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Resumen

Las necesidades que afrontan las diversas instituciones
educativas, empresas comerciales 'y cualquier
otra dependencia que centran sus esfuerzos en la
recoleccién de informacién diaria, requieren de sistemas
de informacién que permitan agilizar estos procesos e
incrementar la productividad de los recursos humanos.
En este documento se presenta el desarrollo de una
aplicacion web que cubre la necesidad de solicitudes
de material de oficina por parte de los profesores
de la Universidad de la Sierra Sur. El proyecto se
fundamenta en la metodologia de desarrollo rapido de
aplicaciones (RAD) y SCRUM, asi mismo, el disefio de la
arquitectura se basa en el patron MVC. La codificacién
del proyecto involucra diversas herramientas de
desarrollo, principalmente, el framework Spring Boot
para codificar las reglas de negocio, AngularJS para la
construccion de la capa de presentacion y el Sistema
Gestor de Bases de Datos MySQL para la persistencia
de los datos.
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Abstract

Several educational institutes, commercial businesses,
and other dependencies focus their efforts on
collecting information daily. Their needs require
information systems that allow these processes to be
streamlined and increase the productivity of human
resources. This document presents the development
of a web application that covers the need for requests
for office supplies by professors of the University of the
Southern Highlands. The project is based on the Rapid
Application Development methodology (RAD) and
SCRUM. Additionally, the architecture design is based
on the MVC pattern. The codification of the project
involves several development tools, mainly, the Spring
Boot framework for coding business rules, Angular
JS to build the presentation layer and the Database
Management System MySQL for data persistence.
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Introduccidén

Actualmente, el abanico de herramientas
que existen en el area de las tecnologias de
la informacion (T1), son diversas, tanto para el
desarrollo de software de sistemas, asi como,
para el desarrollo de software de aplicacién,
que es en la que se centra y describe este
documento. En el ecosistema de esta area,
es posible hallar una multitud de lenguajes
de programacion y frameworks que facilitan
aun mas el desarrollo de aplicaciones. No
obstante, Unicamente algunas de estas herra-
mientas se posicionan en la cuspide, tanto
por su uso como por su longevidad. Para
seleccionar las herramientas adecuadas que
permitan la construccién de una arquitectura
sélida del proyecto de software desde sus
inicios, es importante realizar una evaluacién
exhaustiva de las caracteristicas que poseen
cada uno de estos frameworks y la facilidad
de adaptarse al contexto de un problema en
especifico. Asi mismo, es importante conside-
rar la curva de aprendizaje que implica para
los desarrolladores que se estan iniciando en
esta tematica, ya que se requiere de cierta
madurez, en cuanto a la experiencia de uso
y adaptacion en equipo. Kendall y Kendall
(2011) consideran la importancia de dirigir
un proyecto de desarrollo de software, bajo
lineamientos bien establecidos, identificando
claramente el tipo de sistema que se desea
desarrollar y posteriormente llevar a cabo
el proceso de anélisis y diseno del sistema,
proceso que persigue la comprensién del
usuario final para analizar la entrada o el flujo
de datos de manera sistematica.

Problemética

La captura de informacién diaria es una acti-
vidad que se realiza en diversas instituciones,
donde figuran las areas de educacién, comer-
cio, publicidad, entre otras. El caso especifico
que se presenta en este documento es la soli-
citud de material de oficina por parte de los
profesores de la Universidad de la Sierra Sur.
Esta actividad, al llevarse a cabo manualmente

requiere del consumo de papel, tinta para la
impresién de las papeletas de solicitud que
realizan los profesores y disponibilidad de
tiempo para repartir y posteriormente reco-
lectar cada una de las papeletas que cada
profesor registra manualmente. Al efectuar
la entrega de material de oficina por profe-
sor, se debera corroborar con su respectiva
papeleta. Por lo cual, se observd la naturaleza
de este mecanismo y se optd por desarrollar
una aplicacién web para sistematizar y agilizar
este procedimiento dentro de la institucién.

Metodologia

Debido a que el desarrollo de proyecto
de software presenta ciertas diferencias en
cuanto a otros proyectos, en esta area existen
diversas metodologias que proveen carac-
teristicas muy puntuales, que se dividen en
dos grandes grupos; metodologias tradicio-
nales y metodologias agiles. La gran mayoria
de los proyectos de desarrollo de software
de pequefia y mediana escala son dirigi-
dos bajo los lineamientos de metodologias
agiles. Kendall y Kendall (2011) mencionan
que los analistas de sistemas no han acor-
dado puntualizar la cantidad de fases que se
requieren para el andlisis y disefio de siste-
mas, sin embargo, la gran mayoria sigue un
esquema de siete fases, como se muestra en
la Figura 1.

2 Determinacion de los
requerimientos humanos
de informacion

1 |dentificacion de los problemas,
oportunidades y objetivos

3 Anilisis de las
necesidades
7 Implementacion del sistema
y evaluacion
del sistema

4 Disefio
del sistema
recomendado
6 Prueba
¥ mantenimiento
del sistema

5 Desarrollo
y documentacion
del software

Figura 1. Las siete fases del ciclo de desarrollo de
sistemas.
Fuente: Kendall y Kendall (2011).

Salud y Administracién Septiembre-Diciembre 2019



La ejecucion del proyecto que se expone en
este documento sigue el esquema de las siete
fases y se basa en los estatutos de las meto-
dologias agiles, especificamente SCRUM.

Identificaciéon de los problemas,
oportunidades y objetivos

La identificaciéon de necesidades es un pro-
ceso natural que el ser humano realiza
diariamente, en cualquier entorno en el que

se encuentra, en el hogar, en el trabajo, en la
estancia vacacional, en el viaje, etc., buscando
siempre la agilizacién y la sistematizacién de
dicha necesidad. En este proyecto se observa
la necesidad de implementar una aplicacién
web con el objetivo de agilizar y sistematizar
el proceso de solicitud de material de oficina
dentro del Instituto de Informatica de la Uni-
versidad de la Sierra Sur, aprovechando las
bondades del software libre, servicios y cono-
cimientos que provee el area de informética
dentro de la universidad (Figura 2).

Profesor ’ 5 Solicita rlnlaterlal de
oficina

r G
i3]

Secretaria

El profesor solicita
material de oficina

2
5,‘;
'S

Entrega

i

Servidor Web

J
PR
3|

Secretaria

Figura 2. Solicitud de materiales.
Fuente: Elaboracién propia.

Determinacién de los requerimientos
humanos de informacién

La recoleccion de requisitos que describen
la funcionalidad del presente proyecto de
software, fueron extraidos mediante un pro-
ceso practico y rapido, utilizando entrevistas
y cuestionarios. La finalidad de esta etapa es
formular un documento de especificacion de
requisitos ERS sdlido y validado previamente
por el analista y los usuarios finales. En este
documento se establecieron los requerimien-
tos funcionales, no funcionales y de sistema.
Pressman (2010) considera que en esta etapa
se debe tener especial cuidado ya que en este
documento se plasma las funcionalidades

intrinsecas del sistema final, ademas, en este
puntosedeberanplantearyresponderpregun-
tas que involucran la usabilidad del sistema.

Analisis de las necesidades del sistema

Este proceso requiere de concentracién vy
planeacion, ya que es fundamental para la
construccién del proyecto. En este apartado
se genera la especificaciéon de requisitos,
documento en el que se establecen las fun-
cionalidades que deberé realizar el sistema.

El sistema de solicitudes de materiales de
oficinaque aquise presenta, proveerd unmejor
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control, asi mismo, deberé ser facil de mane-
jar; el control consiste en realizar el registro
de los materiales de oficina que cada profesor
solicita. El sistema registrard las operacio-

nes de altas, bajas, modificaciones, reportes
y administracién de usuarios. En la Figura
3, se muestra a través de un diagrama una
vision general del sistema y su funcionalidad.

)3

Interfaz del usuario del
sistema

#
Especificacion de

Requisitos del Software
(ERS)

Analizar los
requisitos del

de material de
oficina

sistema de solicitud

Interfaz de registro de
material de oficina

Arquitectura l6gica del
sistema

4{ Problemas en el ERS ‘ I‘;%;

Figura 3. Diagrama para mostrar una vision general del sistema.

Fuente: Elaboracion propia.

Diseno del sistema recomendado

A partir de los requisitos obtenidos en la
fase previa se disenan los prototipos de baja
fidelidad que representan la funcionalidad e
interfaces de usuario del sistema en general.
Con la ayuda de estos prototipos se facilitd
la validaciéon de entrada de datos al sistema.
Gamma, Helm, Johnson y Vlissides (2003)
mencionan que las interfaces de usuario se
disefian con ayuda de usuarios para asegu-
rar que el sistema sea perceptible, legible y
seguro, ademas, gue presenten caracteristi-
cas atractivas y divertidas al utilizarse.

A continuacién se muestra un diagrama que
representa el flujo general del proceso de
solicitud de material, sin escatimar la autenti-
cacion del usuario.

Autenticacidn de

usuario
Leerdela
Base de Datos
Usuario
valido

Si
[ Mastrar la interfaz para ]

seleccionar los materiales de
oficina

Registrar o
actualizar el
pedido de un
material de
oficina

Cerrar
sesion

Si

Almacenar en
Base de Datos

Figura 4. Diagrama para mostrar el flujo general
de solicitud de material de oficina.
Fuente: Elaboracién propia.
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Desarrollo 'y documentacion del

software

El desarrollo del proyecto web se llevd a
cabo mediante herramientas sistematiza-
das, desde la fase de disefio hasta la fase de
despliegue, monitoreando frecuentemente
algunas caracteristicas como la funcionalidad
y la usabilidad. La codificacion se llevé a cabo
mediante el lenguaje de programacién Java
usando el framework Spring Boot, en el que se
implementaron servicios REST. Cada uno de

los servicios codificados fueron sometidos a
prueba mediante peticiones POST, GET, PUTy
DELETE con ayudade laherramienta Postman.

Con ayuda de la herramienta Gradle se
llevé a cabo la automatizacion de la construc-
cién del cédigo del proyecto gradualmente,
y facilitd la gestion de dependencias. Otras
de las herramientas importantes a resaltar es
el sistema de control de versiones Git, en la
Figura 5 se muestra un esquema gréfico de la
arquitectura de desarrollo del proyecto.

Gradle

F Y

Gestion de
dependencias

E

Sistema de Control de
Versiones GIT

Figura 5. Construcciéon de proyecto.
Fuente: Elaboracion propia.

Pruebas y mantenimiento del sistema

Las pruebas son técnicas que permiten
aumentar la calidad del producto, y man-
tener el proceso de integracién de manera
funcional y certera. Jorgensen (2013) describe
la importancia de las pruebas del producto
de software, ya que hay dos razones funda-
mentales para llevarlas a cabo; primero para
considerar el producto de calidad o la acep-
tabilidad y segundo para hallar los errores.
Los errores tienden a propagarse, cometer un
error en la fase de requerimientos puede pro-
pagarse a la fase de disefio y amplificarse en
la fase de codificacion y finalmente producir
una falla en el producto, por lo tanto, una falla
es una representacion del error.

Implementacién y evaluacién del
sistema

El despliegue de la aplicaciéon web se realizd
en un contenedor de aplicaciones Apache
Tomcat en un servidor Linux a través de una
intranet de la universidad. Los resultados
obtenidos después de la implementacién fue
la aceptacion por parte del usuario final.

Arquitectura de la

aplicacién vy
herramientas

El presente proyecto ostenta una arquitec-
tura de desarrollo como el que se muestra en
la Figura 6. En esta, se pueden apreciar tres
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capas importantes que conforman la arqui-
tectura Modelo — Vista — Controlador (MVC).
El modelo y el controlador se presenta en la
capa de codificacién de las reglas de negocio,

mientras que la vista se presenta en la capa
de presentacién, finalmente, la persistencia
de datos se lleva a cabo mediante el Sistema
Gestor de Bases de Datos MySQL.

Lenguaje de Programacion Java

Frameworks para la Codificacion de Reglas de

Negocio

Spring Boot
Servicios REST

Frameworks para la Codificacion de la Capa de

Presentacion

AngularlS, HTML, CSS,
JavaScript, JQuery

Gestor de Bases de Datos MYSQL

Figura 6. Arquitectura de la aplicacion.
Fuente: Elaboracién propia.

Con base al juicio experto se optd por cons-
truir una arquitectura de desarrollo utilizando
las siguientes herramientas; el framework
Spring Boot se empled en la codificacién de
las reglas de negocio, Angular JS para la codi-
ficacion de la capa de presentacién, Gradle se
utilizé como herramienta de construccion del
cédigo fuente y la gestion de dependencias,
Git para mantener las diferentes versiones
del proyecto en general, asi mismo, se utili-
zaron algunos frameworks en la estilizacion
de la capa de presentacién como; AngularJs,
BootStrap 3, JQuery, CSS, HTMLSy JavaScript.

Para llevar a cabo la eleccién del fra-
mework que permite la codificacién de la
capa de la logica de negocio y la de presen-
tacién de la aplicacion, se realizaron algunas
comparativas, tal como lo muestra Sanchez,
Tuesta y Mejia (2015) en su andlisis compa-
rativo en cuanto a los frameworks, Spring,
Struts, JSFy Angular. Finalmente, estos auto-
res mencionan que Spring es el framework
mas popular y mas usado en la industria del
desarrollo de software, respecto a los fra-
meworks web java.

Tabla 1. Anélisis comparativo entre los frameworks Spring, Struts, JSF y AngularJS.

Framework Ao Documentacién Funcionalidad Usabilidad
Spring 2004 Mucha Alta Alta
Struts 2001 Poca Alta Media

JFS 2004 Poca Media Media
Angular 2009 Mucha Alta Alta

Fuente: Elaboracién propia.
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Spring Boot

Walls (2014) menciona que Spring Boot es uno
de los frameworks mas utilizados del lenguaje
de programacién Java y se encuentra dentro
del abanico de proyectos de Spring. Sadakath
(2018) considera que Spring Boot es un fra-
mework para el desarrollo de aplicaciones
que sigue el paradigma de desarrollo rapido
(RAD), centrdndose en la codificacién de la
l6gica de negocio. Spring Boot presenta una
répida creacion del proyecto inicial, mediante
un entorno de desarrollo integrado (IDE) o
desde la pagina oficial https://start.spring.io/
donde se pueden configurar algunas libre-
rias como Java Persistence Application (JPA),
el conector de la base de datos, entre otros.

AngularJS

Uno de los frameworks méas completo y versa-
til para el desarrollo de aplicaciones tanto web
como moviles del lado del servidor, asi como
para resaltar las etiquetas HTML en el nave-
gador es AngularJS, framework desarrollado
por Google. Freeman (2018) menciona que
mediante el uso de este framework se cons-
truyen aplicaciones bajo el patrén de diseno
llamado Modelo-Vista-Controlador  (MVC),
enfatizando la creacién de aplicaciones que son
extensibles, mantenible, testeable, y estanda-
rizados, ademas, es una libreria de JavaScript
de Coédigo Abierto. Mientras que Arora &
Hennessy (2018) mencionan que AngularJS
se basa también en otro modelo de disefio,
el patrén de componentes, ya que abstrae
los conceptos del mundo real, en donde se
puede observar que cada objeto se compone
de elementos méas pequenos, y en algunos
casos si esos componentes llegasen a fallar,
el sistema puede mantener su funcionalidad
reemplazando dicho componente por otro.

Gradle

El desarrollo de proyectos de software involu-
cra una serie de pasos secuenciales y a la vez

repetitivas, por lo tanto, realizarlos de forma
manual requiere de disponibilidad de tiempo,
no obstante, afortunadamente en la actuali-
dad existen herramientas que facilitan estos
procedimientos. lkkink (2016) menciona las
etapas que pueden automatizarse mediante
el uso de sistemas de construccion tales como
Ant, Maven y Gradle. Las etapas para auto-
matizar son la codificacién, la compilacién, las
pruebas, el empaquetado, y finalmente la dis-
tribucion del cédigo.

SCRUM

El desarrollo de proyectos de software de
manera tradicional conllevaria a un alto con-
sumo de recursos, y con certeza se dirige a
la culminaciéon de un proyecto incierto. Hoy
en dia existe un abanico de herramientas
que agilizan los procesos de construccion
de proyectos de software. Esto sin descuidar,
la metodologia como columna vertebral de
proceso de desarrollo. La metodologia mas
demandada para el proceso de desarrollo de
proyecto de software agil es SCRUM. Bahit
(2012) menciona que esta permite gestionar
la construccién de proyectos relacionados
con el desarrollo de software.

Conclusiones

Al implementar la aplicacién web para la ges-
tién de solicitudes de material de oficina por
parte de los profesores de la Universidad de
la Sierra Sur, se sustituyo el proceso de elabo-
racion, impresion y reparticion de papeletas,
asi mismo, al realizar las solicitudes mediante
una computadora se redujo de manera sig-
nificativa el tiempo que se utiliza para hacer
la recoleccién de toda la informacion nece-
saria para generar la solicitud mensual, esto
debido a que anteriormente el proceso se
realizaba mediante papeletas impresas, los
célculos para obtener los totales de mate-
riales a solicitar se realizaban manualmente
y se tenia que esperar a que cada profesor
terminara de realizar su solicitud de forma
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escrita, esto demoraba el proceso 3 o hasta 5
dias después de recabar todas las papeletas,
actualmente el personal encargado de esta
actividad Unicamente monitorea los registros
desde la aplicacién web y el reporte de soli-
citudes se genera en 2 segundos, ademas se
realiza la reparticién de material con base a la
informacién ingresada al sistema.

Actualmente la aplicacién web se esta uti-
lizando por 24 profesores que pertenecen al
Instituto de Informatica. Se planea agregar
los distintos institutos que se tienen en la
universidad y asi, tener el control de todo el
material que se solicita.

Por otra parte, se logré tener un historial de
las solicitudes de material y automéaticamente
realizar los célculos que permiten generar la
solicitud mensual evitando asi, errores causa-
dos por la caligrafia o por la lectura/escritura
répida por parte del personal encargado de
esta actividad.

La importancia de la automatizacién de
ciertas actividades que ejerce una institucion
educativa, empresarial, publicidad, entre
otras, ayudan a fortalecer el nivel de orga-
nizacién y la consistencia de la informacion.
Desde la implantacion de la aplicacion web
para llevar a cabo la solicitud de material de
oficina, se ha observado que el proceso se ha
llevado a cabo con mayor facilidad, y se tiene
el control de la informacién digitalizada en las
bases de datos.

De acuerdo con los resultados obteni-
dos en la implantacién de la aplicaciéon se
puede concluir que resultaria factible utili-
zar este software en todos los institutos de
la institucién para agilizar el proceso y llevar
un control automatizado de las solicitudes.

Por otra parte, la interaccién entre las
herramientas que se utilizaron para la cons-
truccion de la aplicacion web que aqui se
describe, se acoplaron adecuadamente; por
un lado, el framework Spring Boot gestiona
las reglas de negocio para llevar a cabo la

solicitud de material de oficina, asi como las
operaciones basicas del médulo de usuarios
(altas, bajas y actualizaciones). Para la capa
de presentaciéon, donde interactla directa-
mente el usuario final, se utilizd el framework
AngularJs, estableciendo el enlace de comu-
nicacién con Spring Boot y éste a su vez,
establece la comunicacién bilateral con la
base de datos.

Finalmente, se exponen algunas imagenes
que representan las interfaces de usuario de
la aplicacion web que se aborda en este docu-
mento. En la Figura 7 se muestra la interfaz
de usuario para ingresar al sistema, posterior-
mente, en la Figura 8 se pueden visualizar la
lista de profesores que solicitan material y el
estatus en el que se encuentra dicho proceso.
Asimismo, en la Figura 9 se muestra una inter-
faz de usuario administrador para generar el
reporte mensual de las solicitudes de material
realizadas por los profesores. Finalmente en
la Figura 10 se observa un ejemplo de la soli-
citud de materiales de un profesor.

Sistema para la solicitud de materiales académicos.

Escudo de la
Universidad

Iniciar sesion

Licenciatura en Informatica © 2018

Figura 7. Login del sistema.
Fuente: Elaboracién propia.
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Facudo e a Solicitudes del mes actual
Universidad

Nombre de la Universidad Mostrar 1 v Registros Buscar:

_ L. Nombre del solicitante l: Programa Educativo Estatus Detalle
& Administrador
Drofesor 1 LICENCIATURA EN EN PROCESO @®Ver
& Ma INFORMATICA
= Drofesar 2 LICENCIATURA EN EN PROCESO
W Solicitudes INFORMATICA
LICENCIATURA EN EN PROCESO
5 " @ Ver
S INFORMATICA -
Profisar LICENCIATURA EN EN PROCESO -
INFORMATICA
LICENCIATURA EN EN PROCESO
. : @ Ver
gl INFORMATICA -
LICENCIATURA EN EN PROCESO
N @ Ver
Profesor & INFORMATICA -
LICENCIATURA EN EN PROCESO
sor 7 " @ Ver
oy INFORMATICA -
Profesor 8 LICENCIATURA EN EN PROCESO
INFORMATICA
Prafisor LICENCIATURA EN EN PROCESO -
INFORMATICA
Mostrando 1 a 9 de un total de 9 registros Primero << 1 == Uliimo

Figura 8. Pantalla de solicitudes de materiales.
Fuente: Elaboracién propia.

E & Hola Usuario Administrador

Erendo de o
Universidad

Nombre de (a Universidad Reportes de Materiales Solicitados

& Administrador

Tipo de reporte: Reporte general mensual N

Licenciatura: LICENCIATURA EN INFORMATICA N

Afio reporte: 2019 "

Reportes Mes reporte: AGOSTO N

[5 Generar PDF [w Generar Word

Figura 9. Pantalla para generar reporte mensual.
Fuente: Elaboracién propia.
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Eseudo de lo
Unipersidad

Norbre de a Universii

& Profesores

& Hola @rofesort

Lista de materiales solicitados en este mes

Agregar | [# Editar

1t Borrar Todos

Solicitud en progreso. Tienes hasta el 25 de este mes para enviar tu solicitud.

64% Completado.

Mostrar  1q v Registros Buscar: B
Material Presentacién Cantidad Detalles Fecha Estatus
solicitado itud dela
Solicitud
BOLIGRAFO PIEZA 4 Bic Aug 11,2018 EM PROCESO
TINTA NEGRA 4:43:32 PM
LIBRETA PIEZA 1 Aug 11,2019 EN PROCESO
FRANCESA DE 4:43:45 PM
RAYAS
LIBRETA PIEZA 1 Aug 11,2019 EN PROCESO
PROFESIONAL 4:44:12 PM
DE RAYAS
PROTECTOR PIEZA 10 Aug 5, 2019 EMN PROCESO
DE HOJAS 5:29:03 PM
Figura 10. Pantalla solicitud de profesor.
Fuente: Elaboracion propia.
= & Hola  TUsuaro Adminstrador
bomiire di (a Universidad] Profesores investigadores Ediar @ Eliminar
e Mostra® 50 v Registros Buscar:
& Wateriale:
Nombre Email Programa Educativo Instituto cargo Estatus
@ Profesores : :
Profecor 1 Cormo profesor 1 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR INACTIVO
Profesor 2 Corneo profisor 2 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR INACTIVO
Profesor 3 Corno profesor 3 LICENCIATURA EN INFOMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR INACTIVO
Profesor 4 Correo profesor 4 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR INACTIVO
Profecor § Correo profesor 5 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTIADOR INACTIVO
Profesor 6 Correo profisor 6 LICENCIATURA EN INFOMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR INACTIVO
Profesor 7 Correo profesor 7 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Drofescr Correo profisor 8 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACVO
Profesor 9 Correo profesor 9 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Profisor 10 Correo profsor 10 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR Acivo
Profesor 11 Correo profesor 11 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Drofesor 12 Correo profisor 12 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACVO
Profesor 13 Correo profesor 13 LICENCIATURA EN INFOMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Profesor 14 Correo profesor 14 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA JEFE DE CARRERA ACTIVO
Profesor 15 Cormeo profisor 15 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Drofesor 16 Corres profesor 16 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR Acivo
Profesor 17 Corres profesor 17 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTIADOR. ACTVO
Profesor 18 Correo profesor 18 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTIVO
Profesor 19 Correo profesor 19 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Profesor 20 Correo profesor 20 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTVO
Profesor 21 Correo profesor 21 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTIGADOR ACTVO
Profesor 22 Correo profesor 22 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA PROFESOR INVESTISADOR ACTIVO
Profesor 23 Correo profesor 23 LICENCIATURA EN INFORMATICA INSTITUTO DE INFORMATICA DIRECTOR DE INSTITUTO ACTVO

Figura 11. Pantalla usuarios del sistema.
Fuente: Elaboracién propia.
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