demoras o errores, y un leve desconcierto con algunas de las funciones durante su
interaccion con la plataforma, abordar estas cuestiones es crucial para maximizar la eficiencia y la
satisfaccion general.

Las implicaciones de estos hallazgos son significativas para el area tanto de reclutamiento
como el de desarrollo de software, ya que se logra hacer uso de las herramientas tecnologicas para
hacer de estos procesos algo mas efectivo, en busca de que las organizaciones se adapten mejor a
las necesidades del mercado laboral.

El conocimiento adquirido durante el desarrollo de esta plataforma también ofrece una base
solida para futuras investigaciones y desarrollos. Al analizar los antecedentes en el estado del arte,
se vislumbra un potencial significativo para la integracion de tecnologias emergentes, como la
inteligencia artificial, en el proceso de reclutamiento. Esta integracion podria automatizar la
evaluacion y seleccion de candidatos, haciendo que el proceso sea mas eficiente. La literatura
sugiere que la inteligencia artificial puede mejorar la precision en la seleccion de candidatos, lo
que, a su vez, podria reducir el tiempo de contratacion y aumentar la calidad de las contrataciones.

Ademas, la posibilidad de vincular la plataforma con otros portales de reclutamiento para
la publicacion de vacantes podria ampliar su alcance y efectividad. Esta sinergia no solo
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beneficiaria a las empresas en la busqueda de candidatos, sino que también enriqueceria la
experiencia del usuario al proporcionar un acceso mas amplio a oportunidades laborales.

En base a lo anterior, se puede concluir que la plataforma de reclutamiento RYS cumplié
con los objetivos esperados. A pesar de que se reportaron algunos retrasos o errores, se lograron
mejorar puntos clave del proceso, como la reduccion del tiempo de contratacion, el mantenimiento
de los usuarios informados en todas las etapas del proceso y el aumento de la comunicacion entre
los usuarios y el responsable del reclutamiento. Estos aspectos son fundamentales para el éxito a

largo plazo de la plataforma y su aceptacion en el mercado.
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Anexos

Los anexos incluidos en el presente trabajo corresponden a documentacion institucional
oficial proporcionada por Grupo Robledo S.A. de C.V., utilizada como base normativa y operativa
para el analisis, modelado y desarrollo de la plataforma RYS.

Estos documentos se encontraban vigentes al momento del desarrollo del proyecto y fueron
incorporados de manera integra, sin modificaciones en su contenido, ya que constituyen la
referencia formal del proceso real de Reclutamiento y Seleccion dentro de la organizacion.

La informacién contenida en los anexos sirvid como fundamento directo para la
identificacion de requisitos funcionales, definicion de actores, modelado de casos de uso y
estructuracion del flujo del sistema, asegurando que la plataforma desarrollada respetara los

lineamientos institucionales existentes.
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Anexo A. Manual de Politicas y Procedimientos Aplicables para el Area de Reclutamiento y

Seleccion

Este anexo contiene el documento institucional que establece las normas, lineamientos y
procedimientos formales que regulan el proceso de Reclutamiento y Selecciéon dentro de la
organizacion.

Fue utilizado como referencia principal para comprender las etapas del proceso, los
responsables involucrados y los criterios de decision, permitiendo que la plataforma RYS

digitalizara el procedimiento sin alterar su estructura normativa original.

Reclutamiento
y Seleccion Grupo Hq@!ﬁ@

Manual de politicas vy
procedimientas aplicables para
el drea de Reclutamiento y
Seleccidn
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Anexo B. Diagrama de Flujo del Proceso de Reclutamiento

Incluye el diagrama oficial que representa graficamente el flujo operativo del proceso de

reclutamiento en su modalidad tradicional.

Este documento permitié identificar transiciones entre etapas, puntos de validacion y

posibles retrocesos dentro del proceso, elementos que posteriormente fueron modelados dentro del

modulo de procesos de la plataforma RYS.

ESPECIALISTA DE CANDIDATO COORDINADOR DE CLIENTE INTERNO
RECLUTAMIENTO Y CAPITAL HUMANO (DUENO DE LA
SELECCION (RYS) VACANTE)

Generar la solicitud del
talento mediante el Formato
Requisicion de personal

la Requisicién de Personal \—/I/_

Enviar Requisicion de
Personal a RYS para
iniciar la busqueda

Habilitacién del cliente
interno en la generacién de [

Enviar Requisicion de
Personal a RYS para

iniciar la bUsqueda

Verifica la plaza
vacante en la plantilla
de personal para iniciar

la bllvsqueda

* NO

s Solicita la creacion de

Publica la vacante en las una plaza nueva, o
fuentes de reclutamiento zHay bien puesto nuevo
GU'O"TGdCS plaza ™  presentado Perfil de
autorizada " ‘e
v Puesto a la Direccion
Administrativa

Filtro telefonico a los

candidatos viables, para
se\eccionorﬁemc finalista

Revisa a los postulantes e - .
identifica a los el Envia CV o Solicitud de
candidatos idéneos para Empleo Simple a RYS

competir por la vacante.

Realiza entrevistas con
el formato autorizado ‘ NO

L L

sCumple
el perfil2

Realiza Entrevista
Técnica alos
Candidatos, entrega
Formato de Aceptacion
del Finalista

Aplicar pruebas

psicométricas segun la | ¢
vacante

NO

{

Aplicar Es?_udwo Socio sAprUeba r
Econdmico (ESE) — la enfrevista <
I Técnica
Notificar al candidato y
comunicarle que fue <
seleccionado.

T

v
Se realiza la Propuesta
Econémica al candidato

Se le entregan requisitos.
< oy

sAceptala
propuesta?
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Anexo C. Tabla de Roles dentro del Proceso de Reclutamiento

Contiene la definicién formal de los roles participantes en el proceso, asi como sus

responsabilidades y niveles de intervencion.

Esta informacion fue fundamental para el disefio del esquema de permisos del sistema,

diferenciando funciones entre administradores y usuarios normales dentro de la plataforma.

ACTIVIDAD NOMBRE/USUARIO

RECLUTAMIENTO Y | MELIZA MILAGROS BARRON | ESPECIALISTA EN RECLUTAMIENTO Y

SELECCION YANEZ SELECCION

COORDINAR CH JONATHAN DANIEL QUIROZ | COORDINADOR DE CAPITAL HUMANO
ROJO

SOLICITAR COBERTURA
DE VACANTES

SOLICITANTES

SUPERVISOR

GERENTE DE ZONA
ADMINISTRATIVO DE ZONA
DIRECTOR DE AREA
ENCARGADOS DE AREA

CATALOGO DE PUESTOS A SOLICITAR

ARQUITECTO DISENADOR

ASESOR DE VENTAS

ASESOR DE VENTAS COMODIN
ASESOR DE VENTAS CORPORATIVAS
ASISTENTE DE DIRECCION

ASISTENTE GERENTE-ADMINISTRATIVO
AUXILIAR ADMINISTRATIVO

AUXILIAR CONTABLE

AUXILIAR DE ALMACEN "A"

AUXILIAR DE ALMACEN "B"

AUXILIAR DE CHOFER

AUXILIAR DE COMPRAS

AUXILIAR DE CONTROL INTERNO
AUXILIAR DE INGRESOS

AUXILIAR DE MERCADOTECNIA
AUXILIAR DE SERVICIO AL CLIENTE
AUXILIAR DE VENTAS CORPORATIVAS
CAJERO

CAPACITACION Y DO

CHOFER

COMUNICACION ORGANIZACIONAL Y
SEGURIDAD SOCIAL

CONTRALORIA'Y FINANZAS
COORDINADOR DE PROYECTOS SINTER
CUENTAS POR PAGAR

DIRECCION ADMINISTRATIVA
DIRECCION COMERCIAL
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DIRECCION GENERAL
ENCARGADO DE BODEGA
ENCARGADO DE EGRESOS
ENCARGADO DE INGRESOS
ESPECIALISTA DE CALIDAD
GERENTE DE OPERACIONES
GERENTE DE ZONA

INGRESOS Y BANCOS

INSUMOS Y SUMINISTROS
INTENDENTE

JEFE DE ADMINISTRACION

JEFE DE ALMACEN

JEFE DE CAPITAL HUMANO

JEFE DE COMPRAS

JEFE DE CONTABILIDAD

JEFE DE CONTROL INTERNO

JEFE DE MERCADOTECNIA

JEFE DE PISO

JEFE DE SISTEMAS

MENSAJERO

NOMINAS Y COMPENSACIONES
PLANEADOR DE INVENTARIOS
RECLUTAMIENTO Y SELECCION
SERVICIO A CLIENTES

SOPORTE Y DESARROLLO DE
APLICACIONES

SOPORTE Y TIC’'S

SUPERVISOR DE ALMACENES
SUPERVISOR DE  RECEPCION  DE
MATERIAL

SUPERVISOR DE TRAFICO Y RUTAS
SUPERVISOR DE VENTAS
SUPERVISOR PZAS ESPECIALES Y MBI
SUPERVISOR SERVICIO A CLIENTES
VERIFICADOR DE MATERIALES
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Anexo D. Formato de Requisicion de Personal

Documento institucional utilizado para solicitar formalmente la apertura de una vacante.
Este formato fue digitalizado en la plataforma RYS mediante la creacion del modulo de

registro de solicitudes, respetando los campos, validaciones y estructura definidos en el documento

original.

Grupo Rty %3 INTERCERAMIC

SOLICITUD

|MES.

[ DEPARTAMENT SUCURSAL:

S

SO S

R e L T 3 P e b e

——— - TNCAPACIOAD

RENUNCIA [Cuanio liempa)y

TERMING CE CONTRATO INCREMENTO DE LABORES
OTRO (ESPECIFIGILE)

CANCELACION CONTRATO
INCREMENTO DE LABORES

NOMEBRE DEL COLABORADOR QUE SE SLUSTUTIYVE:

SOLICITA VACANTE AUTORIZA
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Anexo E. Formato de Aceptacion

Incluye el formato utilizado durante la etapa de entrevista.
Este documento fue incorporado como formulario digital dentro del flujo del sistema,
especificamente en las etapas avanzadas del proceso, manteniendo su estructura original para

asegurar continuidad operativa.

Grupo Hop[g@  INTERCERAMIC

F(E)RMATD DE ACEPTACION
ATRACCION DE TALENTO

FECHA: PUESTO SOLICITADD:

NOMBRE DEL CANDIDATO:!

i CUMPLE CCON LA EDAD REQUERIDA PARA EL PUESTO? I Sl [ NOQ |
L CUMPLE CON LA EGCOLARIDADR REQUERIDAT | E]] [ NO |
4CUMPLE CON LOS AHOS REQUERICOS DE EXPERIENCIAT [ Sl [ NO ]

<CUMPLE CON LA EXPERIENCIA REQUERIDA EN
PUESTOS 8 MILARES AL SOLICITAOS? DEFICIENTE REGULAR BUENQ

CONCCIMENTOS BASICOS RARA EL PLESTO
JCOMPUTACION. FACTURACION. NUMERICD / DEFICIENTE REGULAR BUEND
MATEMATICT. CAJA 'Y VENTAS)

CORUNICAZION
(FLUIDD, FACILIDAD CE PALABRA, ASIERTD, DEFICIENTE REGLILAR BUEND
CCMGRUENTE, COHERENTE]

ACTITUD
[INTERES SCERE EL PLESTD, ATENCION A LA DEFICIENTE REGULAR EBLEND
ENTREVISTA, POSITIVE, GOLARDRADOR )

PRESENTAZIIN
[ROPA ADECLIADA PARA LA ENTREVISTA ASEC DEFICIENTE REGLLAR EBUENO
PERECNAL)

DISTANCIA BE DOMICILIO AL TRABAID
{ DISTANCLA ¥ TIEMPC QUE SEAN ADECUADCS
FPARA POODER GEMERAR UM ESTILD D= WIDA
CONFCRME A SIS NFOFSIDATES)

DEFICIENTE REGULAR BUENG

DINAMICA LABCRAL

[EVALUACICIN SORRE TRARAID EN FQUHRG

EQJO DBJETIVG, BAID NORMAS DE DEFICIENTE REGULAR BUEND

ORAGHMHIZATION, TRAEAJC DE MANERA
ORGANIZADA]

Comentarios del entrevistader:

MNombre, Puesto y Firma del Entrevistador;

CONTRATABLE:

Sl ‘ NO |

LPorqué?

Mombre y Firma de RH:
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Anexo F. Formato de Evaluacion

Documento institucional utilizado para la evaluacion del colaborador posterior a su
contratacion.

Este formato sirvié como base para el desarrollo del mdédulo de evaluaciones periddicas
dentro del sistema, permitiendo automatizar notificaciones y seguimiento conforme a los

lineamientos establecidos por la organizacion.

% INTERCERAMIC Grupo oty

FECHA DE EVALUACION:

NOMBRE:
FUESTD:
N* OE EVALUACION [ 1 [ 2 [ 3
Marzar el numens de evaluacion comaspandienbe.
1 2 3
ABIETFNGIA ¥ FUNUALLAD . |RFEFFT RIS AZHSHADOE
SERVICIZ AL CLIENTE LA BTERCIOR ¥ SERNY CIG A1 CLIENTE
GESAIRCLA CFICICNTEMERTE ¥ 20N
PRIDUCTIVIDAD CALIGAD LAS TAREAS ASIGHACAS
i SC ANTICIPA TaRA LCCRAR LDE
PROACTIYIDAD RESI AR
TFRANT 13E SFRINAN F GONFIANZA OUE 5T
CONFIABILEAR FLIFNE DEPOSITAK 24 EL TYALLEIO
LIS CAPLIbA, SF APERLA LS POLITICAS
i CULABORACION CON S5 GRMPANERDES,
TRARAYT BN EGUIPO TIERE DISPOMIBILIGAL
Z EL ORIFN ¥ LIMPIELY LARCRAL T
(ORDEM ¥ LMFIEZA :1::::5: {Ltl' Y !
RFAL7A S TRABAID CON ANTICIPACIOH,
HARILIDwD £E COMPETEMTE EN 3US ACTIVIDADES
CISPONIBILIDAL S MUCSTIA DOM ACTITUR DE SERVIGIT
HONRACCZ S0 ACITTLD EE NTEGRA, JECEHTE ¥ LEA_

TONGGE ¥ DOMING [ A8 AT HICADES
CONDCIENTOS CEL PUBSTO | pRpokias n-l PLRRTD

Li=aiLAl UDE APRCHCIZAJE  |ABIRLA ¥ GOMPREMDE L MFCRMACION

DEEILIDADES:

BHEAE A REFQRZAR:

QOBSERVACIOINES DEL JEFE:

COMERTARINS DEL EVALUADD:

NIJ_I:I'A: TODDS LOS ESPACIOS DEBEN IR REQUISITADOS COMPLETAMENTE

HOMORE ¥ FIRMA 02U JCIT WCMBRE ¥ FIRMA DEL
NIR=CTO TRABAJADOR
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Anexo G. Autorizacion para uso de documentacion por parte de Grupo Robledo S.A. de

C.V.

En este anexo se presenta la autorizacion formal emitida por Grupo Robledo S.A. de C.V.
para el uso de documentacién institucional con fines exclusivamente académicos dentro del

presente trabajo de tesis.

Grupo Robiof & INTERCERAMIC

b les e

Folio: 04-2024
Asunto: Carta Autorizacion con Fines Académicos
Mineral de la Reforma, Hidalgo, a 11 de febrero de 2028

A QUIEN CORRESPONDA
PRESENTE

For medio del presente. la empresa Grupo Robledo 5.A. de CV. hace constar que
autcriza a Armando Alexis Mendoza Sevilla, egresado de la Licenciagtura en
Ciencias Computacionales. con nimero de cuenta 377499 de la Univeridad
Auténoma del Estado de Hidalgo, para ufiizar con fines exclusivaments
academicos los siguientes documenios generados en el marce del proyecto
desarrollado durante su periodo de colaboracidn con la empresa:

+ Manual de Politicas vy Procedimientos Aplicables para el Area de
Reclutamiento y Seleccion

+ Diagrama de Flujo del Proceso de Reclutamiento

* Tabla de Roles denfro del Procese de Reclutamiento

+ Formato de Requisicidén de Personal

+« Formato de Aceptacion

* Formato de Evaluacion

La presente autorizacidn se concede Unicamente para su inclusién dentro de la
tesis fitulada "Plataforma de Reclutamiento RYS”, como parfe de su proceso de
titulacion, con fines estictamente académicos y de evaluacion universitaria.

Esta autorizacion no implica cesidn de derechos comerciales, patrimoniales ni de
explotacién sobre la documentacion referida, ni constituye renuncia alguna a los
derechos de propiedad inteleciual o al secrefo indusirial gue corespondan a la
empresa.

Se expide la presente para los efectos académicos conducentes.

ATENTAMENTE

i
MTRA. MELIZA AGROS BARROMN YANEZ i
RESFONSABLE DE RECLUTAMIENTO Y SELECCION

Grupc Roblede 3A de CV .
Alamo Dorado 103, Fracc. Vilas del Alamo, Mineral de la Reforma, Hgo.
Tel. 7717181704 ext. 208, Cel. 7712665320
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Los apéndices corresponden a documentacion desarrollada directamente como parte del
proyecto de tesis, con el objetivo de documentar técnica y funcionalmente la plataforma RY'S.

A diferencia de los anexos, estos documentos no forman parte de la normativa institucional
original, sino que fueron elaborados por el autor como resultado del proceso de disefio, desarrollo

e implementacion del sistema.
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Apéndice A. Manual de Usuario RYS

Este documento contiene la descripcion funcional completa de la plataforma RYS,
incluyendo instrucciones de acceso, navegacion por moédulos, uso de formularios, gestion de
solicitudes, administracion de procesos, generacion de reportes y configuraciones de impresion.

El manual fue elaborado como herramienta de capacitacion y soporte para los usuarios
finales del sistema, y fue formalmente entregado a la organizaciéon como parte del proceso de

implementacion de la plataforma.

MANUAL DE
USUARIO

Sistema RYS

% INTERCERAMIC

Hidalgo, 88 de Mayo de 2024
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Apéndice B. Manual Técnico RYS

El manual técnico fue desarrollado con fines académicos y documentales, con el objetivo
de describir la estructura interna del sistema.

Incluye la descripcion de la base de datos, diccionario de datos, modelado de casos de uso,
configuracion del entorno, tecnologias empleadas (PHP, Bootstrap, Chart.js, PHPMailer, entre

otras), asi como instrucciones de instalacion y despliegue.

& INTERCERAMIC

SISTEMA RYS

IWANUAL
TECNIGD

REALIZADO POR

ARMANDO ALEXIS MENDOZA SEVILLA
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