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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una
Aplicacion web, implementando algoritmos de distribucion y
micro pruebas de conocimiento a través de Manchine Learning
para elevar la eficiencia de la busqueda y obtencién de talento
humano y a su vez trabajo, permitiendo la mejor fluidez para la
formacion de diferentes equipos capacitados para futuros
proyectos solicitados por las empresas para asi incrementar los
estandares de calidad y preservando el prestigio de las diferentes
organizaciones suscritas a la aplicacion. Por otra parte, no se tiene
en cuenta Unicamente la facilidad de la empresa de encontrar
talento humano capacitado, sino también de darle mas
oportunidades para aquellos usuarios que poseen conocimientos y
estudios superiores para poder realizar trabajados de alta calidad.
Para esto se realiza la presente investigacion que se enmarca en el
modelo de proyecto especial, con un disefio de campo para
recoleccion de informacidn, paralelamente se hard uso de la
metodologia de desarrollo XP. Aunado a ello, se realizara
enfocado en la linea de investigacion, gestion de proyectos de
tecnologias de informacién y comunicacion. Para finalizar, se
desarrollara un sistema que permita la optimizacion de busqueda
de talento humano certificado.

Descriptores: Plataforma Web, Algoritmos de alto rendimiento, gestion de
proyectos, equipos de trabajo, Manchine Learning, Pruebas de certificacion.
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia esta en constante evolucion, especialmente
la informaética que ha sido indispensable para el ser humano durante los Gltimos
afos, ya que le ha facilitado una gran cantidad de tareas y actividades, sin
importar la profesion o el trabajo, debido a la gran expansion que ha tenido en
casi todos los campos y no solamente en eso, sino también en la vida cotidiana.
La tecnologia ademas de ser indispensable para el ser humano, también lo es
para las empresas y organizaciones, ya que les facilitan procesos como por
ejemplo con sistemas especializados en: administracion, inventario y almacén,
teniendo la necesidad de tener un equipo de empleados con el nivel capaz de
gestionar estos sistemas y aumentar la produccion de esta.

En la actualidad las empresas se enfrentan a un fenomeno Illamado
Globalizacion, exige cambios radicales de su economia, provocando hacerse mas
competitivas para sobrevivir. Basdndose en el nuevo escenario de la economia
mundial, es cuando los empresarios se han dado cuenta que la competitividad se
logra con la calidad de los productos y esta a su vez depende de la calidad en el
manejo del Recurso Humano.

El empresario le ha dado un giro a la prioridad de los factores y ha ubicado
al recurso humano en primer lugar. Sencillamente, porque un trabajador
estudiado y especializado en su area de trabajo, integrado a la organizacion va a
producir satisfactoriamente un producto de calidad. Hoy, el trabajador es visto
o definido como "el cliente interno", y no como "mano de obra", en un ambiente
donde la administracién es participativa, se manejan sistemas modernos de
supervision, esquemas de recompensa y evaluacion del desempefio para lograr
lo propuesto.

Es por ello, que el empleado es sumamente importante para las empresas,

pero también para ellos es importante obtener dichos trabajos, para poder tener



un sustento econémico para sus familias y su bienestar, ya que muchas veces
hay personas con un gran potencial y conocimiento, pero no han tenido las
suficientes oportunidades para obtener trabajos de calidad y empresas que
buscan de este personal y no han corrido con la suerte de obtenerlos.

En tal sentido, la presente investigacidn tiene como objetivo el desarrollar
una aplicacion web, implementando algoritmos de distribucion y pruebas de
certificaciéon de conocimientos usando Manchine Learning para elevar la
eficiencia de captacion de talento humano, que permita la conformacion de un
equipo laboral o seleccion de empleados 6ptimos para los proyectos propuestos
0 puestos de trabajo.

Con la finalidad de presentar los resultados de la investigacion, se han
estructurado en cuatro (4) capitulos, los cuales se describen a continuacién:

Capitulo I, referido a la descripcién general del problema, justificacion,
objetivos de la investigacion, incluyendo objetivos especificos y el alcance de la
investigacion.

Capitulo Il, comprende el marco tedrico de la investigacion, (los
antecedentes mas influyentes), las bases tedricas, las bases legales y los términos
basicos que sustentan la investigacion.

Capitulo 111, contiene el marco metodologico, el cual comprende la
descripcién de las metodologias utilizadas en el desarrollo de la investigacion y
la metodologia aplicada en el desarrollo del sistema, que en este caso seria la
plataforma.

Capitulo 1V, describe los resultados obtenidos en la realizacion del

proyecto, especificada fase por fase.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

En los altimos tiempos la sociedad ha estado experimentando cambios
significativos, pasando de una centrada en el capital a otra donde el valor es la
informacion, para luego entender que el poder estd en el conocimiento. Estos
cambios en la sociedad, significa la creacién de nuevas realidades para las
personas, donde sus estilos de vida y trabajo también son afectados y un recurso
fundamental para esto cambios fue la internet.

La internet o mejor conocida como la red de redes, ofrece muchas
aplicaciones y servicios, incluidas las redes sociales, el correo electronico, las
aplicaciones moviles, los juegos multijugador en linea, la telefonia por Internet,
el intercambio de archivos y los servicios de transmision de medios.

La colaboracion en masa estd cada vez mas generalizada, asi como el
acceso a Internet y la difusion de conocimientos de informatica. Por un momento
se puede pensar todos esos cambios gracias a un solo recurso en ese caso es
importante mencionar a McLuhan (1962) “el planeta tierra es como una aldea de
enormes dimensiones ya que las personas, gracias a la television, la radio y otros
medios, pueden enterarse en todo momento qué pasa en cualquier lugar”. Si para
el 1962 McLuhan habla de una aldea global con los medios reducidos de la radio
y la television, que dirian ustedes que era un hombre visionario y previo la
llegada de la internet.

Hoy en dia, con los avances tecnoldgicos y con la gran evolucién del
internet, se ha presentado una gran necesidad por parte de la poblacidon, buscar

estudios o especializaciones para poder comprender de mejor manera esta y tener



una mayor ventaja que cualquier otro a la hora de navegar. En definitiva, la
internet llego para cambiar todo desde cdmo se estudia, como mantener las
relaciones, las investigaciones y en estos momentos desde como trabajar para asi
obtener méas oportunidades.

Una de las oportunidades que son de mas interés por los usuarios de
internet, son los trabajos remotos que constituyen a una gran parte del mundo
laboral a nivel mundial hoy en dia, siendo muy versatil y accesible, para
cualquier persona con acceso a internet. Es muy alentador el pensar en un mundo
sin frontera, sin limites geografico donde se pueda hacer trabajos desde
Venezuela hacia cualquier parte del mundo, establecer relaciones laborales sin
conocer en persona a tu superior, el tener equipos multidisciplinario por todas
partes del mundo y puede ser que nunca se lleguen a conocer en persona.

Gracias a él bajo costo y el intercambio casi instantdneo de las ideas,
conocimientos y habilidades han hecho el trabajo colaborativo definitivamente
mas facil, con la ayuda del software de colaboracion, ademas los sistemas de
gestion de contenido permiten la colaboracion de los equipos, y trabajar
conjuntamente en documentos compartidos al mismo tiempo, sin destruir por
accidente el trabajo de otro.

En Venezuela, los trabajos remotos son de mucha utilidad abriendo un
gran abanico de posibilidades, para el profesional de optar por una actividad que
genere una remuneracion a nivel de sus conocimientos que no dependa solo del
mercado nacional, sino también internacional.

Las herramientas que prestan los trabajos remotos se les denomina
plataformas de bolsa de trabajo, que tienen como finalidad ofrecer diferentes
proyectos, tareas 0 puestos en empresas para aquellas personas que tengan
credenciales, experiencia o reputacién, exclusivamente dentro de la plataforma.

Presentandose asi una gran problematica entre la competicion de
diferentes individuos dentro de las plataformas actuales de seleccion de trabajo,

ya que no clasifican a los usuarios por conocimientos y experiencia, sino por



durabilidad dentro de estos sistema y que tienen un perfil con conocimientos
amplios que no siempre son los mas ciertos, ya que buscan agregar mas
habilidades para poder venderse de mejor manera a sus posibles clientes, pero
algunas veces sin saber o sin estar certificados esos conocimientos, dejando a
otros usuarios con sabiduria y experiencia sin oportunidades, es decir fuera de
la seleccidn de posibles trabajos, ya que estan recien suscritos a la plataforma,
siendo esto una competicion poco sana entre profesionales y especialistas en el
area, con necesidad de trabajo.

Por otra parte, en el punto de vista empresarial, los riesgos son mayores,
si se confia en un perfil que posee cierta experiencia o posee todos los
conocimientos requeridos para el proyecto propuesto, alegando que la
plataforma donde esta suscrito esta persona certifica su experiencia, es posible
que existan fallas generales sobre las actividades para las cuales se le contrato,
ocasionando una pérdida de tiempo, dinero e infraestructura dentro del trabajo,
ademas de volver a tener que recuperar el tiempo perdido en la busqueda de otro
profesional calificado para que corrija la tarea y la culmine con éxito.

A su vez, también existe un problema a nivel del cliente o contratista que
opta por estos servicios, ya que la cantidad de ofertas que les ofrece estas
plataformas llega a ser muchas veces agobiante y tediosa, por no estar seguro
cual es el freelancer que se ajusta mejor a sus necesidades. Es muy comun ver
dentro de estas plataformas la paradoja de la eleccion la cual describe nuestra
tendencia a estar menos satisfechos con nuestras adquisiciones mientras mas
alternativas existan, y es que en muchos casos se necesitan varios profesionales
para llevar a cabo un mismo proyecto, donde en la mayoria de los casos, minimo
necesitas un equipo de tres personas, y estos sitios te recomiendan diez por cada
vacante que dispongas.

Entre las plataformas méas famosas en este rubro podemos encontrar la de
Freelancer.com, que segun el portal websiteplanet.com en su articulo Anélisis 'y

Opiniones de expertos:



Freelancer ha recibido por parte de los suscriptores una gran
cantidad de criticas por sus politicas de recaudacién de dinero extremas,
no se lleva comisidn en las transacciones monetarias entre contratistas y
trabajadores después de un trabajo bien hecho. Freelancer.com es
totalmente diferente y da rienda suelta a tu actividad en su web, siempre
y cuando gastes dinero en adquirir niveles nuevos y aparecer mas arriba
en las listas de aspirantes. Sin embargo, a diferencia de, que te cobra la
mensualidad y te deja tranquilo, Freelancer.com no olvida llevarse su

tajada de tu dinero.

Dependiendo de la cantidad de dinero que tengas para invertir en estas
plataformas, definira tu rendimiento y obtencidn de trabajo en la misma, sin
importar que tipo de conocimientos tengas en la materia que estas postulando.

Siendo esto también perjudicial para el contratante porque no tendrd un
personal de calidad y que deé garantias para el proyecto solicitado.

Es por ello por lo que se da a entender que las plataformas que se
encuentran actualmente en internet de bolsas de trabajo no prestan las suficientes
herramientas y oportunidades al usuario que habita en ella ni a sus posibles
consumidores, ya que a pesar de que la mayoria de estas plataformas son usadas
con la finalidad de encontrar empleo en empresas mas tradicionales y
establecidas en ciertos sectores, segun Tomaszewski, M (2020) en su articulo
Estadisticas de Busqueda de Empleo para 2020:

Casi el 50% de todas las solicitudes provienen de bolsas de trabajo,

seguidas de sitios de carreras internas (35%). Pero a menos del 1% de los

candidatos que solicitan empleos a través de bolsas de trabajo y sitios de

carreras se les ofrece el puesto.

Se entiende que hay una fuerte debilidad a la hora de seleccionar
profesionales en el area, ya que como se menciond anteriormente, no se cuenta

con plataformas optimizadas para que el profesional proyecte todos sus



conocimientos, lo cual esto puede ser muy frustrante para los freelancers que
buscan empleo, sin contar, que es un arduo trabajo para cualquier usuario
solicitante seleccionar de manera éptima los servicios de estos.

Es por todo esto por lo que se busca una ingenieria de obtencidn trabajo
distinta, méas optimizada, donde se le de ventaja a las personas con mas
conocimientos y sabiduria sobre el tema relacionado al proyecto propuesto por
el cliente, dandole asi al cliente un punto a favor, ya que siempre contara con el
equipo mas capacitado y eficiente para su proyecto, garantizandole el éxito,
ademas de que todos los conocimientos del equipo seran verificados.

Ademaéas de que le dard una ventaja al usuario, que, dependiendo si el
proyecto es en equipo, trabajara con otras personas igual de capacitadas, dandole
un constante crecimiento profesional y ganando oportunidades de trabajo no
solamente dentro plataforma si no también con otros usuarios que estén felices
con el trabajo realizado en el proyecto actual, aumentando asi su relacion
interpersonal y contactos.

Tomando en cuenta estas problematicas anteriormente puntualizadas, se
plantea la creacion de una aplicacion web donde se tendrdn las métricas
estadisticas para saber cuando contratar o dejar de hacerlo y asi solventar el
problema de que todos los que estén inscritos en la plataforma tendran proyectos
en los cuales trabajar.

La plataforma ademds utilizara también pruebas de conocimiento o
certificacion tedrica con Machine Learning, donde dentro de ella se colocaréan
proyectos de pruebas que sean supervisados con el fin de comprobar el
conocimiento de esa persona y posteriormente poder asignarle cualquier
proyecto sin duda a que respondera con un trabajo de calidad.

A su vez el algoritmo de gestion se encargard de distribuir de manera
eficaz todos los trabajos, al equipo o usuario con las capacidades para llevar a
cabo el proyecto propuesto por el contratante en la plataforma. Todo esto

verificado por la aplicacion y sus administradores.



1.2 Formulacion del problema
A partir de lo anteriormente planteado se formula la siguiente pregunta.
¢Como se puede optimizar la obtencidn de empleo y la captacién de personal
calificado para trabajos remotos en el estado Carabobo?
1.3. Objetivos
1.3.1 Objetivo General
Desarrollar una aplicacion de caza de talento humano utilizando Machine
Learning para certificar los conocimientos de los usuarios y a su vez seleccionar
a los més capacitado para el proyecto propuesto.
1.3.2 Objetivos Especificos
Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales con la aplicacion
de técnicas de recoleccion de datos.
Disefar una aplicacion web de caza de talento humano usando metodologia
Extreme Programming (XP).
Construir una aplicacion de caza de talento humano utilizando Machine
Learning, permitiendo el correcto manejo de la gestién de equipos, y facilite
las métricas para el nuevo ingreso de contrataciones
1.4 Justificacion
Este proyecto se realizé con la finalidad de brindar una herramienta, o
mejor dicho un conjunto de ellas en forma de plataforma web que le permita a
todas las personas que se desempefian o piensan hacerlo como trabajadores
remotos por cuenta propia, tener un lugar donde tengan la posibilidad de
encontrar una estabilidad economica, sin la necesidad de invertir dinero en
publicitarse, ni de hacer esfuerzos titdnicos promocionandose con sus posibles
clientes para lograr asi obtener sus primeras fuentes de ingreso.
Porque a diferencia de todas las deméas herramientas que brindan las

bolsas de empleos convencionales, donde el principal negocio esta en cobrarle a



las empresas que publican un empleo o proyecto, y a su vez, aunque quizas en
menor medida cobrarles también a los trabajadores que tienen registrados en su
plataforma, para que asi sean mas visibles para las empresas o tengan un simbolo
de verificacion.

En esta plataforma lo que seria la publicacién de un proyecto no se
cobrara, dandole mayor accesibilidad sin miedo a costes a posibles clientes que
necesiten de la realizacién de un trabajo en concreto, ademas de ahorrar costos
en tiempo para nuestro cliente, ya que la cotizacion de un proyecto se podria
hacer por las mismas personas de la plataforma, sin la necesidad de esperar
porque algunos de los trabajadores que tengan la capacidad de hacer dicho
proyecto evalle el mismo y de una cotizacion coherente con la del cliente.

Ademas de todas estas ventajas ya mencionadas, se le asegura al cliente
un proyecto de calidad, ya que con las pruebas de conocimiento base mediante
Machine Learning todo el personal con el que se cuente para hacer cualquier tipo
de empleo, sera totalmente capaz y calificado.

La mayor diferencia con otras plataformas de empleos es que esta se
encargard de gestionar la distribucion del trabajo de manera equilibrada,
dandole posibilidad a todos los que estén inscritos en la plataforma de tener
proyectos en los cuales trabajar
1.5 Alcance de la investigacion

Con lo anteriormente expuesto, la aplicacién de caza de talentos tiene
como funcionalidad de solucionar problemas como los de tener trabajadores
totalmente certificados, ya que la plataforma evaluara sus conocimientos para
tener mayor confiabilidad en que el usuario realizara un buen trabajo, por otra
parte, también los empleados obtendran trabajos o proyectos de manera Optima
y eficaz, llevando asi sus estadisticas de su rendimiento y si son rentables para
los jefes de proyecto y puedan optar para futuros trabajos, todos estos trabajos

relacionados al rubro tecnoldgico.



Esta aplicacion se divide en dos partes fundamentales, principalmente el
software contara con un algoritmo de distribucidn, pero a su vez contard con un
moddulo basado en Machine Learning para los tests de certificacion de
conocimientos, todo esto utilizando el lenguaje de programacion Python y
segundo el desarrollo de la aplicacion web donde utilizaremos lenguajes de
programacion como JavaScript y para el disefio de la interfaz del usuario:
HTML, CSS y Bootstrap.

En este caso se aplicard un tipo de estrategia descriptiva, ya que, “la
investigacion descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fenémeno,
individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento”.
(Arias, 2012). Puesto que sabemos que la aplicacion esta enfocado a grupos o
individuos de trabajadores, entonces ya sabemos que estudiar las caracteristicas
afectan a ese entorno.

También se tiene que la metodologia que se quiere aplicar es la
metodologia Extreme Programming (XP) la cual se centra en potenciar las
relaciones interpersonales del equipo de desarrollo como clave del éxito
mediante el trabajo en equipo, el aprendizaje continuo y el buen clima de trabajo.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Con la finalidad de mostrar algunas investigaciones que poseen
vinculacién con esta, se presentan los antecedentes. De acuerdo con Arias, F.
(2012, pég. 106)” Los antecedentes reflejan los avances y el estado actual del
conocimiento en un area determinada y sirven de modelo o ejemplo para futuras
investigaciones”.

Esthory (2019), elabord un trabajo de investigacion para obtener la
maestria en matematicas y computacion en la Universidad de Carabobo,
Venezuela titulado “Sistema de redes neuronales para la evaluacién de
programas de postgrado”, esta investigacion utiliza tecnologia de Redes
Neuronales para disefiar un sistema de aprendizaje que procese encuestas de
satisfaccion hechas a los estudiantes de postgrado. Se quiere medir de manera
independiente el impacto del uso de un sistema basado en redes neuronales en
las encuestas de satisfaccion de los estudiantes de postgrado. La modalidad de
la investigacidn se enmarca en los lineamientos de proyecto factible. El disefio
de la investigacion es de campo, los datos de interés se recogen directamente de
la realidad, mediante el trabajo directo y concreto del investigador y su equipo.

La poblacidn de la investigacion es la Coordinacion de los programas de
Postgrado de Ingenieria. La muestra que se toma para la evaluacion de los
programas de postgrado de Ingenieria es censal, es decir, todos los programas
de postgrado de Ingenieria de la Universidad de Carabobo y de esta forma se
comprueba su funcionamiento. Este modelo permite el alcance del objetivo,
también ha sido capaz de pronosticar de manera eficiente las evaluaciones que

son realizadas por personas.
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Esta forma investigacion es una importante base de informacion a la hora
del desarrollo de la plataforma en la investigacion actual, méas especificamente
en el area de predicciones que emplea algoritmos de aprendizaje.

Los mas relevantes son el exceso de potencia que supone los algoritmos
para algunos pronoésticos y la adaptabilidad que estas tienen, aunando en esto y
como en desarrollo y ejecucidn en el tiempo que dure el proyecto. Este sistema
logro también reducir notablemente los tiempos de generacidn y consulta de
reportes.

De este modo concluye, superando satisfactoriamente con los objetivos
planteados en la implementacion del sistema y aclara que la parte mas
fundamental de los sistemas de informacion es una documentacion completa y
adecuada lo cual es muchas ocasiones no se tiene como prioridad, lo que permite
un mejor manejo del sistema por parte del usuario. Para tales efectos esta
investigacion también da una perspectiva importante, ya que se puede apreciar
un método simple para gestionar proyectos en distintas fases y usuarios con
diferentes roles en el proyecto. También es importante destacar que solo algunos
roles pueden determinar si alguna fase estd finalizada o si se puede empezar
paralelamente otra fase.

Asi mismo, Lama (2018) realizo un proyecto de grado para optar por el
titulo de Ingenieria en Computacion en la Universidad José Antonio Paez,
titulado “Desarrollo de una aplicacion gastronémica basado en una red
neuronal artificial” donde se desarrolla e implementa una Red Neuronal
Artificial con diversas capas neuronales, sin pérdida de capacidad predictiva y
de analisis de los datos, y para optimizar los criterios de seleccion y
clasificacion, se realiz6 el ingreso manual de variables.

Se tomd en consideracidn esta investigacion, debido a que su nucleo se
centra en el desarrollo e implementacién de una red neuronal. Adicionalmente
se empled un numero reducido de capas neuronales, apoyandose de un sistema

de ingreso manual de variables, con lo cual el sistema tenia pardmetros
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preestablecidos y hacia la busqueda de manera mas rapida y eficiente.

También tomando en cuenta el articulo cientifico por Montilla, Pachano
y Bricefio (2016) publicado en la Universidad de Los Andes, Venezuela titulado:
“Los softwares estadisticos como estrategias de enseflanza-aprendizaje”,
donde se explica lo importante que son las herramientas para el andlisis
estadistico de datos y la generacién de informes, ademas de utilizar estrategias
didacticas para lograr un aprendizaje significativo en la educacion superior,
donde deben ser evaluadas constantemente, puesto que constituyen el basamento
de la calidad de la ensefianza y aprendizaje.

Por lo tanto, los cambios en la ensefianza-aprendizaje de la estadistica
insertos en la innovacidn tecnoldgica continla, tiene una gran relevancia
practica y social en nuestra sociedad. Asi, estos cambios tienen como finalidad
formular técnicas y procedimientos encaminados a adquirir conocimientos,
capacidades y destrezas.

De alli, la recomendacién del software es muy util en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la estadistica, puesto que contribuyen al logro de los
estudiantes en cuanto a su aprendizaje se refiere, ya que con la utilizacion de
estos programas el estudiante adquiere mayor reflexion, razonamiento, destrezas
y aptitudes en la solucion de problemas y toma de decisiones.

De este modo concluye, superando satisfactoriamente los objetivos
planteados en este software, es de vital importancia para nuestro trabajo de
investigacion, ya que toma en cuenta diferentes mecanismo y modelos
educativos que evaltan y dan como resultados, estadisticas, para llevar mejor
control del nivel de conocimientos de los usuarios.

En este mismo orden de ideas, De La Hoz & Fontalvo (2019) en su
articulo cientifico titulado:

“Metodologia de Aprendizaje Automatico para la Clasificacion y Prediccion
de Usuarios en Ambientes Virtuales de Educacién” certificado por la

Universidad Tecnoldgica de Bolivar. En Este se desarrollé una metodologia para
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clasificar y predecir usuarios en ambientes virtuales de educacidn, estudiando la
interaccion de los estudiantes con la plataforma y su desempeiio en los
examenes. Para esto se utilizaron las herramientas de aprendizaje automatico,
componentes principales, cauterizacion, ldgica difusa, y el algoritmo del K
vecino mas cercano.

La metodologia relaciona los usuarios segun las variables de estudio, para
asi implementar un analisis de cluster que identifica la formacion de grupos.
Finalmente utiliza un algoritmo de aprendizaje automético para clasificar los
usuarios segun su nivel de conocimiento. Los resultados muestran como el
tiempo que un estudiante permanece en la plataforma no esta relacionado con
pertenecer al grupo de conocimiento alto.

El enfoque utilizado en el este proyecto fue la creacion de perfiles de
usuarios segun su nivel de conocimiento, lo cual en el marco de procesos de
ensefianza universitaria permite colocar especial atencién a usuarios con bajo
nivel académico, generando para ellos contenidos personalizados y asi plantear
estrategias que permitan mejorar su desempefio académico.

Seguidamente se cita la investigacion por Gonzélez (2018) en su trabajo
de grado titulado: “Una plataforma virtual para la evaluacidn e investigacion
on-line: menpas” para optar por el titulo de Licenciatura en Computacién en la
Universidad de Murcia, Espafia; donde propone un meétodo de evaluacion
efectiva a través de una plataforma que se especializa en mas de 20 areas de
trabajo y més de 70 tareas y cuestionarios donde se evallan variables y tareas de
diversa indole, para poder ser aplicados a los usuarios que estén suscritos a la
plataforma y desean de estas evaluaciones, enfocandose en las necesidades de
aprendizaje de la persona.

Aportando a nuestra investigacion un método evaluativo, certificado por
especialistas en el &rea, que consisten en pequefias pruebas teoricas de tal manera

de evaluar al usuario de una manera eficiente y optima, para saber con total
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confiabilidad si es apto o posee los conocimientos adecuados para realizar dichas
actividades o en este trabajo de investigacion, empleos.

Por altimo, Carrasco, Flores & Montenegro (2017) en su tesis de grado
titulada: “Aplicacion web para la gestion de empleos en el “centro de
investigacion para la innovacion y el emprendimiento” (ciiemp) de la
facultad regional multidisciplinaria esteli, utilizando una metodologia agil”
para optar por el titulo de ingeniero en Sistemas de Informacion en la
Universidad Auténoma de Nicaragua; donde propone el enlace efectivo entre
oferta y demanda laboral presente en la ciudad de Esteli, Nicaragua. La misma
tiene como objetivo principal gestionar los empleos de un territorio en
especifico, para aquellos ciudadanos que desean optar por un empleo a través de
una plataforma que les ofrece la oportunidad.

Obteniendo como resultado la creacion de un sistema que cumple el
objetivo de distribuir adecuadamente dependiendo de la demanda de los
diferentes empleos para aquellos ciudadanos que aplican para esta.

Este trabajo aporta a la investigacion el abordaje de la adecuada
comparacion entre la demanda y oferta de los empleos que se ofrecen en la
plataforma, para asi de manera eficiente distribuir los empleos para aquellas
personas que aplican para estos trabajos, de manera adecuada y fluida,
permitiendo en el presente trabajo de investigacion aportar de manera referencial
elementos como modelos de distribucion de empleo, comparacion entre demanda
y oferta, ademas de diversos procesos de bases informativas necesarias para el
trabajo de investigacion.

2.2 Bases Teoricas

Segun Mijares y Garcia (2007) describen que en las bases tedricas “el
investigador se da a la tarea de analizar y explicar el problema, su naturaleza,
interrelaciones, asi como el planteamiento por parte del investigador de sus

propias ideas y exposiciones relacionadas con el tema investigado”. (p.13)
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2.2.1 Aplicacion Web

Una aplicacion web es, esencialmente, cualquier software o servicio
alojado en un servidor, el cual puede ser accedido a través de una red, ya sea
internet o una red local, desde un navegador web. Neosoft (2018), define una
aplicacion web como “Una aplicacion o herramienta informéatica accesible desde
cualquier navegador mediante el cual se puede acceder a todas las
funcionalidades, bien sea a través de internet o bien a través de una red local”.

En los ultimos afios, este tipo de aplicaciones ha ganado mucha
popularidad
debido a lo practicas que pueden ser, tanto para el visitante como para la
organizacion a la que pertenece, ya que, mientras el visitante puede acceder a la
aplicacion desde cualquier computador o teléfono movil necesitando Unicamente
un navegador web, el propietario de la aplicacion por su parte, puede llegar a
millones de usuarios de manera rapida y efectiva, manejando tareas como
mantenimiento y actualizacion de manera centralizada en un servidor.

A continuacion, se muestra el procesamiento de una aplicacion web o

pagina web dindmica. (Ver Figura 1)

Estacion
de trabajo

@

Servidor de Base de

Navegador aplicaciones datos

Figura 1- Procesamiento de una Aplicacion Web.
Fuente: Neosoft (2018)
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2.2.1.1 Ventajas de Aplicaciones Web

Minimiza el problema de gestionar el codigo rapidamente.

No hay problemas de compatibilidad: basta con tener un navegador actualizado
para poder utilizarlas.

No ocupan espacio en nuestro disco duro.

Actualizaciones inmediatas: como el software lo gestiona el propio
desarrollador, cuando nos conectamos estamos usando siempre la Gltima
version que se haya lanzado.

Los virus no dafian los datos porque estan guardados en el servidor de la
aplicacion.

Portables: es independiente de la computadora donde se utilice (PC de
sobremesa, portétil) porque se accede a través de una pagina web. La reciente
tendencia al acceso a las aplicaciones web a través de teléfonos moviles
requiere sin embargo un disefio especifico de los ficheros CSS para no

dificultar el acceso de estos usuarios.

La importancia de conocer las Ventajas de la web, radican en el hecho de

que el sistema a desarrollar sera basado en un entorno web.
2.2.2 Algoritmo

Un algoritmo se puede definir como una secuencia de instrucciones que

representan un modelo de solucidn para determinado tipo de problemas. O bien

como un conjunto de instrucciones que realizadas en orden conducen a obtener

la solucion de un problema.

Para realizar un programa es conveniente el disefio o definicion previa

del algoritmo. El disefio de algoritmos requiere creatividad y conocimientos

profundos de la técnica de programacion. Luis Joyanes, programador experto y

autor de muchos libros acerca de l6gica y programacion nos dice "en la ciencia

de la computacion y en la programacion, los algoritmos son mas importantes

que los lenguajes de programacion o las computadoras. Un lenguaje de
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programacion es solo un medio para expresar un algoritmo y una computadora
es sdlo un procesador para ejecutarlo”.

Los algoritmos son independientes de los lenguajes de programacion. En
cada problema el algoritmo puede escribir y luego ejecutarse en un lenguaje
diferente de programacion. El algoritmo es la infraestructura de cualquier
solucion, escrita luego en cualquier lenguaje de programacion.
2.2.2.1 Algoritmo de Balanceo Semi-Distribuido

Este divide los procesadores en regiones, cada una con un algoritmo
centralizado local. Otro algoritmo balancea la carga entre las regiones. El
balanceo puede ser iniciado por envio o recibimiento. Si es balanceo iniciado
por envio, un procesador con mucha carga envia trabajo a otros. Si es balanceo
iniciado por recibimiento, un procesador con poca carga solicita trabajo de otros.
Si la carga por procesador es baja o mediana, es mejor el balanceo iniciado por
envio. Si la carga es alta se debe usar balanceo iniciado por recibimiento. De lo
contrario, en ambos casos, se puede producir una fuerte migracién innecesaria
de tareas.

2.2.3 Machine Learning

El machine learning —aprendizaje de maquina— es una rama de la
inteligencia artificial que permite que las maquinas aprendan sin ser
expresamente programadas para ello. Una habilidad indispensable para hacer
sistemas, no solo inteligentes, sino autbnomos, y capaces de identificar patrones
entre los datos para hacer predicciones.

“En definitiva, el ‘machine learning’ es un maestro del reconocimiento
de patrones, y es capaz de convertir una muestra de datos en un programa
informatico capaz de extraer inferencias de nuevos conjuntos de datos para los
que no ha sido entrenado previamente”, explica José Luis Espinoza, cientifico
de datos de BBVA Meéxico (2019). Esta capacidad de aprendizaje se emplea
también para la mejora de motores de blsqueda, la robdtica, el diagndstico

médico o incluso la deteccion del fraude en el uso de tarjetas de crédito.
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En la informatica clasica, el Gnico modo de conseguir que un sistema
informatico hiciera algo era escribiendo un algoritmo que definiera el contexto
y detalles de cada accién. En cambio, los algoritmos que se usan en el desarrollo
del Machine Learning realizan buena parte de estas acciones por su cuenta.
Obtienen sus propios célculos segln los datos que se recopilan en el sistema, y
cuantos mas datos obtienen, mejores y mas precisas serdn las acciones
resultantes.

2.2.4 Herramientas para el Desarrollo de Sistemas Web
2.2.4.1 Framework Django

Framework de cddigo abierto que usa el lenguaje de programacién de alto
nivel Python, el cual sera utilizado para el desarrollo del sistema con el uso de
una filosofia simple y elegante evitando el mal uso del lenguaje. Ademaés de
evitar malas préacticas, con el uso de Django ganamos ciertas funcionalidades
que ya vienen incluidas en el, algunas de estas son:

* Django ORM, es una herramienta poderosa y tal vez uno de los puntos mas
fuertes del framework. Nos facilita todo lo relacionado a consultas,
actualizacion, eliminar, listar todo lo almacenado en nuestra base de datos
de una manera facil de entender.

» Jinja2, es una biblioteca de Python que permite construir plantillas para
distintos formatos de salida desde un archivo de texto de plantilla principal.
Es decir que nos facilita la construccion de las vistas de nuestra Aplicacion
Web.

» Filosofia DRY, ‘Don’t Repeat Yourself” 6 ‘No te Repitas’ Django utiliza
esta filosofia para no crear blogues de codigo iguales y fomentar la

reutilizacion de este.

Al igual que Ruby on Rails, otro popular framework de cédigo abierto,
Django se uso en produccién durante un tiempo antes de que se liberara
al pablico; fue desarrollado por Adrian Holovaty, Simon Willison, Jacob
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Kaplan-Moss y Wilson Miner mientras trabajaban en World Online, y

originalmente se utilizé para administrar tres sitios web de noticias: The

Lawrence Journal-World, lawrence.com y KUsports.com. Django recibe

su nombre del guitarrista de jazz Django Reinhardt.

Aunque Django esta fuertemente inspirado en la filosofia de desarrollo
Modelo Vista Controlador, sus desarrolladores declaran pablicamente que no se
sienten especialmente atados a observar estrictamente ningun paradigma
particular, y en cambio prefieren hacer ‘lo que les parece correcto’.

Este fue liberado al publico bajo una licencia BSD en julio de 2005. En
junio del 2008 fue anunciado que la recién formada Django Software Foundation
se hara cargo de Django en el futuro.

2.2.5 Metodologia Agil Programacion Extrema (XP)

(Izquierdo, 2014) Describe que la programacion extrema o eXtreme
Programming (XP) es una metodologia de desarrollo de la ingenieria de
software formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia,

Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el més destacado
de los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la
programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos
sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del
desarrollo de proyectos.

Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier
punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas realista que
intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir
esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.

Las caracteristicas fundamentales del método son:

» Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.
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Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba
antes de la codificacion.

Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se
Ileven a cabo por dos personas en un mismo puesto. Frecuente integracion
del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que un
representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer
entregas frecuentes. Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas
partes del codigo para aumentar su legibilidad y mantenibilidad, pero sin
modificar su comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la
refactorizacion no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada mddulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte
del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresién garantizan que los
posibles errores seran detectados.

Simplicidad en el codigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen.
Cuando todo funcione se podra afiadir funcionalidad si es necesario. La
programacion extrema apuesta que es mas sencillo hacer algo simple y tener
un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo

complicado y quizas nunca utilizarlo.

2.3 Bases legales

En este apéndice se comentaran y explicaran la aplicacion e importancia de

ciertas leyes las cuales afectan directamente al proyecto los cuales serviran de

marco legal.

(Villafranca, 2002) “Las bases legales no son mas que leyes que sustentan

de forma legal el desarrollo del proyecto” explica que las bases legales “son
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leyes, reglamentos y normas necesarias en algunas investigaciones cuyo tema
asi lo amerite”.

Las bases legales de esta investigacidon se encuentran representadas, en
primer lugar, en la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela
(2006).

Articulo 98. La creacion cultural es libre. Esta libertad comprende el
derecho a la inversion, produccion y divulgacién de la obra creativa, cientifica,
tecnoldgica y humanistica, incluyendo la proteccién legal de los derechos del
autor o de la autora sobre sus obras. El Estado reconocerd y protegera la
propiedad intelectual sobre las obras cientificas, literarias y artisticas,
invenciones, innovaciones, denominaciones, patentes, marcas y lemas de
acuerdo con las condiciones y excepciones que establezcan la ley y los tratados
internacionales suscritos y ratificados por la Republica en esta materia.

Articulo 110. EI Estado reconocera el interés pablico de la ciencia, la
tecnologia, el conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de
informacion necesarios por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo
econémico, social y politico del pais, asi como para la seguridad y soberania
nacional. Para el fomento y desarrollo de esas actividades, el Estado destinara
recursos suficientes y creara el sistema nacional de ciencia y tecnologia de
acuerdo con la ley. El sector privado debera aportar recursos para los mismos.
El Estado garantizara el cumplimiento de los principios éticos y legales que
deben regir las actividades de investigacion cientifica, humanistica y
tecnologica. La ley determinara los modos y medios para dar cumplimiento a
esta garantia.

Articulo 112. Todas las personas pueden dedicarse libremente a la
actividad econémica de su preferencia, sin mas limitaciones que las previstas en
esta Constitucion y las que establezcan las leyes, por razones de desarrollo
humano, seguridad, sanidad, proteccion del ambiente u otras de interés social.

El Estado promovera la iniciativa privada, garantizando la creacién y justa
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distribucion de la riqueza, asi como la produccion de bienes y servicios que
satisfagan las necesidades de la poblacion, la libertad de trabajo, empresa,
comercio, industria, sin perjuicio de su facultad para dictar medidas para
planificar, racionalizar y regular la economia e impulsar el desarrollo integral
del pais.

Las cuales promueve la libertad de cada persona y ente de dedicar
libremente la actividad econdmica de su preferencia sin limitaciones dentro de
las cuales cae la Aplicacion Web de gestion de talento humano en el Estado
Carabobo, obtener y distribuir trabajos o proyectos a través del medio que mas
le parezca adecuado, siempre y cuando se respeten las leyes mediante las cuales
estan amparadas dichos trabajos.

Entre dichas leyes, deben ser tomadas en cuenta para el ejercicio de
seleccion de trabajo el nombramiento de la Ley Orgénica del Trabajo (ILO) en
el cual en su articulo 23 reza:

Articulo 23. Toda persona apta tiene el deber de trabajar, dentro de su
capacidad y posibilidades, para asegurar su subsistencia y en beneficio de la
comunidad.

En este articulo claramente se refleja el derecho que tenemos todos los
venezolanos al trabajo, claro esta dentro de nuestras capacidades, estudios,
tiempo y posibilidades para obtener este, siempre y cuando se realice de manera
exitosa y beneficiosa para la comunidad y su familia.

Por otra parte, también se tiene la necesidad de destacar el Articulo 67
sobre los contratos de trabajos, donde esta reza:

Articulo 67. El contrato de trabajo es aquel mediante el cual una persona
se obliga a prestar servicios a otra bajo su dependencia y mediante una
remuneracion.

Es decir, a la hora de llegar a un acuerdo dentro de la plataforma donde
se el individuo opto por un trabajo, se tiene la necesidad de hacer un contrato

donde establezca hasta donde se va a llegar dentro esta labor siempre y cuando
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tenga una remuneracion beneficiosa tanto para el contratante como para el
empleado.

Teniendo relacién una de las caracteristicas principales en el anterior
articulo citado se tomara en cuenta los parametros salariales referenciando el
articulo 129 y 130 de la Ley Organica del Trabajo donde reza:

Articulo 129. El salario se estipulara libremente, pero en ningun caso
podra ser menor que el fijado como minimo por la autoridad competente y
conforme a lo prescrito por la Ley.

Articulo 130. Para fijar el importe del salario en cada clase de trabajo, se
tendra en cuenta la cantidad y calidad del servicio, asi como la necesidad de
permitir al trabajador y a su familia una existencia humana y digna.

Donde el contratante o empresa tendra la libertad de colocar una
remuneracion optima siempre y cuando haya un estudio o anélisis previo del
proyecto al cual se va a contratar talento humano, para asi tener un presupuesto
acorde a la labor que va a realizar el experimentado o profesional en el area.

Concluyendo asi las premisas basicas donde se rige principalmente todo
lo relacionado al trabajo y su obtencidn, que es la principal funcién del sistema,
el cual se desarrolla y se guia a partir del cumplimiento de las leyes y la
aplicacion en un ambiente real en conformidad de las normativas impuestas por
el Estado venezolano.

2.3 Definicion de términos basicos

CSS: Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo

simple que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla, o cémo

se va a imprimir, o incluso cémo va a ser pronunciada la informacion presente
en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de

descripcidn de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y

formato de sus documentos.
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Framework: Es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido,
normalmente con artefactos o modulos definidos siendo utilizados como base
para desarrollar otro proyecto de software mas facil y organizadamente.
Freelancer: Es una persona que trabaja por su propia cuenta, de forma
independiente, brindando servicios profesionales de alguna clase sin establecer
un contrato de exclusividad con un solo cliente 0 empresa.

HTML.: Es un lenguaje de marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas
de Internet. Se trata de la sigla que corresponde a Hyper Text Markup
Language, que podria ser traducido como Lenguaje de Formato de Documentos
para Hipertexto.

Interfaz de Usuario: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con
una maquina, equipo, computadora o dispositivo, y comprende todos los puntos
de contacto entre el usuario y el equipo.

JavaScript: Lenguaje de programacion, se lo utiliza del lado del cliente,
principalmente para interactuar con el usuario al ejecutar diversos eventos
dentro de una pagina web dindmica.

Modelo Vista Controlador (MVC): Es un patron en el disefio de software
comunmente utilizado para implementar interfaces de usuario, datos y légica
de control. Enfatiza una separacion entre la l6gica de negocios y su
visualizacion. Esta separacion proporciona una mejor division del trabajo y una
mejora de mantenimiento.

ORM: Es un modelo de programacion que permite mapear las estructuras de
una base de datos relacional, sobre una estructura l6gica de entidades con el
objeto de simplificar y acelerar el desarrollo de nuestras aplicaciones.

Python: Es un lenguaje de programacion interpretado cuya filosofia hace
hincapié en la legibilidad de su codigo. Se trata de un lenguaje de programacion

multiparadigma, ya que soporta orientacion a objetos, programacién imperativa
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y, en menor medida, programacién funcional. Es un lenguaje interpretado,
dindmico y multiplataforma.

World Wide Web o La Web: Es un sistema de distribucion de documentos de
hipertexto o hipermedia interconectados y accesibles a través de Internet. Con
un navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de paginas web
gue pueden contener textos, imagenes, videos u otros contenidos multimedia, y

navega a través de esas paginas usando hiperenlaces.
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CAPITULO 111l
MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de investigacion

Mijares, Garcia (2007), define proyecto especial como: Consistird en las
creaciones tangibles, susceptibles de ser realizadas a problemas demostrados, o
gue respondan a necesidades o intereses de tipo cultural. Se incluyen en esta
categoria los trabajos de elaboracién de libros de texto y de materiales de apoyo
educativo, el desarrollo de software y hardware, prototipos y productos
tecnologicos en general. (p. 5). Se dice que es un proyecto especial, ya en el
presente trabajo, utilizando las bases tedricas explicadas en el capitulo 2
aunando el marco metodoldgico y el tipo de metodologia (explicada a posterior),
se genera la solucién para el problema presente para la sociedad caraboberia la
cual tiene como propdsito para aquellos trabajadores remotos , se le ofrezcan
trabajos asociados a sus conocimientos certificados y la aplicacion de un
algoritmo que reduzca el tiempo para la seleccion del usuario mas capaz y el
mejor equipo de desarrollo para el contratante.

Del mismo modo, Arias, F. (2006), sefiala: “Que se trata de una propuesta
de accion para resolver un problema practico o satisfacer una necesidad. Es
indispensable que dicha propuesta se acompafie de una investigacién, que
demuestre su factibilidad o posibilidad de realizacion”.

3.2 Disefio de la investigacion

Segun Arias (2012), “El disefio de investigacion es la estrategia general
que adopta el investigador para responder al problema planteado. En atencién al
disefio, la investigacion se clasifica en: documental, de campo y experimental”.
También, segun Arias (2006) se refiere la investigacion de campo como:
“aquella que consiste en la recoleccién de datos directamente de los sujetos

investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin
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manipular o controlar variable alguna”. Teniendo estos conceptos presentes se
define que esta investigacion se inclina a ser una investigacion de campo, debido
a que los datos necesarios para el desarrollo de la plataforma son recolectados
mediante usuarios y resefias acerca de bolsas de trabajo de internet, lo cual, esta
misma informacidén proviene de una igualdad de condiciones y no se ve alterada
por parte de los investigadores como ocurre en las investigaciones
experimentales.

3.3 Nivel de investigacién

El nivel de investigacién se refiere al grado de profundidad con que se
aborda un fendmeno u objeto de estudio. La presente investigacion es de tipo
descriptivo, ya que comprende la descripcidn, registro y anéalisis de todos los
integrantes que estan definidos para la plataforma de gestion para optimizar y
facilitar el trabajo de los freelancers de manera remota.

Segun Arias F. (2012), “la investigacion descriptiva consiste en la
caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de
establecer su estructura o comportamiento. Los resultados de este tipo de
investigacion se ubican en un nivel intermedio en cuanto a la profundidad de los
conocimientos se refiere”.

3.4 Poblacion y muestra

Se define la poblacion como “(...) conjunto finito o infinito de elementos
con caracteristicas comunes, para los cuales seran extensivas las conclusiones
de la investigacidn. Esta queda limitada por el problema y por los objetivos de
estudio”. Arias, F. (2012)

Se define Muestra como “(...) un subconjunto representativo y finito que se
extrae de la poblacidn accesible” Arias, F. (2012)

Para esta investigacion se utilizé una muestra intencionada, debido a la

extensa poblacion de la regidn y la diversidad de areas de trabajo, por lo

tanto, se decidi6 tomar como poblacion, usuarios que ejerzan el trabajo

remoto en el area tecnoldgica, en su mayoria estudiantes de la
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Universidad José Antonio Péez, conocidos por los investigadores para
recopilar informacion y una muestra de aproximadamente 6 personas de
estado Carabobo.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Arias, F. (2012) “las técnicas de recoleccion de datos son el
procedimiento o formas particulares de obtener la informacion” (p.111). A su
vez Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010) definen como,” recolectar los datos
implica elaborar un plan detallado de procedimientos que nos conduzcan a reunir
datos con un propoésito especifico” (p. 198). Definidas las técnicas de
recoleccion de datos ahora se definira el tipo de técnica o técnicas, que se
emplearan para esta recoleccion de datos. Cabe destacar que estaran centradas
hacia el area metodoldgica de ingenieria del software.

En primer lugar, se aplica la observacién directa, que, segun Arias, F
(2012), la observacion “es una técnica que consiste en visualizar o captar
mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho, fendmeno y situacion
que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcién de unos objetos de
investigacion” (p. 69). Ademas de la no intervencion del procedimiento de
recoleccion de informacion ya que esto ocasionaria la invalidez de la misma.
Definido que se usara una observacion directa para el desarrollo de la
herramienta se utilizara otra técnica de recoleccién de datos para poder obtener
todos los requerimientos existentes.

Asimismo, se tiene a la entrevista que Vargas, (2012) define como “Una
conversacion considerada como “el arte de realizar preguntas y escuchar”. Como
se puede interpretar, es un dialogo entre el investigador y una persona
involucrada en el tépico. Esta ofrece la ventaja de que el entrevistado esta
relacionado con el tema y la informacion que este pueda aportar seré una base
de la investigacion, esta serd aplicada de forma no estructurada para obtener

algunos de los requerimientos y caracteristicas que una plataforma como la
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planteada en esta investigacion necesitan para elevar la eficiencia en la gestion
de equipos y proyectos de manera remota.

Por dltimo, una lista de cotejo es una herramienta para facilitar la
recoleccion de informacion en el desarrollo de una investigacién, la funcién mas
general de esta es la posibilidad comparar los objetivos planteados, en contraste
a la informacion o al aprendizaje obtenido. Por otra parte, este es un gran
complemento con lo que respecta a la entrevista, porque como se menciona
anteriormente permite a modo general verificar la informacion obtenida en la
entrevista. Motivo por el cual es un gran complemento a una de las técnicas de
recoleccion de informacidn en la presente investigacion.

3.6 Fases de la investigacion

La metodologia que se utilizé para desarrollar este proyecto es la XP
(eXtreme Programming). La cual es una metodologia de desarrollo de la
ingenieria de software formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la
materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el mas
destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos,
la programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas eénfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad.

Esta metodologia es iddnea para proyectos que necesitan de buena
interaccion del equipo de desarrollo y como dice Calvo, D. (2018) “esta
metodologia pone el énfasis en la retroalimentacion continua entre cliente y el
equipo de desarrollo y es iddnea para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes”. También se pueden aplicar estos términos de requisitos a las
funciones internas de la plataforma que tomaran forma y evolucionaran en su
desarrollo para llegar a los resultados esperados de la misma. Esta metodologia

se divide en las siguientes fases:
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Fase I: Diagndstico de la situacion actual de las plataformas de bolsas
de trabajos o similares al sistema en desarrollo, aplicando las técnicas
respectivas de recoleccion de datos.

Se diagnostico la situacion actual de las plataformas de bolsas de
trabajos o similares, se propone aplicar las técnicas de recoleccién de
informacion mediante la utilizacion de un instrumento como la entrevista
y ademas sera aplicada de forma no estructurada.

Fase Il: Determinacion de los requerimientos funcionales y no
funcionales para una plataforma de gestion y verificacion de
freelancers, en funcion al diagndéstico que se realizara.

En esta fase se establecieron los requerimientos funcionales y no
funcionales para una plataforma de gestion y verificacién de freelancers,
en funcién al diagnostico de la situacién actual.

Fase Il1: Disefio de las bases de los modelos de gestion de freelancers
para la plataforma mediante la metodologia XP.

Se elaboro las bases de los modelos de gestién de freelancers para

la plataforma mediante la aplicacion de la metodologia XP.

Fase IV: Desarrollo de la plataforma para la gestion y verificacion de
freelancers, usando herramientas computacionales.

Se hizo la codificacién de la plataforma de gestion y a su vez con el
desarrollo de los test de verificacion de freelancers, usando herramientas
computacionales.

Fase V: Ejecucidn de un plan de pruebas de software para la
verificacion del correcto funcionamiento de la plataforma de
gestion.

Se ejecuto un plan de pruebas de software, para verificar el
correcto funcionamiento de la plataforma de gestién aprovechando los

recursos que se tengan a disposicion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1 Fase I: Diagnostico de la situacion actual de las plataformas de bolsas de
trabajos o similares al sistema en desarrollo, aplicando las técnicas respectivas

de recoleccién de datos.

Mediante la elaboracion de un guion para la entrevista y la aplicacién de
todos los métodos y técnicas mencionados con anterioridad, se obtuvo una vision
general de como se maneja todo el conjunto de informacién tanto de los
individuos profesionales y técnicos en el &rea en cuestibn como en otras
herramientas similares, entiendo mejor como se realiza el procesamiento de
datos y definiendo los parametros necesarios para el mismo. Aunado a esto, con
esta informacion se extrajeron todos los datos necesarios para definir los
requisitos funcionales y no funcionales de la plataforma de obtencion de talento
humano.

4.1.1 Actividad I: Investigacion de sistemas con similitudes a la plataforma que
se plante6 desarrollar.
Se investigaron y probaron diferentes herramientas que cumplieran con la
caracteristica de facilitar la obtencion de trabajos, tales como Fiverr, Freenlacer,
CompuTrabajo, UpWork, Workana, etc. El proceso de pruebas se centro a
entender funcionalidades y su utilidad en la gestion de proyectos para asi
comprender de forma mas amplia que aspecto abarcaba cada uno de estos
sistemas y poder rescatar, mejorar y adaptar algunas caracteristicas de esas,
entre esto estan incluidas las API de estas como forma de integracion para el

Software.
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4.1.2 Actividad Il: Elaboracion del guion para entrevista y aplicacion de este
En esta actividad se elabord el guion para la entrevista en base a la investigacion
previamente realizada, con la finalidad de poder analizar la mejora de ciertas
caracteristicas que ya se plantearon para poder ajustar estas mas a las
necesidades del usuario, para también comprender con mayor claridad como se
realizan los procesos y filtros para poder seleccionar a los trabajadores que tiene
mayores rendimientos y conocimientos, asi mediante logaritmos de aprendizaje
gue se encargaran de manera mas optima, teniendo en cuenta variables y
aptitudes por parte del usuario para poder llegar a la automatizacion de la
seleccion mas correcta del freelancer. En cuanto a los resultados de esta

entrevista tenemos que:

1. De acuerdo con su opinion profesional, ;Como se realizan los criterios para
la obtencidn de trabajos o proyectos por parte de los Freelancer o trabajadores
remotos en internet?
Tabla 1. Respuestas pregunta n°1 entrevista.
INFORMANTE RESPUESTAS

CLAVE N°

Depende de la forma en la cual sea los requerimientos del
proyecto presente en la plataforma, si se tienen
restricciones de tecnologia a usar, se deberian buscar los
trabajadores con mejor conocimiento de la tecnologia que
se esté solicitando en el proyecto.

La idea de todo esto es que los trabajadores con
1 conocimientos y especializacion en el rubro tecnoldgico
obtenga trabajos en los tiempos mas minimos y asi
también satisfacer a la empresa que esta solicitandolos.

Otro  aspecto  importante es lograr  equipos
multidisciplinarios, donde algunos miembros sean fuertes
en algunas &areas y se complementan con las fortalezas de
otras personas en otras areas, el ejemplo clasico de esto es
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tener alguien con solidos conocimientos en front-end y
otra persona de igual manera en back-end.

a.-Obtener los requerimientos del proyecto por parte del
contratante para asi ser publicado en la aplicacion.

b- Organizar el equipo de mejor rendimiento dependiendo
de sus certificaciones en las tecnologias requeridas.
c-Definir los medios de comunicacion por parte de los

desarrolladores como el contratante
d-Distribuir los roles y actividades dentro del equipo para
Ilevar a cabo el proyecto.

Primero se debe determinar los requerimientos del
proyecto o puesto de trabajo con lo que necesita el
contratante, el alcance del proyecto, cronograma vy
tecnologia y si es un puesto, que funciones necesita que
cumple el individuo para poder llevar a cabo un buen
desempeiio.

Con esta base tomandolo en cuenta para un proyecto se
establece el numero de desarrolladores y las capacidades
que se requieren y solo entonces ya se puede distribuir las
tareas a los desarrolladores.

Es imprescindible poner especial atencidn a:

eCapacidades individuales y sus destrezas (Conocer
caracteristicas del desarrollador mediante las pruebas de
conocimientos.)

*Experiencia — El conocimiento de un desarrollador sobre
las actividades y reglas de negocio de un cliente
determinan quienes deben realizar o coordinar ciertas
tareas.

*Nivel de conocimiento de la tecnologia.
*Disponibilidad del desarrollador.
Compromiso en el proyecto
*Compromiso con la empresa

En base a los requerimientos se extraen las herramientas
necesarias y se previene la dificultad de estos, para
posteriormente contrastarlo con los recursos disponibles.

Se debe analizar el proyecto, organizar el equipo de
trabajo definiendo las especialidades y disponibilidad
ademas de la prioridad de este, en base a esos topicos
definidos, se realiza una relacion con los recursos que se
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cuenten y luego se dividen equitativamente las cargas de

trabajo.
Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve analisis: En base a la informacion proporcionada, los criterios que se deben
tomar en cuenta para la obtencion de trabajo de manera eficaz por parte del contratante
es subir el proyecto con los requerimientos establecidos perfectamente, luego de esto
al subirse el sistema con los usuarios especializados en los diferentes rubros
tecnoldgicos que necesite el proyecto, se hara una correcta distribucion de los equipos,
considerando el nivel de conocimiento de cada uno de los integrantes con respecto al
proyecto en desarrollo, asi como también las restricciones de tecnologia que existan en
el mismo, considerar los recursos disponibles ademas se debe establecer una estructura
jerarquica en el equipo de trabajo para dividir las cargas equitativamente y cumplir con
el cronograma establecido por el contratante y sus administradores mediante el

software.

2. (Como determina usted el tiempo que dura en obtener trabajo o puesto para los

usuarios?

Tabla 2. Respuestas pregunta n°2 entrevista.

INFORMANTE
CLAVE N°

RESPUESTAS

Me parece que lo primero es delimitar la cantidad de
proyectos para saber exactamente la proximidad de
trabajadores las cuales tiene chance para poder optar por
un cupo en dicho puesto, tomando en cuenta ciertos
factores en lo que seria su perfil profesional.

1 Ademas de contar con un estatus en donde el trabajador se
notara disponible o no, para no tener ese conflicto de que
un trabajador tenga maltiples proyectos.

Garantizando a los usuarios de poder obtener trabajos en
un tiempo récord, si este posee los conocimientos
suficientes, apoyado con lo que seria las pruebas de
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certificacion o capacitacion dentro de la misma y la facil
comunicacion entre el contratante y sus colaboradores,
para poder llevar a cabo el proyecto con los mejores
desarrolladores que habitan dentro de la plataforma.

El tiempo va comprendido desde el primer momento
donde se sube el proyecto en la plataforma, dandote
posibilidades de estar dentro del si tienes buenos puntos
de conocimientos ademas de experiencia.

2 Luego para comenzar a trabajar se debe establecer junto a
los administradores y el contratante las distintas etapas de
acuerdo con lo solicitado y luego en pequefios entregables
dentro de cada etapa, a cada entregable se le asigna un
tiempo. La sumatoria de tiempo es el tiempo del proyecto.
Ademas de que no solamente se debe tener en cuenta el
tiempo en que se tarda en conseguir un proyecto si no
también el tiempo que se tarda en salir para poder obtener
otro.

3 La ruta mas larga es la duracion estimada del proyecto.
Con metodologias Agiles se van realizando entregas
parciales y el proyecto se divide en micro tareas con
entregables implementables y la suma de ellos es la
duracién estimada del proyecto.

Valoracién empirica de:

» Tamafio del proyecto

4 * Prioridad

» Tamafo del equipo.

* Proyeccion del equipo

* Revisiones periodicas de los adelantos.

Con anélisis de la prioridad del proyecto, comprensién de
5 las necesidades de este, cantidad de trabajadores en el
mismo y en base a esto se realiza una planificacion y una
estimacidn de los tiempos de entrega.

En base al analisis ya realizado y la prioridad ya definida
del cliente se verifica el equipo disponible y cada una de
6 sus caracteristicas, una vez realizado esto, se realizan
estimaciones de tiempo, considerando un porcentaje de
margen de error por cualquier imprevisto que pueda

suceder.
Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve analisis: En base a las respuestas proporcionadas por los Freelancers

pertenecientes a la Universidad José Antonio Paez claves, el tiempo o analisis de
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tiempo requerido para obtener algln proyecto, se debe considerar diversos factores que
permiten hacer una estimacion del periodo de tiempo necesario para ubicar al usuario
mas apto, entre ellos se deben considerar el perfil del mismo, si posee todos los
conocimientos que requiere el proyecto tomando en cuenta como plus que este
certificado, ademas de los requerimientos del cliente los cuales deben ser establecidos
y analizados correctamente para llevarlos a cabo con éxito en la fase de desarrollo. En
cuanto a la manera de como se gestionara el mismo, deben seleccionarse las
metodologias que permitan llevar a cabo el proyecto con éxito, ademas de la prioridad
que se tenga y la calidad del equipo con que se cuente (Experiencia y conocimiento).

3. Enumere las causas que se han presentado por las cuales los usuarios se les dificulta
conseguir trabajo en las diferentes plataformas con respecto a los proyectos o puestos
de trabajo.

Tabla 3. Respuestas pregunta n°3 entrevista.

INFORMANTE
RESPUESTAS
CLAVE N°
1. Falta de compromiso para poder buscar los trabajos.
2. No estar seguro de los conocimientos que tiene.

1 3. Desconocimiento de procesos claves o reglas de negocio
del proyecto.
4 poca ayuda de las plataformas para poder surgir a sus
usuarios.
. Falta de oportunidades por parte de las plataformas
. Mala comunicacion con los contratantes
. El cliente no sabe lo que realmente quiere 0 necesita
Falta de comprension de las especificaciones de los
proyectos
. Miedo o inseguridad a la hora de entrar algun proyecto
Mal disefio (Levantamiento incompleto de informacion,
fallas al establecer los alcances, desviaciones en la ruta
3 critica por asignacion incorrecta de tareas y definicion
de estas, entre otras)
2. Desarrolladores (Retiros inesperados, exceso de
confianza u optimismo, falta de seguimiento del

N
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=

37



responsable del proyecto, falta de conocimiento en la
arquitectura a desarrollar — Error de seleccién del
recurso).

3. Modificacion de los alcances por parte del cliente.

4. Sobreasignacion de tareas (mala distribucién) y equipo
desmotivado.

5. Incumplimiento de terceros, fallas de tecnologia que
forman parte de la solucion, pero no del desarrollo
(Servidores, conexiones, licencias), otros problemas
(Electricidad, Internet, transporte, entre otros).

1.Requerimientos y especificaciones incompletas.

2.Cambios frecuentes en los requerimientos vy

4 especificaciones.

3. Rotacién de personal.

4. Escasa participacion del usuario.

5.Planificacion realizada sin consideracidn de riesgos.

1. Mala comunicacion con el cliente, no se especifican los

5 requerimientos con precision, mala planificacién o falta
de recursos para el desarrollo de este.

1. No se tienen claro los requerimientos

2. Falta de interés y responsabilidad en el trabajo a realizar.

6 3. Mala comunicacion

4. Liderazgo deficiente

5. Cambios en el equipo de trabajo
Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve analisis: Las causas arrojadas por los resultados de la entrevista a cada uno de
los informantes nos permiten dar a conocer las principales razones por la ellos como
desarrolladores o trabajadores en el area tecnoldgico no poseen las suficientes
oportunidades en las plataformas pero no solo en eso si no también dentro de los
proyectos donde muchas veces no se ha llevado a cabo satisfactoriamente, entre ellos
podemos mencionar la mala estimacién de tiempo o alcance del mismo,
desconocimiento o falta de interés por parte de los responsables de ejecucién, el cliente
no tiene claro lo que requiere o continuos cambios de requerimientos, falta de
comunicacion, movimiento o rotacién de personal y presion excesiva. Ademas de que
esto mayormente el culpable es la formacidn de equipo desequilibrada por los servicios
pagos que dan las plataformas donde le dan mas oportunidades a lo que seria la gente

gue paga y no a la gente con mas conocimientos.
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4. ;Con que factores evalUa la calidad de un trabajador en el &rea tecnolédgica?

Tabla 4. Respuestas pregunta n°4 entrevista.

INFORMANTE
CLAVE N°

RESPUESTAS

Cumplimento de los desarrollos.

Certificacion

Escalabilidad.

Documentacidn de su codigo.

Inclinaciéon a buscar nuevas tecnologias para dar
mejores soluciones.

Calidad de su codigo, buena bateria de pruebas y buen
evaluador de los criterios de aceptacion.

» Capacidad de anélisis — Entender que se quiere, saber
como lograrlo de la manera mas simple, rapida y
confiable - + Analisis y - Intuicién

* Responsabilidad

 Manejo de tecnologia, aplicaciones, lenguajes vy
repositorios

 Capacidad de Aprendizaje - No necesitar saber todo, pero

si donde encontrarlo

Actitud y aptitud

* Interés por conocer el negocio. - Un buen desarrollador
sabe lo que su cliente necesita porque sabe lo que su
cliente hace

« Madurez y Etica

» Trabajo en equipo

o Curiosidad e interés por el desarrollo.

» Comprension de requisitos.

* Buen uso de Frameworks.

» Codificacion coherente y organizada.

» Uso correcto de algoritmos, patrones 'y estructuras.

» Uso correcto de librerias, clases, variables, archivos y
otros elementos inherentes al desarrollo

» Buen manejo de errores y excepciones.

 Aplicacion de pruebas unitariasy funcionales.

» Cumplimiento de requisitos.

Codificacion bien estructurada y comprensible, variedad de
conocimientos, constante evolucion de estos, buen manejo
de herramientas y cumplimiento de sus deberes.
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El cumplimiento de estandares de programacion, la
documentacién realizada, actitud frente a los problemas
que se presenten y capacidad de trabajo en equipo.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve andlisis: En contrastacion con la pregunta anterior, para definir la calidad de un

desarrollador en si y no del codigo desarrollado, se pueden tomar algunas

caracteristicas del desarrollador, teniendo en cuenta las respuestas de los informantes

claves, podemos definir los siguientes topicos.

El correcto cumplimiento del disefio y/o los requerimientos establecidos, la

creacion de documentacidn corregida y entendible para usuarios no técnicos, el manejo

y experiencia de la tecnologia, la capacidad de trabajo en equipo, la capacidad de

analisis y el interés prestado a determinado trabajo a realizar. El correcto cumplimiento

de estos puede garantizar que el desarrollador seleccionado es de calidad.

. ¢Como determina usted el tiempo que requiere para efectuar un proyecto una vez

comenzado?

Tabla 5. Respuestas pregunta n°5 entrevista.

INFORMANTE
CLAVE N°

RESPUESTAS

Se debe delimitar el alcance del proyecto para saber
exactamente qué se requiere lograr, para poder segmentar
en etapas o fases.

Luego se estiman las actividades que generalmente se
realizaran segun el tipo del proyecto a realizar.

Finalmente se asigna un tiempo aproximado para cada
actividad, tomando en cuenta elementos claves como
curva de aprendizaje, prelaciones entre actividades,
recursos disponibles y pruebas, entre otros, para poder
estimar un consolidado de la duracion del proyecto.

El tiempo va comprendido desde el primer momento
donde te retnes con el cliente para conocer el alcance y
dimension del proyecto hasta el tiempo de estabilizacién.
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Se establecen las distintas etapas de acuerdo con lo
solicitado y luego en pequefios entregables dentro de cada
etapa, a cada entregable se le asigna un tiempo. La
sumatoria de tiempo es el tiempo del proyecto.

A través del célculo de la Ruta Critica y se obtiene
sumando el tiempo de las actividades que van en
secuencia y se identifica la ruta o secuencia mas larga.

La ruta mas larga es la duracion estimada del proyecto.
Con metodologias Agiles se van realizando entregas
parciales y el proyecto se divide en proyectos cortos con
entregables implementables y la suma de ellos es la
duracion estimada del proyecto.

Valoracién empirica de:

» Base del proyecto: hacer desde 0, proyectos similares,
basado en solucion existente.

» Pertinencia: prioridad, obligatoriedad técnica o
normativa.

» Tamafio del equipo.

» Proyeccién de esfuerzo general: mejora simple, mejora
media, mejora compleja, proyecto simple, proyecto
medio, proyecto complejo.

» Revisiodn de esfuerzo por tarea con el equipo de trabajo.

Con analisis de la prioridad del proyecto, comprensién de
las necesidades de este, cantidad de trabajadores en el
mismo y en base a esto se realiza una planificacion y una
estimacion de los tiempos de entrega.

En base al analisis ya realizado y la prioridad ya definida
del cliente se verifica el equipo disponible y cada una de
sus caracteristicas, una vez realizado esto, se realizan
estimaciones de tiempo, considerando un porcentaje de
margen de error por cualquier imprevisto que pueda
suceder.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve analisis: En base a las respuestas proporcionadas por los informantes claves, el

tiempo o andlisis de tiempo requerido para realizar determinado proyecto, se debe

considerar diversos factores que permiten hacer una estimacion del periodo de tiempo

necesario para ejecutar la fase esperada en el mismo, entre ellos se deben considerar el

alcance del plan a ejecutar, los requerimientos del cliente los cuales deben ser

establecidos y analizados correctamente para llevarlos a cabo con éxito en la fase de
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desarrollo. En cuanto a la manera de como se gestionara el mismo, deben seleccionarse

las metodologias que permitan llevar a cabo el proyecto con éxito, ademas de la

prioridad que se tenga y la calidad del equipo con que se cuente (Experiencia y

conocimiento).

6. En el entorno laboral a la hora de llevar a cabo un proyecto ; Toma en cuenta

metodologias de desarrollo de software y que aspectos piensa que son los mas

importantes de estas?

Tabla 6. Respuestas pregunta n°6 entrevista.

INFORMANTE
CLAVE N°

RESPUESTAS

Si, es usa la metodologia Agil, SCRUM o XP, no
estrictamente aplicada, pero si con sus bases, se realiza el
trabajo por iteracidn, donde en cada una se planifican
entregables, se asignan puntos de dificultad a las
actividades para facilitar la distribucion equitativa y que
todo el equipo tenga una carga de trabajo similar.

Siempre el uso de la metodologia es importante para
controlar el seguimiento de las etapas del proyecto y
evaluar los resultados que se van obteniendo.

Metodologias Agiles

» Permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones
del proyecto

» Es flexible al cambio y a la adaptacién

» Reduce costos e incrementa la productividad

Al escuchar las opiniones (cliente / equipo) se aumenta la
motivacion y se obtienen mas respuestas y menos
desviaciones.

» Esta metodologia intenta siempre mantenerse dentro de
los tiempos de entrega.

» Deteccion rapida de errores. La entrega continua a
avances permite corregir errores e implementar mejoras.

* La interaccion entre el cliente y los desarrolladores tiene
como objetivo cumplir las necesidades del cliente.

Si, dependiendo del tipo de proyecto:

» Metodologia de cascada: en desarrollos con requisitos y
metas claras, sobre los que ya se tienen experiencias
previas similares.
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* Prototipo: para el desarrollo de sistemas experimentales
que puede servir de modelo para evaluar la viabilidad de
un sistema mas amplio.

* Metodologias agiles: para proyectos con nivel de
incertidumbre alto y susceptibilidad a cambios
frecuentes.

Si se aplicacidn en relacion con el proyecto:

» Prototipo: Para los proyectos experimentales, para la
evaluacion de viabilidad del sistema es un aspecto mas
amplio y con todas sus funcionalidades.

» Cascada: Aplicada con frecuencia a los equipos con
mayor experiencia para optimizar los resultados y
tiempos de entrega.

» Metodologias agiles: Para proyectos cambiantes, estos
son los que cambian frecuentemente ya sea por mala
extraccion de los requisitos por parte del equipo o falta
de especificacién por el usuario.

Se aplican diversas metodologias de desarrollo segun el
proyecto que se presente y las necesidades del cliente, sin
embargo, no son rigurosamente empleadas, solo se
implementan para definir las etapas de este.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve andlisis: En base a las reacciones de los estudiantes y egresados de la UJAP,

efectivamente si se aplican metodologias de desarrollo de software, sobre todo Agil y

Scrum, las mismas no se aplican estrictamente, sin embargo se planifican entregables

y se realiza una distribucion equitativa de las etapas del proyecto y asi garantizar que

los integrantes del equipo tengan cargas de trabajo similares, esto también permite

realizar un seguimiento de las etapas del proyecto y evaluar los resultados que te

obtienen, ademas de la posibilidad de la deteccion de errores rapida y la reduccion de

costos para que el contratante tenga un mejor seguimiento del desarrollo en si.

7. Ante una eventual falta de organizacién y/o comunicacion con el contratante

(situaciones extraordinarias), ¢cree usted que las metodologias de desarrollo de

software se adaptan y ayudan a remediar estas?

Tabla 7. Respuestas pregunta n°7 entrevista.
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INFORMANTE
CLAVE N°

RESPUESTAS

Si, las metodologias ayudan a que exista una organizacion
del proyecto, mientras que se cumplan las normas.

Mientras que, si la comunicacion falla, no importa que
metodologia se use, es muy probable que el proyecto no sea
exitoso.

Ayudan a remediar las situaciones extraordinarias siempre
y cuando se tenga un buen control del proyecto

Las metodologias agiles se caracterizan por su
adaptabilidad, sin embargo, considero que la prolongada
falta de organizacion y/o comunicacién a la larga no es
manejable por ninguna metodologia.

Las metodologias de desarrollo de software correctamente
implementadas permiten de trabajar con cierto grado de
incertidumbre.

Levantando la informacion de algunos de los riesgos
latentes de un proyecto se puede generar un plan para
adaptarse o minimizar el impacto de ciertas situaciones
extraordinarias.

También existiran situaciones o riesgos no considerados
para los cuales se deberd actuar de forma reactiva y
resolutiva.

Si, sobre todo las metodologias agiles si son bien
implementadas permiten trabajar haciendo cambios
precisos para no afectar en gran medida los resultados.

Cabe destacar que son capaces de tener previsto algunos
riesgos en la planificacion y permiten adaptarse facilmente
en casos extraordinarios no considerados.

Ayudan a remediar los posibles inconvenientes que se
presenten siempre y cuando no sean demasiado
devastadores ademas de considerar los problemas de
comunicacién, cosa que no son controladas mediante
ninguna metodologia de desarrollo.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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Breve andlisis: Ante las respuestas proporcionadas por cada uno de los informantes
claves, detallamos lo siguiente, en la existencia de una situacion extraordinaria en un
proyecto, ya sea por inconvenientes u organizacion y/o comunicacion, si, las
metodologias de desarrollo de software ayudan a repeler dichos obstaculos, teniendo
en cuenta que estas metodologias se caracterizan por su adaptabilidad y mientras se
tenga un buen control del proyecto se solucionan los problemas maés facilmente, sin
embargo cabe destacar que en la falta de comunicacion, ninguna metodologia ayudara
a solucionar las dificultades presentadas.
8. En relacion con situaciones extraordinarias que presenten un cambio en la
situacion del proyecto (Como el retiro de una persona, algan problema que le
impida trabajar o similares) ¢Qué curso de acciones tomaria usted para reevaluar
el proyecto en curso dentro de la plataforma?
Tabla 8. Respuestas pregunta n°8 entrevista.
INFORMANTE RESPUESTAS
CLAVE N°

Se debe evaluar si existe alguna persona que sustituya
temporalmente a la persona afectada, para continuar el
1 desarrollo con la menor afectacién posible. De no estar
disponible otro desarrollador, tocaria dividir las
actividades restantes entre los otros miembros del equipo.

Evaluar el impacto de la situacion extraordinaria y tomar

2 la accion que corresponda de acuerdo con el evento

extraordinario.

* ldentificar las tareas asignadas a esa persona

e Evaluar la disposicion de desarrolladores con
caracteristicas similares

* Reunir al equipo para identificar si alguna tarea puede ser
reasignada a lo interno a otro desarrollador o distribuida

3 entre varios desarrolladores.

» Si las tareas forman parte de la ruta critica realizar los
ajustes requeridos en caso de que sea inevitable una
desviacion

» Ajustar los planes de seguimiento para intentar cumplir
el plazo
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* Notificar al cliente la desviacion en caso de ser imposible
lograr las metas en el tiempo estimado.

1. Reevaluar el proyecto bajo el nuevo contexto.
2. Revisar el impacto de la situacién en el alcance y tiempo
de las tareas.

4
3. Realizar ajustes en la asignaciéon de recursos,
distribucion y/o duracion de las tareas.
4. replanificar y/o cambiar alcance (si aplican).
Reevaluar el proyecto en su totalidad, considerando el
5 impacto que producird esto en los resultados y luego de
evaluar la factibilidad de esos realizar la nueva
planificacion y los ajustes necesarios.
Verificar los avances realizados y comprobar si existe otro
6 recurso que permita suplir al desarrollador retirado, en

cualquier caso, se debe distribuir las nuevas cargas de
trabajo e informar al cliente de lo ocurrido.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve analisis: En el caso de que exista el retiro de algun miembro del equipo de

desarrollo durante un proyecto activo, los administradores clave mencionan que se

debe verificar la existencia de algin otro desarrollador disponible que pueda cubrir

dicha ausencia con ayuda de las tecnologias de la plataforma, en el caso que no exista

nadie disponible (extraordinario), se debe reevaluar el proyecto y distribuir las cargas

a los miembros que queden, ademas de esto replanificar y modificar el alcance, todo

esto considerando el conocimiento del cliente ante la situacién.

¢ Qué funciones cree que son necesarios en una plataforma para la obtencién

de talento humano para ser eficaz y rentable para los trabajadores remotos?

Tabla 9. Respuestas pregunta n°9 entrevista.

INFORMANTE RESPUESTAS
CLAVE N°
Bésicamente lo necesario seria: buena cantidad de
proyectos, seguimiento de actividades, reporte de
1 disponibilidad proyecto, un algoritmo parcial para darle
merito a los desarrolladores que de verdad merecen el
puesto.
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Comunicativa
Confiable
Accesible
Segura

* Disponibilidad de desarrolladores con compromiso
Visualizacion de adelantos
Calendario de eventos

Plataforma entendible para cualquier persona
Flujo de trabajo que abarque:

-Grupo de desarrolladores aptos para el proyecto

-Comunicacion previa con el cliente del proyecto

-Solicitud del proyecto con detalle de requerimientos y

especificaciones.

-Aprobacion del proyecto.

-Asignacion de recursos.

-Levantamiento de informacion.

-Planificacion del proyecto.

-Seguimientos de etapas y tareas, con sus cumplimientos o
desviaciones, notas de seguimiento.

-Notificaciones.

-Documentacién del proyecto.

-Hitos y cierre.

* Listas de seleccion, filtros, bdsqueda, codigos de color,
etiquetas, actualizaciones de estado, plantillas,
incorporacion de adjuntos y otros utilitarios para
organizar y visualizar la informacion.

Debe abarcar:

* Visualizacion de los proyectos disponibles

* Pruebas que de verdad muestren si el desarrollador es
apto o es especializado en algun area

» Gestidn y comunicacién durante el proyecto.

* Informes periodicos

» Seguimiento de los proyectos

Maodulo de notificaciones para cada uno de los integrantes
Simulacién de escenarios, y eventos extraordinarios
Cronograma de ejecucion

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve andlisis: Esta pregunta se corresponde directamente con los requerimientos que

deben existir una plataforma de obtencion de talento humano, las cuales segun para los

administradores son necesarios las siguientes caracteristicas:
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* Seguimiento de la cantidad de desarrolladores registrados
* Desarrolladores certificados
* Disponibilidad de proyectos
* Interfaz gréfica accesible y entendible
» Confiable tanto para el contratante como para el trabajador
* Gestion del proyecto durante su desarrollo
* Asignacion de recursos previa a todos los desarrolladores
Todos y cada uno de estos requerimientos funcionales permiten apoyar al equipo de
desarrollo y sobre todo los administradores de la plataforma para la correcta
organizacion y garantizar el cumplimiento de las metas establecidas del proyecto que
desea el cliente.
Por otra parte, los requerimientos no funcionales descritos se definen a continuacion:
» Comunicativa
 Confiable
* Accesible
* Segura
Los cuales con la integracion de cada uno de estos requerimientos se garantizan
un correcto funcionamiento de la plataforma y cada uno de los requerimientos
funcionales.
10. ¢(Qué herramientas externas opina usted que ¢son necesarias de integrar en
este tipo de plataformas para llevar a cabo los proyectos y por qué?
Tabla 10. Respuestas pregunta n°10 entrevista.
INFORMANTE RESPUESTAS
CLAVE N°

Eso depende de las necesidades de integracion que se
tengan, pero generalmente como esta una plataforma
1 abocada a proyectos tecnoldgicos y de software es
importante tomar en cuenta varios factores, si uno de los
factores es evaluar la calidad de cddigo, seria importante
tener herramientas como SonarQuebe, por ejemplo.
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O si ya se ha alcanzado una madurez en el nivel de
desarrollo, se pueden integrar herramientas como jenkins,
para lograr que despliegues de las aplicaciones marquen
tareas como finalizadas en tu sistema de seguimiento del
proyecto.

Herramientas como GitHub para llevar un control de lo que
seria los adelantos y modificaciones del proyecto que se
estd llevando a cabo también.

* GitHub: Herramienta de colaboracidn, revision y gestion
de codigo

» Docker: Contenedores para construir, gestionar y proteger
aplicaciones software y para desplegarlas en cualquier
lugar

« Jenkins: Servidor de automatizacién de cédigo abierto, en
concreto, un servidor de integracion continua.

 Katalon Studio: Prueba de automatizacion

* Proyectos: MS Project, Trello, Asana y Clockify

» Escritorio Remoto: Multiples herramientas de acceso
remoto.

La integracién de herramientas externas de apoyo al
desarrollo puede considerarse dentro de un dashboard de
todas las aplicaciones que se utilizaran en el ciclo de vida
del proyecto. También se puede considerar su integracion
para relacionar de forma automatica entregables del
proyecto, cdédigo, calidad del cddigo, documentacion
asociada, test realizados, etc., a partir de los cuales se
pudiesen generar indicadores adicionales para la
valoracion del proyecto y el equipo de proyecto.

La implementacion de herramientas externas puede ser
bastante atil para la evaluacién de los proyectos y por
consiguiente en la gestion de estas, en lo particular
herramientas para el control de versiones como Git que
faciliten la revision de los cambios o herramientas que
permitan la evaluacion de calidad del codigo

Integracion de herramientas como GitHub permiten llevar
un control o estadistica acerca de cdémo se estan
desarrollando los proyectos en tiempo real.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Breve analisis: Las herramientas de desarrollo de codigo como GitHub, ayudan al

programador en el proceso de desarrollo del proyecto, ya sea mediante un sistema de
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control de versiones o una herramienta de evaluacién de codigo fuente, los informantes
claves mencionan que la integracion de estas herramientas dependen de las
necesidades que se tengan, desde la implementacion de SonarQube hasta la utilizacién
de Jenkins o como también herramientas de gestion de tareas como Trello o Clockify
para el reporte de horas por desarrollador, con el propésito de evaluar el rendimiento
de los programadores y/o la calidad del cddigo, pero no solamente se considerarian
nada mas para programacion, también hay opciones para disefiadores graficos, pero
son mas palpables, debido a que generalmente solo se adjunta archivos para que el

cliente pueda ver cobmo esté yendo el disefio y si quiere realizar alguna modificacion.

4.2 Fase Il: Determinacion de los requerimientos funcionales y no funcionales
para una plataforma de gestion y verificacion de Freelancers, en funcion al
diagnostico que se realizara.

Luego de haber realizado toda la recoleccion de datos mediante el proceso de

entrevista se procedio a realizar un analisis riguroso de toda la informacion

obtenida, para luego proceder con la determinacion de los requerimientos, tanto
funcionales como no funcionales, de la plataforma colaborativa en cuestion y asi
llegar a una conclusion mucho mas clara, especifica y total funcional para

realizar su posterior aplicacion y realizacién de pruebas.

4.2.2 Actividad I: Analisis y definicion de los requisitos funcionales y no
funcionales de la aplicacion.

Se realizo el anélisis requerido de la informacion obtenida a traves de
las respectivas herramientas de recoleccién de datos, las cuales fueron
definidas con anterioridad. Adicional, se tomaron en consideracion las
observaciones adicionales que se produjeron en el proceso de la entrevista, con
la finalidad de definir lo mejor posible las bases fundamentales de la plataforma
colaborativa, que son los requerimientos funcionales y no funcionales.

A continuacion, se presentardn en forma de lista los requerimientos:
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*Requerimientos funcionales:

*

*

*

*

*

Registrar usuarios

Gestidn de perfil

Pruebas de certificacion de conocimiento dependiendo de la
especialidad que tenga el usuario en el area tecnologica

Estatus de usuario

Panel de proyectos disponibles

Registrar y gestionar proyectos

Notificacion sobre los proyectos

Comunicacion durante los proyectos con el cliente

Integrar herramientas externas (Git)

*Requerimientos no funcionales:

*

*

*

Realizar respaldo de la base de datos de forma periddica.

Proteger el sistema con los estandares basicos de seguridad.
Mantener un disefio uniforme en la interfaz en toda la plataforma.
Realizar todas las validaciones necesarias para garantizar la
integridad de los datos ingresados en la plataforma.

Garantizar la escalabilidad del sistema mediante una adecuada

documentacién, disefio y desarrollo.

4.3 Fase I11: Disefio de las bases de los modelos de gestion de Freelancers para la

plataforma mediante la metodologia XP.

Una vez completada la fase de anélisis y determinados los requerimientos

funcionales y no funcionales del sistema, se procedio a disefiar los modelos de

gestion de proyectos para aplicarlos en la aplicacion, adicional a esto se realiz6

el modelado de toda la diagramacion basica de los sistemas de informacion que

incluye modelacion de base de datos, disefio de casos de uso y disefio de la

estructura general de la aplicacion.
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4.3.1 Actividad I: Modelado De proceso de obtencién de trabajo.
Graéfico 1. Diagrama de proceso.

Definir espedalizacion

Buscar si la plataforma . Es analizado por la
posee esta certificacion plataforma
y realizarla

El usuario es apto Se envia una

para obtener un i prueba practica
trabajo para realizarla

Se le notifica al usuanio que
en las proximas semanas se
le enviara otra prueba

El algoritmo lo selecciona
para un proyecto segun su Comienza a trabajar
aptitud y disponibilidad

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

4.3.2 Actividad I1: Diagrama de casos de uso.

Esta herramienta ha sido empleada para facilitar la visualizacién de las
actividades que podra realizar cada usuario segun su nivel dentro de la aplicacion
y su relacion entre ellas. Con respecto a los actores del sistema se definen dos
de la siguiente manera:

Para este sistema web los modelos de casos de uso son los siguientes:
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Gréfico 2. Diagrama de caso de uso (Administrador).
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— — <incluirs

<incluir=

- |

Validacion
de datos

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Administrador: Posee el nivel de acceso mas alto dentro del sistema, tiene
acceso a todas las funciones del sistema, pero sus funciones se centran
basicamente es en visualizar las estadisticas y el flujo de datos dentro de la
plataforma por parte de todos los usuarios que se registran, colocar nuevos
proyectos para ser realizados, visualizar los usuarios mas aptos en cada rubro

tecnologico que dispone la plataforma, ademas de poder manejar la seleccion y

disciplina de los usuarios de la web.
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Grafico 3. Diagrama de caso de uso (Cliente).

&/

Cliente

Cliente: El contratante o cliente, este rol de usuario es fundamental dentro de la
aplicacion ya que es el que busca el talento humano capaz para realizar el
producto que requiere el mismo, este rol tiene diferentes opciones como la son
el poder subir proyectos con los requerimientos especificos que necesita, ademas

de ver los trabajadores disponibles y mas aptos, claro esta, con las tecnologias
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Fuente: Arellano, Zabala (2020)

automatizadas que brinda la aplicacion.
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Gréfico 4. Diagrama de caso de uso (Freelancer).
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Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Freelancer: El freelancer o usuario convencional solo tiene permisos para

acceder a las pruebas de certificacidn de conocimientos, edicion de su perfil que

es lo que lo define dentro de la aplicacion, visualizar los proyectos disponibles

a los que puede optar y subscribirse a ellos.

4.3.3 Actividad I11: Descripcion de casos de uso.

Tabla 11. Caso de uso (Registrarse).

Registrarse

Actor: Administrador, Freelancer y Cliente.

Objetivo: Obtener credenciales para acceder

a las funciones de la plataforma.

Precondicién: No estar registrado en la plataforma.

Flujo normal: Flujo alterno:
1. Entrar a la seccion de ingreso 1. Las credenciales ingresadas en
de la aplicacion. el sistema son invalidas.
2. Posicionarse en la seccidn de 2. Se genera una alerta para
registro. informar al usuario del error.
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3. Llenar el formulario con los 3. No se da acceso a la plataforma,
datos solicitados. hasta ingresar las credenciales
4. Presionar el boton para correctas.
registrar.
5. Esperar la validacion de los
datos.
6. Entrada a la plataforma.

Postcondicidn: Se accede a la aplicacidn y se registran las credenciales.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 12. Caso de uso (Iniciar sesion).

Iniciar sesion

Actor: Administrador, Cliente, Freelancer.

Objetivo: Acceder a las funciones de la plataforma.

Precondicién: Estar registrado en la plataforma.

Flujo normal: Flujo alterno:

1. Entrar a la seccion de ingreso 1. Las credenciales ingresadas en
de la plataforma. el sistema son invalidas.

2. Ingresar las credenciales 2. Se genera una alerta para
(Correo y contrasefia) en los informar al usuario del error.
campos requeridos. 3. No se da acceso a la plataforma,

3. Presionar el boton para hasta ingresar las credenciales
ingresar. correctas.

4. Esperar la validacion de los
datos.

5. Entrada a la plataforma.

Postcondicidn: Se accede a la plataforma.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
Tabla 13. Caso de uso (Gestionar perfil).

Gestionar perfil

Actor: Administrador, Cliente y Freelancer.

Objetivo: Editar su perfil en la plataforma.

Precondicién: Ingresar en la plataforma y editar su perfil.

Flujo normal: Flujo alterno:
1. Ingresar con sus credenciales 1. Los datos ingresados en la
a la plataforma, plataforma son invalidos.
2. Dirigirse a la seccion de 2. Se informa al usuario mediante
perfil. una alerta.
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Editar los
formulario.
Presionar el boton de guardar
para registrar los cambios.

5. Registro de los cambios.

datos en el

4,

Postcondicion: Modificar sus datos

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 14. Caso de uso (Visualizar notificaciones).

Visualizar notificaciones

Actor: Administrador, Cliente, Freelancer.

plataforma.

Objetivo: Ver las notificaciones que estan asociadas a su cuenta en la

Precondicion: Ingresar en la plataforma.

Flujo normal:
1. Ingresar con sus credenciales
a la plataforma,

2. Dirigirse a la seccion de
inicio.
3. Visualizar el buzon de la

parte superior que se muestra
en esta seccion.

Flujo alterno:
1. No hay notificaciones asociadas
al usuario
2. Se muestra una lista de
notificaciones vacias al usuario.

Postcondicién:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 15. Caso de uso (Gestionar usuarios).

Gestionar usuarios.

Actor: Administrador.

Objetivo: Gestionar los integrantes de la organizacion.

Precondicion:

para esta funcion.

Ingresar en la plataforma en la seccion de organizaciones,
pertenecer a una organizacion y tener el grado necesario dentro de la misma

Flujo normal:
Flujo gestion:
a. Presionar el botén de
acciones en el usuario
a gestionar.
b. Seleccionar accion.

Flujo alterno:
1. No se rellena el
correctamente.
2. Se informa mediante una alerta
al usuario del error.

formulario
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c. Validar la accion en la 3. No se registra la solicitud o el

alerta que se presenta. cambio.
Flujo afadir integrante:

a. Presionar le boton de
afladir usuario.

b. Ingresar el correo del
usuario a afadir.

c. Validar los datos.

2. Generar notificaciones
respectivas a la solicitud o
cambio.

3. Se registra la solicitud o el
cambio.

Postcondicion: Registrar la organizacion en la plataforma.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
Tabla 16. Caso de uso (Administrar clientes).

Administrar clientes

Actor: Administrador.

Objetivo: Visualizar el estatus del cliente y si se siente a gusto con el equipo
de trabajo y su progreso en el proyecto dentro de la plataforma.

Precondicidn: Ingresar en la plataforma.

Flujo normal: Flujo alterno:
1. Ingresar con sus credenciales 1. No hay notificaciones asociadas
a la plataforma, al usuario
2. Dirigirse a la seccion de 2.Se muestra una lista de proyectos
inicio. activos vacias al usuario.
3. Visualizar los proyectos
activos.
4. Comunicarse con el duefio del
proyecto si  tiene alguna
inquietud.

Postcondicién:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 17. Caso de uso (Publicacién proyecto).

Publicacion de proyecto.

Actor: Administrador, Cliente

Objetivo: Registrar un nuevo proyecto en la plataforma.

Precondicidn: Ingresar en la plataforma en la seccidn de proyectos.
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Flujo normal:

1. Rellenar el formulario en la
seccion de nuevos proyectos.

2. Presionar el boton de crear
organizacion.

3. Seleccionar los integrantes
del proyecto (se presentara
una lista recomendada si la
opcién de seleccidn
automatica fue seleccionada).

4. Presionar el boton para
registrar el proyecto.

5. Se registra el proyecto.

Flujo alterno:
1. No se rellenan los formularios
correctamente.
2. Se informa mediante una alerta
al usuario del error.
3. No se registra el proyecto.

creacion de este.

Postcondicidn: Se notifica a todos los integrantes del nuevo proyecto sobre la

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 18. Caso de uso (Gestionar proyecto, Cliente).

Gestionar proyecto

Actor: Administrador, Cliente

integrantes de este.

Objetivo: Gestionar solicitudes de revision de proyecto o modificar los

Precondicion: Ingresar en la plataforma en la seccidn de proyectos.

Flujo normal:

1. Ingresar a la seccion de
proyectos activos.

2. Seleccionar el proyecto a
gestionar.
Flujo para avances:

a. Entrar a la seccion de
solicitud de avance.

b. Seleccionar el botén
revision.

c. Registrar aprobacién o
no.

Flujo para integrantes:
a. Entrar a la seccion de
integrantes.
b. Seleccionar a un
integrante en la lista
para expulsar 0
presionar el boton para

Flujo alterno:
1. No se rellenan con
correctamente.
2. Se informa mediante una alerta
al usuario del error.
3. No se registra los cambios.

los datos
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3.

afadir un nuevo
integrante.

c. Se realiza una
validacion de la
solicitud del cambio al
usuario mediante una
alerta.

Se registran los cambios.

Postco

ndicién:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 19. Caso de uso (Gestion de proyecto, Freelancer).

Gestionar proyecto

Actor:

Desarrollador.

Objetivo: Generar solicitudes de revision de proyecto.

Precondicién: Ingresar en la plataforma en la seccion de proyectos.

Flujo normal:

Flujo alterno:

1. Ingresar a la seccion de 1. No se rellena el formulario
proyectos activos. correctamente.

2. Seleccionar el proyecto a 2. Se informa mediante una alerta
gestionar. al usuario del error.

3. Entrar a la seccién de 3. No se registra la solicitud.
solicitud de avance.

4. Rellanar el formulario.

5. Presionar el boton para
enviar la solicitud.

6. Se registra la solicitud

Postcondicion:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 20. Caso de uso (Gestion de datos y estadisticas).

Gestion de datos y estadisticas

Actor:

Administrador.

Objetivo: Visualizacion total de las estadistica y datos de los usuarios que han
ingresado a la plataforma y su rendimiento dentro de ella

Precondicién: Ingresar en la plataforma.

Flujo normal:
1. Ingresar con sus credenciales a
la plataforma,

Flujo alterno:
1. No hay ningun dato dentro de la
plataforma
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2. Dirigirse a la seccion de inicio.
3. Visualizar las estadisticas,
progresos y rendimientos de los
usuarios dentro de la plataforma.

2.Se muestra graficos y resultados
vacios.

Postcondicién:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
Tabla 21. Caso de uso (Gestor de comunicacion).

Gestor de comunicacion

Actor: Cliente, Freelancer

misma mediante Slack

Objetivo: Comunicacion durante el progreso del proyecto por parte del cliente
y los colaboradores para asi poder tener una organizacién y direccién en la

Precondicién: Ingresar en la plataforma.

Flujo normal:
1. Ingresar con sus credenciales a
la plataforma,
2. Dirigirse a la seccion de
proyecto subido.
3. Comunicarse con el equipo
cualquier inquietud del proyecto.

Flujo alterno:
1. No hay ningun proyecto subido
2.Se muestra vacio.

Postcondicién:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
Tabla 22. Caso de uso (Pruebas de certificacion).

Pruebas de certificacion

Actor: Freelancer

Objetivo: Con este medio se calificar a los mejores usuarios en diferentes
rubros, para asi garantizarle al cliente lo mejor para llevar a cabo su proyecto

Precondicién: Ingresar en la plataforma.

Flujo normal:
1. Ingresar con sus credenciales
a la plataforma,
2. Dirigirse a la seccion de
pruebas certificadas.
3. Realizar dicha prueba segun
los pardmetros establecidos y en
la especialidad que desee.

Flujo alterno:
1. No tiene deseos de certificarse.

Postcondicién:

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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4.3.4 Actividad 1V: Declaracidon de mddulos y de estados en la plataforma.
Una vez definidos los casos de usos podemos definir y dividir sus acciones

en diferentes mddulos para poder hacer uso de interfaces que no estén cargadas

de informacidn excesiva e innecesaria y facilita la navegacion y visualizacion,

todo esto para la comodidad del usuario.

Tabla 23. Mddulos de la plataforma.

Modulos
Nombre Descripcién
Inicio Esta comprende la pagina de inicio,

que contiene informacidn basica
sobre la aplicacion y algo de su
arquitectura y documentacion.
Ingreso/Registro Este contiene los formularios tanto
para inicio de sesién como para el
registro de usuarios.

Panel (Post ingreso) Es un mddulo que contiene
notificaciones sobre los proyectos
disponibles del sistema para que el
usuario este notificado de las
oportunidades que puede obtener
Trabajos (Post ingreso) Es el panel inicial donde se muestran
todos los proyectos disponibles para
obtener participacion
Certificaciones (Post ingreso) Es un mddulo donde contiene las
pruebas de certificacion o aptitudes
para poder obtener trabajos en esta
disciplina

Prueba practica (Post ingreso) Este es un modulo que sirve luego
de pasar una prueba tedrica de
certificacion, para poder reforzar sus
conocimientos en el plano laboral.

Perfil (Post ingreso) Contiene los datos basicos del
usuario.
Proyecto (Post ingreso) En este médulo se muestra en el

proyecto actual al cual se esta
trabajando luego de haber pasado

todas las pruebas de certificacion
Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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4.3.5 Actividad V: Modelado de base de datos.
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Fuente: Arellano, Zabala (2020)

4.3.6 Actividad VI: Descripcion de la arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema es un conjunto de patrones los cuales dictan como
sera desarrollado el sistema, asi mismo, proporcionan un marco que facilita el

desarrollo de este. Para el presente proyecto se hizo uso del patron Modelo Vista-
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Controlador, este plantea la separacion de los componentes que componen el
sistema en capas, las cuales son: las interfaces con el usuario, la logica de
programacion y la interfaz con los datos. De igual manera la légica se dividio en
2 servicios separados, los cuales son, un servicio que conlleva las acciones o
funciones basicas, el cual se encarga de realizar las consultas al otro servicio, y
este ultimo se encarga de las operaciones que realizan las redes neuronales.

Grafico 5. Diagrama de arquitectura de la plataforma.

Usuario

Saficita » m Controfador

Procesa y renderiza I

Llarma Retorna

mﬁﬁﬁn ] Consulta
Consulta . >

&
Servicio general Servicio de redes neuronales

Retorna

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

4.3.7 Actividad VII: Disefio de interfaces.

Para este disefio se tuvo en consideracion que estas interfaces deben permitir al
usuario realizar todos los procesos de forma sencilla e intuitiva, aplicando un
patron visual a lo largo de toda la plataforma. Adicionalmente se mantuvo una
paleta de colores oscuros por las crecientes corrientes de disefios de interfaces
actual. Para este disefio se realizaron varias secciones con distintas funciones,

las cuales se veran representadas a continuacién con esquemas de los disefios.
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Grafico 6. Esquema de disefio (Pagina de inicio).

Informacion v servicios L ..
! Iniciar sesion

acerca de la aplicacion

Contenido acerca de la aplicacion, su
desarrollo y algunos testimonios acerca
de los usuarios que utilizan el software

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Grafico 7. Esquema de disefio (Estructura interna de béasica de navegacion en la

plataforma)

LOGO

Menu lateral de
navegacion para

b modlos CONTENIDO DEL MODULO

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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Grafico 8. Esquema de disefio (Paleta de colores).
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Fuente: Arellano, Zabala (2020)

En este grafico podemos observar los colores que se utilizaron a la hora
de realizar el Software para hacer mas agradable la vision del usuario al
utilizar esta aplicacidn, es por ello por lo que a continuacion se procede
explicar porque la utilizacion de estos colores:

#000000: Realmente representado como el color negro, color clave para
todo tipo de plataformas debido a su clasismo y elegancia, ademas de que
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es de vital importancia en ciertas estructuras de la plataforma para que
sea mas entendible.

#525252: Es un color tipo gris, que acompafia al negro también por su
elegancia, ademas de que da grandes aportes a la hora de la escritura para
que el usuario no fuerce tanto la vista y sea mas agradable su desempefio
en la plataforma.

#CCCCCC: Un gris mas claro, mayormente utilizado para fondos dentro
de la plataforma ya que es un color claro y donde se puedan resaltar
ciertos elementos sobre este color.

#FFFFFF: El blanco es el color primordial en todas las paginas web,
debido a su tradicion, facil uso, ademas de que es agradable para el
usuario.

#2CDES9, #28A745 y #FB6340: Estos son los colores que representan a
RopidWorks, ya que el color verde , es un color que representa el
crecimiento y bienestar, de tal forma que el usuario que se registre en
esta plataforma sienta que de verdad va a lograr un crecimiento en el
plano laboral y también para sus conocimientos, y por otra parte también
esta el color naranja, que es un color que representa energia y éxito, que
ya en si explica el porqué de esta plataformas

Grafico 9. Capturas de pantalla (Pagina de inicio).

) Ropid

Haz Tu Idea
Realidad
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Grafico 10. Capturas de pantalla (Pagina de mi trabajo).

%) Ropid

W prayeclos

Apescann Vel Rasmidar » En pesarrd 11 =1

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

4.3.8 Actividad VI1II: Estructuracion de las secciones de la plataforma.

Para esta actividad se plasmé de forma conceptual la forma en que se
gestionarian las rutas por grupos, las direcciones que se deben seguir para tener
acceso a estas y se agrupa en grupos modulos que estaran contenidos en cada
seccion, los cuales no estardn presentes dependiendo de la condicion del
freelancer o el cliente, ejemplo de esto seria no se podria acceder a la
oportunidad de obtener un empleo o encontrar talento humano capacitado si este

no pertenece al mismo o no esta creado.
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Gréfico 11. Carta estructurada (Mapa de navegacion).

Test de aptitud Castidn de
=

Pruebas
practicas

Wi Proyectn

Disponibles

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

4.4 Fase IV: Desarrollo de la plataforma para la gestion y verificacion de
freelancers, usando herramientas computacionales.
Se realizo la codificacion de la plataforma, esto se dividid en diferentes
fases que comprender el desarrollo del servicio destinado al procesamiento y
gestion de las solicitudes del usuario (BackEnd), por otra parte el desarrollo de
la interfaz de usuario(FrontEnd) y por ultimo, todo el proceso que conlleva el
manejo de data del rendimiento de los freelancers dentro de la plataforma
utilizando Machine Learning a través Data Science para asi alimentar al
algoritmo de distribucion, el mapa de desarrollo fue llevado a cabo de forma
similar al mapa de navegacion de la plataforma y el resto de secciones fueron
desarrollados en base a los previos planteamientos conceptuales realizados en

la fase 3.
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4.5 Fase V: Ejecucidn de un plan de pruebas de software para la
verificacion del correcto funcionamiento de la plataforma de gestion.

Durante y después de la codificacion del sistema, se realizaron y aplicaron
pruebas en cada modulo, componente y servicio de la plataforma, todo esto con
el objetivo de comprobar la buena funcionalidad y validar los resultados
expresados en la plataforma. Se realizaron pruebas de caja blanca y caja negra.
Pruebas de Caja Negra:

Las pruebas de caja negra, es una técnica de pruebas de software en la cual
la funcionalidad se verifica sin tomar en cuenta la estructura interna de codigo,
detalles de implementacion o escenarios de ejecucidn internos en el software.
En las pruebas de caja negra, nos enfocamos solamente en las entradas y salidas
del sistema, sin preocuparnos en tener conocimiento de la estructura interna del

programa de software.

Tabla 24, Inicio de sesién, nuevo usuario
CASO DE PRUEBA

NuUmero de Caso de Uso Inicio de sesion, nuevo usuario

prueba 1 Estrategia Prueba de caja negra

Descripcién El usuario desea registrarse en la plataforma

Entradas Nombre de usuario, correo, contrasefia, luego se
establece una ventana de informacién adicional donde

ingresara su nombre completo y tipo de usuario

Resultado El usuario se logra registrar exitosamente en la
Esperado aplicacion

Resultado El usuario registra exitosamente como cliente y
Esperado lograr ingresar al sistema

Resultado Exitoso
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Observacion

El usuario no tuvo dificultades en registrarse y logro

ingresar de manera exitosa al sistema.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 25, Inicializacion de las pruebas de certificacidon del Freelancer

CASO DE PRUEBA

NUamero de Caso de Uso Inicializacion de las pruebas de
prueba 2 certificacién
Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El freelancer desea iniciar las pruebas de
certificacion de conocimiento para poder obtener un
trabajo, luego de esto se revisara si esta apto para
obtener un trabajo real
Entradas Opciones de pruebas de certificacion dependiendo en
que disciplina en el ambito tecnoldgico esta mas
familiarizado y capacitado
Resultado El freelancer realiza la prueba en el tiempo estipulado
Esperado y logra responder la cantidad requerida de respuestas
para poder aprobar.
Resultado Exitoso

Observacioén

El usuario expreso incomodidad con la dificultad de

las preguntas con respecto al tiempo

Solucién

Se realizaron ajustes y se utilizaron pruebas factibles
autorizadas por instituciones especializadas en la

materia y con un tiempo mas apto.

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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Tabla 26, Realizacion de la prueba practica del freelancer

CASO DE PRUEBA

NUmero de Caso de Uso Realizacion de la prueba practica
prueba 3 del freelancer
Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El freelancer una vez aprobada la prueba tedrica de
certificacion la plataforma le enviara una prueba
practica para poder evaluar sus habilidades en el
campo laboral.
Entradas Una bandeja de entrada donde se podréa visualizar si
le ha llegado una prueba practica.
Resultado El freelancer realiza la prueba en el tiempo estipulado
Esperado por la plataforma y logra realizarla y enviarla sin
problemas, siendo evaluada por la mismay
aprobandolo.
Resultado Exitoso y es certificado totalmente en esa

especialidad evaluada.

Observacion

El usuario no tuvo ningun tipo de problemas a la hora

de realizar el proyecto

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 27, Solicitud de un proyecto

CASO DE PRUEBA

NUmero de Caso de Uso Solicitud de un proyecto
prueba 4 Estrategia Prueba de caja negra
Descripcion El Cliente desea solicitar un proyecto para asi obtener

un personal calificado que pueda llevarlo a cabo de

manera exitosa.
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Entradas Nombre del proyecto, descripcion, cantidad

integrantes, requerimientos y presupuesto

Resultado El cliente solicita exitosamente el proyecto en

Esperado cuestion, para ser revisado por la plataforma y
aprobarlo.

Resultado Exitoso

Observacion El usuario no tuvo dificultad para llenar el formulario

de solicitud de proyecto
Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Pruebas de Caja Blanca:
En estas se pretende investigar sobre la estructura interna del codigo,
exceptuando detalles referidos a datos de entrada o salida, para probar la l6gica
del programa desde el punto de vista algoritmico. Realizan un seguimiento del
codigo fuente segln se va ejecutando los casos de prueba, determinandose de
manera concreta las instrucciones, bloques, etc. que han sido ejecutados por los
casos de prueba.
Tabla 28, Solicitud de un proyecto (Método automatico)
CASO DE PRUEBA

Numero de Caso de Uso Solicitud de un proyecto
prueba 5 (Método automatico)
Estrategia Prueba de caja blanca

Descripcion El cliente luego de solicitar y ser aprobado su
proyecto se procede a la seleccion de integrantes con

el método automatico.

Entradas Nombre del proyecto, descripcién del proyecto y

requerimientos del proyecto

Resultado Se empieza la busqueda de desarrolladores con las

Esperado aptitudes necesarias
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Resultado

Fallido

Observacioén

No se encontraron suficientes desarrolladores con las

aptitudes requeridas o disponibilidad

Solucién

Se tiene que esperar hasta que mas personas
certificadas con las aptitudes requeridas estén en la
plataforma para que el algoritmo termine de formar el

equipo de trabajo para llevar a cabo el proyecto

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 29, Privacidad de informacién

CASO DE PRUEBA

Namero de Caso de Uso Privacidad de datos
prueba 6 Estrategia Prueba de caja blanca
Descripcién El freelancer o cliente ingresado al sistema trata de
acceder a la informacién de otros usuarios editando
datos en cache o realizando peticiones al servidor con
herramientas externas
Entradas Identificador del usuario, identificador de la
organizacion, entre otras cosas
Resultado El usuario no logra de ninguna forma acceder o ver la
Esperado informacion de otra compafiia.
Resultado Exitoso

Observacion

Las rutas del servidor estan protegidas por el uso de
sesion y validaciones adicionales en base a los datos

recibidos, por lo tanto, las consultas son rechazadas

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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Tabla 30, Redireccionamiento por falta de datos de sesidn

CASO DE PRUEBA
NUmero de Caso de Uso Redireccionamiento por falta de
prueba 7 datos de sesidn
Estrategia Prueba de caja blanca
Descripcion El usuario trata de acceder a un modulo del sistema
mediante la ruta sin haber iniciado sesion.
Entradas Ruta de la seccidn de freelancer
Resultado El usuario no accede al modulo debido a que debe
Esperado iniciar sesién primero y se le presentan mensajes de
error para indicar esto
Resultado Exitoso
Observacion El usuario no logra acceder al sistema hasta haber
iniciado sesion

Fuente: Arellano, Zabala (2020)

Tabla 31, Guardado de imagen de perfil

CASO DE PRUEBA

Namero de Caso de Uso Guardado de imagen de perfil
prueba Estrategia Prueba de caja blanca
8
Descripcién El usuario accede a la seccion de perfil y trata de
cargar su imagen de perfil
Entradas Imagen mediante una URL
Resultado Se guardan exitosamente la imagen y se puede
Esperado apreciar en la seccion de perfil
Resultado Fallido
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Observacion

El usuario cargo una URL no permitida, aunque fue
guardado con éxito no puede ser representado en la

interfaz grafica

Solucién

Se implementaron métodos de validacion para que
sea una URL valida y, por lo tanto, se limito a solo

formatos comunes de imagenes

Fuente: Arellano, Zabala (2020)
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Al examinar los resultados obtenidos en cada una de las fases descritas
previamente, juntamente con el desarrollo y despliegue de un sistema, debidamente
realizadas las pruebas de este, los investigadores llegaron a una serie de desenlaces
relacionados a los objetivos definidos en la presente investigacion.

En la fase inicial o primera fase referente al diagnostico de las plataformas de
bolsa de trabajo o de obtencion de talento humano para determinada disciplina o
similares al sistema desarrollado, aplicando técnicas de recoleccién de datos, los
investigadores lograron realizar una indagacion de los sistemas desarrollados para tal
fin, con ayuda de un conjunto de preguntas elaboradas aplicando el método de
recoleccion de datos entrevista no estructurada, donde se logré examinar el conjunto
de herramientas existentes destinadas para tal fin y conceptualizar el procedimiento
general que es necesario para tomar en cuenta ciertos rasgos por parte de los
trabajadores remotos que sean requeridos por las empresas o clientes.

En la segunda fase, siguiendo los lineamientos establecidos en el presente
documento, se logrd descubrir haciendo uso del recurso de recoleccion de datos antes
mencionado. Los requerimientos que debe presentar la plataforma desarrollada,
derivando en los requerimientos funcionales del sistema tales como la creacion de
pruebas certificadas de conocimientos, también la subida de proyectos reales por
usuarios que requieren de desarrolladores donde la plataforma se basa en sus
caracteristicas y conocimientos certificados utilizando lo anteriormente mencionado
para que este sea seleccionado aplicandose un algoritmo de distribucién que es
alimentado por todos los datos que obtiene el usuario dentro de la plataforma de manera
automatica, siendo estudiada en un segundo plano con ciencia de datos a través de
graficos para el calculo y estimacion de las métricas requeridas, médulo de
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notificaciones para establecer un correcto sistema organizativo dentro de la plataforma,
comunicacion entre el equipo, gestion de solicitudes de proyectos y seguimiento de los
mismos.

Con respecto a los requerimientos no funcionales, se logré establecer un
conjunto de directrices que son fundamentales en el presente sistemas tal y como la
seguridad proporcionada en el mismo, correspondiente a rendimiento de la privacidad
de los diferentes usuarios y roles actuales en sistema presentado. Ademas de esto la
creacion de interfaces faciles e intuitivas para la correcta utilizacion de la herramienta.

En la tercera fase, se logro establecer los modelos de gestion de proyectos para
la plataforma colaborativa mediante la metodologia XP, en los cuales se elaboraran
todos los diagramas y tablas requeridas por las bases fundamentales en la ingenieria de
software entre los cuales destacan el diagrama de base de datos, la representacion y
especificacion de los casos de usos por roles de usuario y la arquitectura del sistema;
por otra parte, se plantearon y maquetaron las bases del disefio que se implemento en
la plataforma realizando cartas de disefio y la paleta de colores para mantener la
uniformidad a lo largo de toda la plataforma, cabe destacar que para estos se siguieron
hitos de disefio actuales entre los cuales el méas destacado son tonalidades oscuros.

Para la ejecucion de la cuarta fase descrita en el presente documento, se
desarroll6 una aplicacion para obtencién de talento humano capacitado usando
herramientas computacionales que abarcan desde el Frontend de la plataforma con el
Framework Bootstrap y Bulma o el Backend del mismo el cual fue desarrollado
implementando el marco de aplicacién web Django Framework el cual corre bajo el
entorno de ejecucion de Python cabe destacar que se realiza la base de datos mediante
un entorno no relacional (NoSQL) tal como es Django Rest, también para el desarrollo
de la API que implementar el algoritmo de distribucion se us6 Tensorflow que es una
libreria desarrollada por Google la cual implementa los métodos necesarios para el
entrenamiento de las redes neuronales, y Flask como el marco de desarrollo web de

Python para el manejo de las solicitudes y funciones de la API.
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En la ultima fase, de acuerdo con lo puntualizado en el trabajo de grado, se
ejecutd un plan de pruebas para verificar el correcto funcionamiento de todos y cada
uno de los médulos que integran dicha plataforma.

Luego de entender los resultados que se dieron en cada una de las fases con
respecto a la aplicacion, también se tiene que tomar en cuenta el punto de
diferenciacion de este software, porque como ya sabemos en internet hay infinidad de
paginas como la son Workana, UpWork, Freelancer.com, LinkedIn, entre otras; que
prestan también servicios similares como los que son ofrecimiento de trabajos para los
trabajadores remotos como oportunidades para que el cliente cree su espacio dentro de
la plataforma para asi poder obtener profesionales en la materia, colocando los
servicios que requiere dependiendo de lo que se trata.

RopidWorks (Nombre de la aplicacion de este trabajo) tiene como herramienta
tecnoldgica base las pruebas de certificacion tanto como tedrica y practica que tienen
como funcioén poder evaluar a los usuarios de que se especializan o en que rubro
tecnologico se siente mas familiarizados para que la misma aplicacion se nutra de estos
resultados para poder crear un filtro de data en el algoritmo de distribucion para que de
una manera optima y eficiente este pueda ser seleccionado en un proyecto propuesto
por alguna empresa o cliente dentro de la plataforma.

Quitando asi el famoso “paga y surge”, que tiene la mayoria de las aplicaciones
como de bolsa de trabajo que lo utilizan mayormente para lucrarse, es por ello que se
tomo6 mejor la alternativa de que el usuario pueda surgir a través de sus conocimientos
con las pruebas de certificacion anteriormente mencionadas, para que el usuario pueda
colocarse en un puesto mas arriba a la hora de que el algoritmo lo seleccione para los
futuros proyectos que se presente, hasta los que estén actualmente activos, todo esto

dependiendo en que disciplina esta certificado.
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Entre otras herramientas tecnoldgicas dentro de RopidWorks, esta el Machine
Learning, que tiene como funcién primordial tomar en cuenta todos los datos de los
usuarios , sus certificaciones de conocimientos, sus participaciones en los proyectos
con su rendimiento, para que la aplicacion se vaya nutriendo con esta informacion y
darle como resultado al administrador un feedback del progreso de los freelancers para
saber cuales son los mejores segun su disciplina, ademas tambien de estudiar la
tendencia de los proyectos dentro un plazo de tiempo, dependiendo de las tecnologias
que se apliquen para que la aplicacién estudie y de como resultado la tendencia y
relacion proyectos con los freelancer, para mantener el control de que todos los
freelancers tengan siempre trabajo y los clientes siempre tengan trabajadores, asi
manteniendo satisfechos ambas partes.

Claro esta, hay ciertas aplicaciones que también prestan las pruebas de
certificacion pero no son tan eficientes a la hora de posicionarte porque toman mucho
en cuenta es la reputacion dentro de la plataforma, lo cual puede ser alterado sin alguna
explicacion por parte del cliente, lo cual le da el 100% de potestad de evaluar tu trabajo,
lo cual puede estar perfecto para el punto de vista de muchos profesionales, pero al
final el cliente es el que tiene la ultima palabra y esto puede degradarte dentro de la
plataformay es por ello, que en la aplicacion realizada se tomo en cuenta que el mismo
sistema (RopidWorks) puntué , evalué y observe tu rendimiento en los proyectos, a
través de Apis de gestores de proyectos como los que son GitHub, para que de manera
parcial el usuario obtenga una calificacion de reputacion optima y merecida.

Teniendo asi todos los puntos importantes claros que describen perfectamente
las tecnologias utilizadas en la aplicacion para que asi se pueda obtener talento humano
calificado, optimo y de alto nivel por parte de los clientes que desean servicios

ofrecidos dentro de esta plataforma RopidWorks.
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1.2 Recomendaciones
En concordancia con la informacion obtenida durante el desarrollo de las

fases, para futuras aplicaciones del sistema propuesto, se recomienda
aplicar las recomendaciones expuestas a continuacion.

En vista de que los sistemas computacionales se encuentran en una
constante evolucidn y cambio, naturalmente los requerimientos
funcionales y no funcionales variaran, lo que significa que en el caso de
uso del sistema pueden realizarse actualizaciones y/o modificaciones en
los diferentes mdédulos que componen al sistema.

Por lo cual la constante actualizacion de las pruebas de certificacion es
una opcion para mejorar los resultados de los futuros profesionales o
trabajadores remotos, teniendo en cuenta los nuevos datos y empleados
de mayor nivel con conocimientos en la ultima tecnologia.

La adicion de nuevas habilidades, no necesariamente enfocadas a
lenguajes de programacion, sino también a la experiencia y conocimiento
en otro software y/o habilidades requeridas en la gestion de proyectos.
Este altimo punto para la elaboracion de sistemas con procesos mas
generales y con un mayor alcance en proyectos de diferentes areas de

tecnologia, ciencias, ingenieria y afines
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ANEXOS

Certificacion de la entrevista

Modelo:

¢Como se realizan los criterios para la obtencidn de trabajos por parte de los
trabajadores?

¢Como determina usted el tiempo que dura en obtener trabajo los usuarios?

Enumere las causas que se han presentado por las cuales los usuarios se les

dificulta conseguir trabajo en las diferentes plataformas.

¢Con que factores evalla la calidad de un trabajador tecnol6gico?

¢Como determina usted el tiempo que requiere para efectuar un proyecto?

En el entorno laboral a la hora de llevar a cabo un proyecto ¢ Toma en cuenta
metodologias de desarrollo de software y que aspectos piensa que son los mas

importantes de estas?

Ante una eventual falta de organizacion y/o comunicacion con el contratante
(situaciones extraordinarias), ¢cree usted que las metodologias de desarrollo de

software se adaptan y ayudan a remediar estas?

En relacion con situaciones extraordinarias que presenten un cambio en la

situacion del proyecto (Como el retiro de una persona, algin problema que le
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impida trabajar o similares) ;Qué curso de acciones tomaria usted para

reevaluar el proyecto en curso dentro de la plataforma?

9. ¢Qué funciones cree que son necesarios en una plataforma para la obtencién de
talento humano para ser eficaz y rentable para los trabajadores remotos?

10. ¢ Qué herramientas externas opina usted que ¢son necesarias de integrar en este

tipo de plataformas y por qué?
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