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RESUMEN 

El enfoque de este estudio está dirigido a mejorar la eficiencia de las operaciones 

y el registro de actividades en la compañía Legión Security Vip SAC, con sede en 

el distrito de Juliaca. El trabajo principal es mejorar los procesos de registro, 

específicamente mediante un Sistema de Control y Registro de Asistencia del 

personal minero de la empresa. Legión Security. ofrece servicios de seguridad, 

control de acceso, vigilancia, custodia y transporte de bienes valorados. Se 

propone una solución para mejorar el ambiente laboral y, a su vez, optimizar el 

registro y control de asistencia a cargo de la empresa. Actualmente, la falta de un 

sistema automatizado para el control y registro de asistencia del personal minero 

hace que esta tarea sea manual y poco eficiente. En un mercado altamente 

competitivo, como en el que opera Legión Security, la adaptación a nuevos 

sistemas de Adm.  se vuelve crucial. En consecuencia, se propone la 

implementación y desarrollo de un sistema de Adm.  que facilite el registro de 

entradas y salidas de todos los empleados de la Corporación Minera Ananea S.A., 

ubicada en la zona industrial de Mina Rinconada, Puno. Que tiene a su cargo la 

empresa Legión Security Vip SAC. Identificar al personal que trabaja en la mina es 

crucial, ya que garantiza la seguridad y protección de los trabajadores, previniendo 

situaciones como asaltos, extorsiones, sicariato, indocumentados, extranjeros, 

trata de personas, menores de edad, entre otros. Este estudio se llevó a cabo 

mediante técnicas de investigación como encuestas, observación directa y 

entrevistas, para obtener información relevante. Como resultado, se espera que 

este trabajo mejore significativamente el ambiente laboral al implementar un 

sistema eficaz de registro y control de entradas y salidas del personal, 

proporcionando informes oportunos y necesarios para la empresa. 

Palabras clave: Aplicación web, RUP, control y registro, recursos humanos.  
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ABSTRACT 

The focus of this study is aimed at improving the efficiency of operations and the 

registration of activities in the company Legión Security Vip SAC, based in the 

district of Juliaca. The main work is to improve the registration processes, 

specifically through an Attendance Control and Registration System for the 

company's mining personnel. Legion Security. offers security services, access 

control, surveillance, custody and transportation of valued assets. A solution is 

proposed to improve the work environment and, in turn, optimize the registration 

and control of attendance by the company. Currently, the lack of an automated 

system for controlling and recording the attendance of mining personnel makes this 

task manual and inefficient. In a highly competitive market, such as the one in which 

Legion Security operates, adaptation to new management systems becomes 

crucial. Consequently, the implementation and development of a management 

system is proposed that facilitates the registration of entries and exits of all 

employees of the Corporación Minera Ananea S.A., located in the industrial zone of 

Mina Rinconada, Puno. Which is in charge of the company Legión Security Vip 

SAC. Identifying the personnel who work in the mine is crucial, since it guarantees 

the safety and protection of the workers, preventing situations such as assaults, 

extortion, contract killings, undocumented immigrants, foreigners, human 

trafficking, minors, among others. This study was carried out using research 

techniques such as surveys, direct observation and interviews, to obtain relevant 

information. As a result, this work is expected to significantly improve the work 

environment by implementing an effective registration and control system for 

personnel input and output, providing timely and necessary reports for the company. 

Keywords: Web application, RUP, control and registration, human resources.  
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INTRODUCCÍON 

En la era moderna, los sistemas de información se han vuelto pilares 

fundamentales para la eficiencia empresarial. Su capacidad para procesar vastas 

cantidades de datos y generar informes valiosos es indispensable en nuestra 

sociedad actual. Estos sistemas, siguen minuciosamente las entradas y salidas del 

personal, controlan diversas áreas y ejecutan tareas cruciales que permiten un ágil 

y eficaz manejo de información para las empresas. 

El desarrollo de este proyecto se centra en Legión Security Vip SAC, una 

empresa destacada en el mercado de seguridad y vigilancia de la región. Ofrece 

una gama de servicios, desde seguridad hasta custodia y vigilancia de bienes 

valorizados. Dada su envergadura, es vital controlar las entradas y salidas del 

personal en la Corporación Minera Ananea S.A. en la zona industrial de Mina 

Rinconada - Puno, debido a deficiencias en su actual sistema de registro y control. 

Con este propósito, surge la necesidad de desarrollar un aplicativo llamado 

MinChek, un sistema para controlar y registrar la asistencia del personal de la 

empresa “mineros”.  Esta solución busca mejorar el rendimiento y crecimiento de 

la empresa mediante un control administrativo más preciso. MinChek proporcionará 

seguimiento en tiempo real de las operaciones, ofreciendo información detallada 

para una toma de decisiones oportuna por parte de los administradores y gerentes. 

Además, permitirá fortalecer la relación entre la empresa y sus empleados. 

El sistema automatizará el registro de asistencia del personal, resolviendo 

las dificultades en la verificación de la presencia del personal bajo un procedimiento 

más eficiente. Este trabajo de investigación se estructura en varios capítulos: 
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CAPITULO I 

Planteamiento del problema, describiendo la situación actual, formulando 

problemas generales y específicos, así como objetivos y justificación. 

CAPITULO II 

Marco teórico, presentando antecedentes, términos conceptuales y sustento 

teórico necesario para el desarrollo del sistema. 

CAPITULO III 

Hipótesis y variables planteadas en este proyecto. 

CAPITULO IV 

El desarrollo del proyecto abarca una serie de componentes fundamentales 

que contribuyen al diseño integral del sistema. Esto comprende la 

conceptualización detallada de su arquitectura, la planificación meticulosa de su 

estructura y la creación de diagramas que representan los casos de uso del sistema 

en su totalidad. Esta etapa implica la elaboración y la interrelación cuidadosa entre 

estos elementos para asegurar un desarrollo coherente y funcional del sistema, 

garantizando así una implementación óptima y eficiente del desarrollo. 

CAPITULO V 

Se muestra las conclusiones y recomendaciones finales para el proyecto de 

investigación.
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CAPITULO I  

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. Descripción de la realidad problemática 

La información que se presenta a continuación fue obtenida de diversas 

reuniones mantenidas con los (stakeholders) los gerentes y administradores de 

diferentes áreas de la empresa desde el inicio del proyecto. 

Legion Security Vip SAC, presta los servicios de Seguridad, Control de 

vigilancia de accesos, Guardia de seguridad, Custodia y Vigilancia en traslados de 

bienes valorizados. La entrada en un mercado competitivo como en el que 

encuentra inmersa la empresa lo lleva a una previsible adaptación de nuevos 

sistemas de Adm.  y control informatizada. Por ello, se considera necesario el 

desarrollo de un sistema de Adm. , que le ayude a controlar todo el personal que 

trabaja en la Corporación Minera Ananea S.A., zona planta industrial Mina 

Rinconada - Puno. Es crucial identificar al personal que trabaja en la mina y 

garantizar la seguridad física de cada empleado para prevenir la presencia de 

individuos con intenciones deshonestas (Asaltos a mano armada, extorción, 

sicariato, personal con requisitoria, indocumentados, extranjeros, trata de 

personas, menores de edad y otros).  
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El Sistema de Información MinCheck hará el control y registro del personal 

de entradas y salidas de las Bocaminas, cedidos en contratas (Contratistas), por la 

Corporación Minera Ananea S.A., dicho registro será operado por la empresa 

Legion Security Vip SAC atreves de su personal en Planta llamados Agentes, cada 

Contratista verificará a su personal al momento de registrar. Manteniendo así una 

base de datos de todos los registros de entradas y salidas de cada personal, como 

sus registros en otras contratas de sus ingresos y salidas. 

El proyecto debe presentar una propuesta integral que incluya el desarrollo 

de todos los componentes relacionados con los subsistemas involucrados en la 

Adm. , control y registros de la información. Estos sistemas se pueden clasificar en 

cuatro grandes módulos: 

a) Adm.  de Registros Personal: 

• Registro de Contrata y Personal 

• Asistencia Personal 

• Reportes Históricos 

b) Adm.  y Registros Agentes 

• Registro de Agentes 

• Control y escaneo del personal 

c) Adm.  y Mantenimiento del sistema 

• Adm.  de Bocaminas 

• Adm.  de Contratas 

• Adm.  de Personal 
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• Turnos de Ingreso 

• Adm.  de Áreas y Departamentos 

• Adm.  de Vehículos 

• Adm.  de Fotografías 

d) Adm.  de Seguridad del aplicativo 

• Adm.  de Usuarios 

• Adm.  de Permisos de usuario 

• Adm.  de agente bocamina 

• Adm.  usuario contrata. 

1.2. Delimitación de la investigación 

Criterio Espacial: El proyecto de investigación será realizado en el Distrito 

de Juliaca en la empresa Legion Security Vip SAC. 

1.3. Formulación del problema 

1.3.1. Problema general 

• ¿Cómo mejorara el sistema Minchek a optimizar el control de personal en 

la empresa Legion Security Vip SAC? 

1.4. Objetivos de la investigación 

1.4.1. Objetivo general 

• Mejorar el control de personal que ingresa y sale de las bocaminas de 

trabajo en la empresa Legion Security Vip SAC.  
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CAPITULO II  

MARCO TEORICO 

2.1. Información Histórica 

En la investigación realizada por (Toledo Cruz, 2020) se examina la creación 

de un software destinado a fortalecer la atracción y contratación de personal en el 

ámbito de recursos humanos dentro de una institución. Este proceso se lleva a 

cabo empleando la metodología ágil de desarrollo de sistemas conocida como 

SCRUM, lo que permite la rápida generación de sistemas. 

El uso de software libre en este proyecto resulta en una mejora significativa 

en la programación de sistemas, reduciendo considerablemente los costos 

asociados al desarrollo de programas informáticos necesarios. 

Este trabajo consigue cumplir con los objetivos institucionales, demostrando 

así su alineación con las metas planteadas inicialmente. Además, logra una mejora 

sustancial en el sistema de captación de recursos humanos, ofreciendo un impacto 

significativo en este ámbito. 

En el estudio realizado por (Carrasco Castro, 2019), el autor utilizó la 

metodología RUP junto con los principios de Adm.  de proyectos de PMBOX. Este 
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enfoque aborda una necesidad específica de la organización, que busca mejorar su sistema 

de Adm.  de recursos humanos mediante soluciones informáticas. 

El trabajo incluye un análisis exhaustivo de costos y beneficios que sirve 

como punto de partida para el desarrollo del proyecto. Los resultados finales 

indican que esta iniciativa conlleva beneficios significativos para la empresa, como 

un sistema de RRHH. 

(Idrogo Zavaleta, 2019) En la tesis realizada por se centra en la creación de 

un sistema web de Adm.  de planillas destinado a una empresa, utilizando el 

lenguaje de programación C# y el sistema de Adm.  de bases de datos SQL Server. 

Este sistema representa una mejora significativa con respecto al programa 

previamente utilizado para la elaboración de un sistema de las planillas en la 

empresa. El tesista optó por emplear la metodología RUP para el desarrollo, lo que 

condujo a la obtención de un producto satisfactorio que alcanzó los objetivos 

planteados. Como resultado, se logra una mejora notable en la Adm. , elaboración 

de un sistema de planillas dentro de la empresa. 

2.2. Sistema de información en la web 

Un sistema de información web es una plataforma o conjunto de aplicaciones 

basadas en web que permiten la Adm. , procesamiento, almacenamiento y 

distribución de información de manera online a través de un navegador web. 
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Figura 1 

Sistema de información en la web 

 

 

Los sistemas de información constan de múltiples elementos, los cuales 

fueron presentados en la Fig.:-  anteriormente exhibida. Estos sistemas, 

denominados SI en adelante, se dividen en distintas categorías como sistemas de 

procesamiento de transacciones, sistemas de información para la generación de 

conocimiento, sistemas gerenciales y sistemas de apoyo a la toma de decisiones 

por parte de los ejecutivos. La Fig.:-  siguiente ilustra la interrelación entre estos 

tipos de sistemas, proporcionando una visualización clara de su conexión, según 

lo descrito por (Kenneth C. Laudon, 2012). 
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Figura 2 

Pirámide de SI 

 

Tal como se muestra en la figura, se identifican cuatro niveles: operativo, 

conocimiento, táctico (de Adm.  y administración) y estratégico. En estas categorías 

se encuentran diversos tipos de Sistemas de Información (SI) que tienen como 

función automatizar los procesos dentro de las empresas, como describe. (Kenneth 

C. Laudon, 2012). 

2.3. Clases de Metodología de desarrollo en la web 

Las metodologías más ampliamente conocidas se presentan en la tabla 

siguiente: 
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Tabla 1 

Metodologías de desarrollo web 

 

  

 Nivel concepto Nivel estructura Nivel visible 
H

D
M

 

Entidad  

Colección 

Perspectiva 

Relaciones 

Enlace: 

Estructurado 

Aplicativo 

Relacional 

 Componente 

Nodo 

Ranura  

Marco 

R
M

M
 

Entidad 

Relación OO 

generalizada-

definida por el 

usuario. 

Enlace: 

-Unidireccional 

-Bidireccional  

Slices 

Slices 

E
O

R
M

 Clases  

Perspectiva  

Relación-OO 

Enlace: 

-Simple 

-Navegagión 

-Nodo a Nodo 

-Tramo a Nodo 

 

O
O

H
D

M
 

Clases  

Perspectiva  

 

Relación-OO 

Enlace 

Clase navegacional 

Contexto 

navegacional 

ADV 

En contexto 

 

S
O

H
D

M
 

Escenarios: 

-Evento 

-Actividad 

Flujo de actividad 

Enlace navegacional 

Visita-OO: 

- Base 

- Asociación 

Componente UI: 

-Elección 

-Texto de entrada de 

búsqueda 

-Botón 
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Conceptos de OOHDM con referencias en APA 7 

OO-HMD (Object-Oriented Hierarchical Meta-Design) es un método de diseño 

de software que se basa en los principios de la programación orientada a objetos 

(POO) y el diseño multinivel. Este método propone una arquitectura de software 

donde los objetos se organizan en jerarquías, cada una con su propio nivel de 

abstracción y responsabilidad. 

Algunos de los conceptos clave de OO-HMD son: 

Objetos: Los objetos son los elementos básicos de la arquitectura OO-HMD. 

Cada objeto encapsula datos y comportamiento, y se comunica con otros objetos 

a través de mensajes. 

Clases: Las clases son plantillas para crear objetos. Una clase define los 

atributos y métodos que comparten todos los objetos de esa clase. 

Jerarquías de objetos: Las jerarquías de objetos se forman al organizar 

objetos en relaciones padre-hijo. Un objeto padre puede delegar responsabilidades 

a sus objetos hijo, lo que permite una mayor modularidad y reutilización de código. 

Metadiseño: El metadiseño es el proceso de diseñar la arquitectura general 

del sistema de software. En OO-HMD, el metadiseño se centra en la definición de 

las jerarquías de objetos y las relaciones entre ellas. 

Referencias en APA 7: 

Ejemplos de cómo utilizar los conceptos de OO-HMD en el diseño de 

software: 
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Un sistema de gestión de pedidos podría utilizar una jerarquía de objetos para 

representar los diferentes tipos de pedidos, como pedidos en línea, pedidos 

telefónicos y pedidos en tienda. 

Un sistema de control de inventario podría utilizar una jerarquía de objetos 

para representar los diferentes tipos de productos, como productos electrónicos, 

productos de ropa y productos alimenticios. 

Un sistema de gestión de clientes podría utilizar una jerarquía de objetos para 

representar los diferentes tipos de clientes, como clientes individuales, clientes 

comerciales y clientes gubernamentales. 

Beneficios de utilizar OO-HMD: 

Modularidad: OO-HMD permite diseñar sistemas de software modulares, lo 

que facilita su mantenimiento y actualización. 

Reutilización de código: OO-HMD promueve la reutilización de código, lo que 

puede reducir el tiempo y el costo de desarrollo de software. 

Mantenibilidad: OO-HMD facilita la mantenibilidad del software, ya que los 

cambios en una parte del sistema no suelen afectar a otras partes del sistema. 

Comunicación: OO-HMD proporciona un lenguaje común para que los 

desarrolladores de software se comuniquen entre sí, lo que puede mejorar la 

colaboración y el trabajo en equipo. 

Limitaciones de utilizar OO-HMD: 
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Complejidad: OO-HMD puede ser un método de diseño complejo, lo que 

puede dificultar su aprendizaje y uso. 

Curva de aprendizaje: La curva de aprendizaje de OO-HMD puede ser 

empinada, lo que puede requerir una inversión significativa de tiempo y recursos 

para que los desarrolladores de software se familiaricen con él. 

Herramientas: Puede que no haya tantas herramientas disponibles para 

apoyar el desarrollo de software con OO-HMD como para otros métodos de diseño. 

En general, OO-HMD es un método de diseño de software potente y flexible 

que puede utilizarse para crear sistemas de software modulares, reutilizables, 

mantenibles y comunicables. Sin embargo, es importante tener en cuenta la 

complejidad y la curva de aprendizaje de este método antes de utilizarlo en un 

proyecto de desarrollo de software. 

Figura 3 

Fases OOHDM 
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2.4. ERP (Enterprise Resource Planning) 

Un ERP (Enterprise Resource Planning) es un sistema de Adm.  empresarial 

que integra y gestiona datos y procesos de diferentes áreas de una organización 

en un solo sistema. Estos sistemas suelen incluir módulos para áreas como 

contabilidad, recursos humanos, inventario, compras, ventas, producción, entre 

otros. 

El objetivo principal de un ERP es permitir que una empresa pueda planificar 

y controlar de manera eficiente sus recursos, optimizando la toma de decisiones al 

proporcionar una visión completa y actualizada de la información en tiempo real. Al 

integrar múltiples funciones en una única plataforma, los sistemas ERP ayudan a 

eliminar datos duplicados, mejorar la comunicación entre departamentos y agilizar 

los procesos empresariales. 

Sistemas ERP (Enterprise Resource Planning) 

Un Sistema de Planificación de Recursos Empresariales (ERP, por sus siglas 

en inglés) es un software de gestión empresarial que integra y administra diversos 

procesos de negocio asociados con las operaciones de producción, distribución, 

finanzas y recursos humanos de una empresa. 

En esencia, un ERP funciona como una plataforma centralizada que conecta 

y automatiza flujo de información entre distintos departamentos de una 

organización. 

Aquí te presento algunos beneficios clave de utilizar un sistema ERP: 

Mejora la eficiencia operativa: Al automatizar tareas manuales y centralizar la 

información, los ERP pueden ayudar a las empresas a ahorrar tiempo y dinero. 
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Aumenta la visibilidad del negocio: Los ERP proporcionan a las empresas una 

visión completa de sus operaciones, lo que les permite tomar decisiones más 

informadas. 

Mejora la colaboración: Los ERP facilitan la colaboración entre departamentos 

al proporcionar una plataforma común para compartir información. 

Mejora la satisfacción del cliente: Los ERP pueden ayudar a las empresas a 

mejorar la satisfacción del cliente al agilizar los procesos de ventas, servicio al 

cliente y cumplimiento de pedidos. 

Mejora la toma de decisiones: Los ERP brindan información precisa y 

actualizada que permite a los tomadores de decisiones realizar un análisis más 

profundo y tomar decisiones estratégicas más acertadas. 

Figura 4 

Sistemas ERP 
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2.5. UML (Unified Modeling Language) 

Lenguaje Unificado de Modelado, es un lenguaje estándar utilizado en la 

industria del software para visualizar, diseñar y documentar sistemas software 

orientados a objetos. 

UML proporciona un conjunto de notaciones gráficas que permiten a los 

desarrolladores representar visualmente diferentes aspectos de un sistema. Estos 

aspectos incluyen la estructura estática del sistema (mediante diagramas de 

clases), su comportamiento dinámico (a través de diagramas de secuencia, de 

actividades o de estado) y la relación entre los componentes del sistema (mediante 

diagramas de componentes o despliegue).  

Algunos de los diagramas más comunes en UML son: 

2.5.1. Diagrama de Clases  

Un diagrama de clases es una representación gráfica que describe la 

estructura interna de un sistema de software. En él se muestran las clases que 

componen el sistema, sus características (atributos) y las acciones que pueden 

realizar (métodos). Además, se visualizan las relaciones que existen entre las 

clases, como herencia, agregación y composición. 

Los diagramas de clases son herramientas fundamentales en el Lenguaje 

Unificado de Modelado (UML), ya que permiten comunicar de manera clara y 

precisa el diseño de un sistema a diferentes actores, como desarrolladores, clientes 

y otros interesados en el proyecto. 
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En otras palabras, un diagrama de clases funciona como un plano 

arquitectónico del software, donde se detallan los elementos que lo componen y 

cómo se interconectan entre sí. Esta representación visual facilita la comprensión 

del sistema y permite identificar posibles fallos o incoherencias en el diseño. 

Figura 5 

Modelo de clases 

 

2.5.2. Diagrama de componentes 

El diagrama de componentes en UML es una representación visual que 

muestra las piezas físicas y lógicas de un sistema de software y las relaciones entre 

ellos. Este diagrama se utiliza para ilustrar la estructura de componentes y cómo 

interactúan para formar el sistema completo. 
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Figura 6 

Componentes 

 

 

2.5.3. Diagrama de implementación 

Es una representación visual que muestra la disposición física de los 

componentes del sistema, es decir, cómo se distribuyen y se despliegan los 

artefactos de software en el hardware físico. Este diagrama es útil para comprender 

la arquitectura de despliegue de un sistema, incluyendo servidores, nodos de red, 

dispositivos de almacenamiento, etc. Además, muestra cómo los diferentes 

componentes de software se asignan a estos recursos físicos. 
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Figura 7 

 Implementación 

 

2.5.4. Diagrama de objetos 

El diagrama de objetos en UML es una representación estática que muestra 

una instantánea de la estructura de un sistema en un momento específico. Este 

diagrama se centra en los objetos y sus relaciones en un punto determinado 

durante la ejecución del sistema. 

En un diagrama de objetos, los objetos (instancias de clases) se representan 

como rectángulos, cada uno con su nombre y valores de atributos. Estos objetos 

están conectados por líneas que muestran las relaciones entre ellos, como 

asociaciones, composiciones o cualquier otra relación definida en el modelo. 
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Figura 8 

 Objetos 

 

 

2.5.5. Diagrama de caso de uso 

El diagrama de casos de uso es una herramienta fundamental en UML que 

describe las interacciones entre actores (usuarios o sistemas externos) y un 

sistema software. Este diagrama representa las funcionalidades del sistema desde 

la perspectiva del usuario, mostrando cómo los usuarios interactúan con el sistema 

para lograr ciertos objetivos. El objetivo principal de un diagrama de casos de uso 

es capturar los requisitos funcionales del sistema, identificar las acciones que los 

usuarios pueden realizar y comprender cómo interactúan los usuarios con el 

sistema 
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Figura 9 

Casos de uso 

 

 

2.6. Marco conceptual 

2.6.1. HTTP 

El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, por sus siglas en inglés) es 

un protocolo de comunicación utilizado para la transferencia de información en la 
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World Wide Web. En términos generales, HTTP facilita la comunicación entre 

clientes (como un navegador web) y servidores web, permitiendo solicitudes de 

recursos (como páginas web, imágenes, archivos, etc.) y la transferencia de estos 

recursos de manera eficiente. Weaving the Web (Tejiendo la Web), (Berners-Lee, 

2000) describe HTTP como el protocolo fundamental que permite la comunicación 

entre clientes y servidores en la web. Además, él enfatiza la importancia de este 

protocolo en la facilitación del intercambio de información a través de la web, lo que 

ha sido crucial para el desarrollo y crecimiento de internet tal como lo conocemos 

hoy en día. 

2.6.2. LA WEB 

(Kenneth C. Laudon, 2012). ha enfatizado cómo la web ha transformado la 

forma en que las organizaciones interactúan con sus clientes, proveedores y 

empleados. Destaca el papel crucial de la web en la globalización de los negocios, 

el comercio electrónico, la expansión de mercados y la agilización de procesos 

comerciales a través de tecnologías web y aplicaciones relacionadas. 

Además, ha resaltado la importancia de comprender cómo las empresas 

pueden utilizar estratégicamente la web para mejorar sus operaciones, su alcance 

global y su capacidad para adaptarse a los cambios en el entorno digital. En 

resumen, Laudon destaca la web como un catalizador clave para la transformación 

de las empresas en la era digital. 

2.6.3. Página web  

(Nielsen, 2000) enfatiza que una página web efectiva debe cumplir con ciertos 

principios de usabilidad, como ser intuitiva, fácil de usar y centrada en las 

necesidades del usuario. Además, destaca la importancia de la estructura clara, la 
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navegación sencilla y el diseño que permita a los usuarios encontrar rápidamente 

la información que están buscando. En su trabajo, (Nielsen, 2000) subraya que una 

página web exitosa debe ser funcional, legible y adaptarse a diversas plataformas 

y dispositivos para ofrecer una experiencia positiva al usuario. Su enfoque se centra 

en cómo diseñar páginas web que maximicen la eficiencia y la satisfacción del 

usuario, promoviendo así la accesibilidad y utilidad de la información en línea. 

2.6.4. ANSI 

(ANSI, 2019) El instituto Nacional de Normalización Estadounidense (ANSI 

por su sigla en inglés), está involucrada en la estandarización de formatos de 

intercambio de datos, protocolos de comunicación, codificación de caracteres, y 

otros estándares que son fundamentales para el desarrollo y la interoperabilidad 

de software. Además, ANSI a menudo colabora con otras organizaciones de 

estándares, como el Instituto de Ingeniería Eléctrica y Electrónica (IEEE) o el 

Consorcio World Wide Web (W3C), para ayudar a establecer y mantener 

estándares que impactan en el desarrollo de software y en la industria de la 

tecnología en general. 

2.6.5. ISO (Organización Internacional de Normalización) 

Proporcionan directrices y marcos de referencia para ayudar a las 

organizaciones a establecer procesos de desarrollo de software efectivos, mejorar 

la calidad, gestionar riesgos y cumplir con ciertos estándares internacionales 

reconocidos en la industria. (ISO, 2019). La ISO continúa evolucionando y 

actualizando sus estándares para reflejar las tendencias emergentes y las mejores 

prácticas en el campo del desarrollo de software, lo que influye significativamente 

en cómo se lleva a cabo el desarrollo de software a nivel global. 
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2.6.6. PHP 

Acrónimo recursivo de "PHP: Hypertext Preprocessor", es un lenguaje de 

programación ampliamente utilizado para el desarrollo web dinámico. Rasmus 

Lerdorf, el creador original de PHP, es una figura destacada en este sentido. En 

varias ocasiones ha descrito PHP como un lenguaje de scripting del lado del 

servidor diseñado originalmente para la creación de páginas web dinámicas. Él 

enfatiza su simplicidad y su capacidad para integrarse con HTML, lo que facilita a 

los desarrolladores la construcción de sitios web interactivos y funcionales.  

2.6.7. CakePHP  

Es un framework de desarrollo web de código abierto basado en el lenguaje 

de programación PHP. Es una herramienta que proporciona una estructura sólida 

y convenciones predefinidas para facilitar la creación de aplicaciones web de 

manera rápida y eficiente y bien estructurado que ayuda a los desarrolladores a 

construir aplicaciones web robustas y escalables en PHP con mayor rapidez al 

proporcionar una base sólida para el desarrollo. MVC significa Modelo-Vista-

Controlador y es un patrón de arquitectura de software utilizado comúnmente en el 

desarrollo de aplicaciones web y de software en general. PostgreSQL 

PostgreSQL es un sistema de Adm.  de bases de datos relacional de código 

abierto y gratuito. Es uno de los sistemas de bases de datos más poderosos y 

avanzados disponibles en la actualidad, y es conocido por su robustez, 

confiabilidad y características avanzadas. PostgreSQL es utilizado en una amplia 

variedad de aplicaciones, desde pequeñas bases de datos hasta grandes sistemas 

de misión crítica utilizados por empresas y organizaciones de todo el mundo. 
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CAPITULO III 

HIPÓTESIS Y VARIABLES 

3.1. Hipótesis de la investigación 

3.1.1 Hipótesis General 

• Mejorar el control de personal que ingresa y sale de las bocaminas en la 

empresa Legion Security Vip SAC. 

3.1.2 Variables 

Este Trabajo de Investigación identifica las siguientes variables: 

3.1.1.1. Variable independiente 

Control de Personal  

3.1.1.2. Variables dependientes 

Sistema WEB 
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Tabla 2 

Operacionalización de Variables 

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES 

SISTEMA RRHH        Base de datos 

▪ Eficiencia del proceso de control. 

▪ Rapidez de la base de datos. 

▪ Calidad del servicio. 

▪ Adm.  de tiempo. 

▪ servicios no erróneos. 

SISTEMA WEB 
Sistema de 

Escritorio 

▪ Accesible. 

▪ Tiempo de respuesta. 

▪ Mejora de procesamiento. 

▪ Calidad de información. 

▪ Reportes y consultas. 

▪ Control y supervisión. 

▪ Seguridad. 
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CAPITULO IV 

ANALISIS Y DISEÑO DEL SISTEMA 

Para la creación de un Sistema de Información y Control de Asistencia para 

la Empresa Legión Security VIP 

1. Definición de requisitos: 

a) Identificación de necesidades: 

Registrar la asistencia del personal de seguridad (entrada, salida, turnos, 

permisos). 

Controlar las horas trabajadas y calcular las nóminas. 

Gestionar permisos, vacaciones y ausencias. 

Generar informes de asistencia y control de horarios. 

Monitorear la ubicación del personal en tiempo real (opcional). 

b) Actores del sistema: 

Administradores: Gestionan el sistema, usuarios y permisos. 

Supervisores: Consultan informes de asistencia y controlan el personal. 
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Empleados de seguridad: Registran su asistencia y gestionan permisos. 

c) Funcionalidades: 

Registro de entrada y salida del personal. 

Control de turnos y horarios laborales. 

Gestión de permisos, vacaciones y ausencias. 

Cálculo de horas trabajadas y nóminas. 

Generación de informes de asistencia y control de horarios. 

Monitoreo de ubicación del personal en tiempo real (opcional). 

2. Diseño del sistema: 

a) Arquitectura del sistema: 

Cliente-servidor: El sistema se divide en un servidor central que almacena 

los datos y una aplicación cliente que permite a los usuarios interactuar con el 

sistema. 

Tecnologías: Se seleccionarán las tecnologías de desarrollo web y base de 

datos adecuadas según las necesidades del proyecto. 

b) Interfaz de usuario: 

La interfaz debe ser intuitiva y fácil de usar para todos los actores del 

sistema. 

Se deben utilizar elementos visuales claros y concisos para facilitar la 

navegación. 



27 

 

 

 

La interfaz debe ser adaptable a diferentes dispositivos (computadoras, 

tabletas, smartphones). 

c) Seguridad: 

Implementar medidas de seguridad para proteger los datos de los usuarios, 

como autenticación de usuarios, cifrado de datos y control de acceso. 

Realizar pruebas de seguridad periódicas para identificar y corregir 

vulnerabilidades. 

3. Implementación del sistema: 

a) Desarrollo del software: 

Se desarrollará el software de acuerdo con el diseño y las funcionalidades 

establecidas. 

Se deben seguir buenas prácticas de desarrollo de software para garantizar 

la calidad del código. 

Se realizarán pruebas unitarias y de integración para verificar el correcto 

funcionamiento del sistema. 

b) Implementación de la base de datos: 

Se creará la base de datos y se configurarán las tablas y relaciones 

necesarias para almacenar los datos del sistema. 

Se asegurará la integridad y consistencia de los datos. 

c) Instalación y configuración del sistema: 

Se instalará el software y la base de datos en los servidores y equipos 

correspondientes. 
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Se configurará el sistema para que funcione correctamente en el entorno de 

la empresa. 

4. Pruebas y puesta en marcha: 

a) Pruebas de aceptación: 

Se realizarán pruebas de aceptación con los usuarios del sistema para 

verificar que cumple con sus expectativas y necesidades. 

b) Capacitación de usuarios: 

Se capacitará a los usuarios del sistema en el uso del mismo. 

Se proporcionará documentación y materiales de apoyo para que los 

usuarios puedan aprender a utilizar el sistema de forma autónoma. 

c) Puesta en marcha: 

Se pondrá en marcha el sistema de forma gradual, comenzando con un 

grupo piloto de usuarios. 

Se monitoreará el funcionamiento del sistema y se realizarán los ajustes 

necesarios. 

5. Mantenimiento y soporte: 

a) Monitoreo del sistema: 

Se monitoreará el rendimiento y la seguridad del sistema de forma regular. 

Se identificarán y corregirán los problemas que se presenten. 

b) Actualizaciones del sistema: 
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Se realizarán actualizaciones del sistema de forma periódica para corregir 

errores, agregar nuevas funcionalidades y mejorar el rendimiento. 

c) Soporte a usuarios: 

Se brindará soporte a los usuarios del sistema para resolver dudas y 

problemas que puedan tener. 

4.1.  Modelo casos de uso de negocio 

Objetivos de Negocio 

 CRAMS (Claro, realista, alcanzable, medible y sensible al tiempo) 

ON1. Reducir la suplantación del personal en un 40% con respecto al control 

manual. 

ON2. Reducir el tiempo de ingreso del personal en un 30% con respecto al 

control manual. 

ON3. Mejorar en un 40% la Adm.  de la información con respecto al control 

manual. 
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Figura 10 

Objetivo de Negocio 

 

 

 

4.1.1. Casos de Uso de Negocio 

 Procesos, sub procesos o procedimientos 

CUN1. Adm.  del Personal 

CUN2. Adm.  de Contrata 

CUN3. Adm.  de Control 
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Figura 11 

Casos de uso del negocio 

 

 

Tabla 3 

Casos de uso del negocio 

CASOS DE USO DEL 

NEGOCIO 
DESCRIPCIÓN 

 

Este proceso es el encargado de administrar a todo el 

personal, que podran trabajar en cada uno de las contratas, 

bajo ciertas condiciones y verificaciones. 

 

Este proceso se inicia, cuando un contratista solicita su 

registro, para trabajar en una bocamina lo cual tendra una 

fecha determinada y registrara a todo su personal el cual se 

hara la gestion de cada uno de ellos . 

 

Este proceso se inicia cuando se ha culminado con el 

registro de todo el personal en cada uno de las contratas, y 

se generara un codigo de ingreso del personal en su 

fotochek correspondiente. 
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4.1.2. Actores de Negocio 

Externos al negocio y tienen un beneficio +/- y no intervienen en el proceso 

de negocio 

• AN1. Contratista 

• AN2. Personal 

• AN3. Agente  

Figura 12 

 Actores del Negocio 

 

Tabla 4 

Actores del negocio 

ACTOR DEL NEGOCIO DESCRIPCIÓN 

 

Actor externo del negocio que solicita el registro de cada 

uno de las personas que trabajaran bajo su contrata, bajo 

ciertas condiciones. 

 

Actor externo del negocio que solicita al contratante, para 

que pueda trabajar, bajo un registro. 

 

Actor externo del negocio, encargado de controlar el 

ingreso y la salida del personal en la planta de trabajo. 
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4.2. Diagrama general casos de uso de negocio 

Figura 13 

 Diagrama CUN 

 

 

• Modelo de Análisis del Negocio 

El Modelo de Análisis de Negocio 

Aquellos que desarrollan el proceso de negocio, Roles no cargo. 

 Trabajadores de Negocio (TN) 

• TN1. Responsable del registro 

• TN2. Asistente 

• TN3. Controlador 
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Figura 14 

 Trabajadores de Negocio 

 
 

Tabla 5 

Empleados del Negocio 

EMPLEADOS DEL 

NEGOCIO 
DETALLE 

 

Actor interno de las operaciones del negocio, 

encargado de registrar las bocaminas, 

contratas, personal. 

 

Actor interno del negocio, encargado de 

registrar las validaciones del personal. 

 

Actor interno del negocio, encargado de 

registrar las entradas y salidas del personal 

 
Entidades de Negocio (EN) 

Todo lo que es papel o puede convertirse en papel. (Debe estar en singular 

y sustantivo) 

• Bocamina 

• Contrata 
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• Personal 

• Agente 

• Asistencia 

• Estado 

Figura 15 

Entidades de Negocio 

 
 

 
  



36 

 

 

 

Tabla 6 

Entidades del negocio 

ENTIDADES DEL 

NEGOCIO 
DESCRIPCIÓN 

 Documento que contiene el registro de la 

bocamina en la planta de trabajo. 

 

El documento principal en donde esta registrado 

cada Contrata y su fecha de validez, su 

vencimiento, su estado de suspensión, su 

correspondiente bocamina y el personal de trabajo 

asignado. 

 

El documento donde se encuentra registrado a 

cada uno de las personas, su fotografía, su estado 

general, las observaciones encontradas durante 

su trabajo y las contratas donde haya trabajado. 

 

Documento que contine los agentes de la 

empresea de seguridad que al final tienen a su 

cargo contratas y bocaminas para su respectivo 

control. 

 

Documento donde se encuentra la entrada y salida 

del personal que ingresa a la planta de trabajo. 

 

Documento donde se encuentra los codigos 

asignados, fecha de vencimiento, estado 

Activo/Inactivo y la contrata de trabajo asignado en 

la planta de trabajo. 
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 Realización de Casos de Uso de Negocio (RCUN) 

 1RCUN x 1CUN 

• RCUN1. Registro del Personal 

• RCUN2. Asignación de contrata al Personal 

• RCUN3. Control de ingreso y salida 

Figura 16 

Realización Casos de Uso Negocio 
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Diagrama de clases negocio (DCN) 

Fig.:-  1  

Figura 17 

Diagrama de clases negocio 

 
 

Figura 18 

DCN control de ingreso y salida 
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Diagrama de actividades negocio (DAN) 

Figura 19 

Diagrama de actividades negocio 

 
 

Figura 20 

 DAN ingreso y salida 
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• Modelo de Casos de Uso 
 

Figura 21 

Diagrama de casos de Uso 

 

• Especificaciones de Casos de Uso y prototipos de Interfaces de 

Usuario 

Toda estas especificaciones y detalles se describen en el anexo I 

• Modelado de la Base de Datos  

El proceso de diseñar la estructura lógica y física de una base de datos 

y definir cómo se organizan, almacenan y vinculan estos datos. Esto 

implica la creación de modelos que describan la estructura, las 

relaciones y las restricciones de los datos almacenados en la base de 

datos como es PostgreSQL. Este modelo se puede representar 

gráficamente mediante diagramas que muestran tablas, campos y las 

relaciones entre ellos, proporcionando una vista clara y abstracta de la 
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base de datos antes de la implementación. Se ha desarrollado la 

siguiente base de datos que contiene la siguiente información: 

Agentes  : Donde se registra a todo el personal que hará el control 

de asistencia. 

Bocaminas : Lugar de la planta. 

Contract  : Los nombres de los contratistas 

Person  : Todo el personal de la planta 

Departaments : Los diferentes tipos y categorías de los trabajadores 

Asistances  : El registro de entradas y Salidas 

Contrata-Person : Donde se registra las validaciones de cada 

personal con su contrata. 
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Figura 22 

Modelo de la BD 

 

4.3. Interfaces Externas 

Sistema MinChek ofrecerá, a través de una interfaz amigable, las 

funcionalidades por niveles de acceso a los usuarios: 

• Interfaz de administrador general 

• Interfaz de los Usuarios 

• Interfaz de los Agentes 

• Interfaz de los usuarios por contrata 

 

4.4.  Deberes y Roles 

Detallamos los primordiales compromisos asociados a cada puesto dentro 

del equipo de desarrollo durante las fases de inicio y desarrollo, con base en las 

funciones realizadas según el RUP. 
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Tabla 7 

Deberes y Roles 

Puesto Deberes 

Jefe de Proyecto 

El responsable del proyecto asigna recursos, 

administra prioridades, coordina la 

comunicación con clientes y usuarios, y 

orienta al equipo hacia metas específicas. 

Además, se definen métodos para garantizar 

la calidad y coherencia de los componentes 

del proyecto, y se monitorean áreas como la 

estructura del sistema, la Adm.  de riesgos y 

la planificación y el control integral del 

proyecto. 

Profesional de Sistemas 

Registrando, clarificando y autenticando 

requerimientos a través de diálogos directos 

con clientes y usuarios mediante entrevistas. 

Contribuyendo al desarrollo del Modelo de 

Análisis y Diseño, participando en la 

creación de pruebas funcionales y en la 

estructuración de la arquitectura de datos. 

Desarrollador de software 

Elaboración de prototipos y colaboración en 

la generación de pruebas funcionales, 

configuración de la estructura de datos y en 

las evaluaciones efectuadas con el usuario. 
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4.5. Valoraciones del Proyecto 

El detalle completo de los costos del proyecto, junto con la especificación de 

los recursos necesarios y cómo serán asignados, está disponible en un documento 

separado para su examen y evaluación. 

4.6. Planificación del Proyecto 

En esta sección, se detalla la disposición planificada del proyecto, 

incluyendo su organización en fases y ciclos repetitivos, así como el calendario que 

abarca la secuencia temporal de actividades y hitos. 

Tabla 8 

Plan de fases 

Fase Número de Iteraciones Duración 

Fase de Inicio 1 4 semanas  

Fase de Elaboración 1 4 semanas 

Fase de 

Construcción 
2 6 semanas 

Fase de Transición - - 

 

En la tabla a continuación se detallan los puntos de referencia que señalan 

la conclusión de cada etapa. 
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Tabla 9 

Definición de fases 

Fase Hito 

Fase de Inicio 

Esta fase fundamental se centra en una comprensión integral de 

los objetivos, requisitos y limitaciones del proyecto.  Durante esta 

etapa inicial, se realiza una evaluación exhaustiva para determinar 

la viabilidad del proyecto, identificar riesgos potenciales y 

determinar el alcance del trabajo a realizar. Además, se crea la 

base para un plan estratégico, se definen los recursos necesarios 

y se crea un plan inicial del proyecto. La fase de inicio de RUP 

representa una base sólida sobre la cual se establecen las fases 

posteriores del ciclo de vida del desarrollo de software, 

proporcionando una comprensión clara y concisa de los objetivos, 

actividades y enfoque estratégico que determinarán el éxito de un 

proyecto. 

Fase de 
Elaboración 

Durante esta fase, se analizan los requisitos y se desarrolla un 

prototipo arquitectónico (que contiene las partes más relevantes e 

importantes del sistema). Al final de esta fase, debe analizar y 

diseñar (en un modelo de análisis/diseño) todos los casos de uso 

que correspondan a los requisitos implementados en la primera 

versión de la fase de diseño. La revisión y aprobación del prototipo 

de arquitectura del sistema marca la finalización de esta fase. En 

nuestro caso particular, la revisión y entrega de todos los resultados 

hasta este punto, estos no se incluyen en la siguiente fase. El 

objetivo inicial de la primera iteración consiste en reconocer y definir 
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el caso de uso, así como su esquema inicial en un modelo de 

análisis y diseño. También le permite revisar en general el estado 

anterior de sus artefactos, ajustarlos según sea necesario y 

desarrollar un plan para asegurarse de alcanzar sus objetivos, 

duración de cuatro semanas. 

Fase de 
Construcción 

Durante la fase de diseño, se analizan y diseñan todos los casos 

de uso y se refina el modelo de análisis y diseño. El desarrollo del 

producto se realiza en dos iteraciones, cada versión de las cuales 

debe ser creada, probada y validada por los clientes y usuarios. 

También comenzaremos a crear materiales de apoyo para nuestros 

usuarios. El punto de referencia que indica el cierre de esta etapa 

es la versión 1.0, la cual representa una funcionalidad parcial del 

producto, considerada crítica y lista para ser accesible por los 

usuarios. 

Fase de 
Transición 

Durante este periodo está previsto distribuir dos versiones para 

garantizar una migración y modificación efectiva de sistemas 

anteriores que requieren formación de los usuarios. Los puntos 

clave que marcan el final de esta fase incluyen la entrega de toda 

la documentación del proyecto, los manuales de instalación, todos 

los materiales de soporte al usuario, la finalización del proceso de 

capacitación del usuario y la preparación final del producto para la 

entrega. 
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4.6.1. Programación de Actividades del Proyecto 

Aquí se muestra un cronograma destacando las actividades principales 

durante las etapas de Inicio y Elaboración del proyecto. Como se mencionó 

anteriormente, el enfoque incremental de RUP implica ejecutar todas las áreas de 

desarrollo simultáneamente durante todo el proyecto. Esto significa que la mayoría 

de los componentes se generan durante la fase de inicio, aunque su avance 

depende de la fase y la iteración específica del proyecto. La siguiente 

representación gráfica ilustra este método al mostrar cómo cada disciplina 

(workflow) se enfoca en una fase particular del desarrollo 

Figura 23 

 Calendarización RUP 

 

Se ha definido el siguiente cronograma para este proyecto. El cronograma 

de aprobación indica cuándo la tarea en cuestión ha alcanzado un nivel de 

ejecución adecuado para su revisión y aprobación, pero no excluye la posibilidad 

de ajustes o cambios posteriores. 
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CONCLUSIÓN 

Se demuestra que mediante la implementación del Sistema para el control y 

registro de asistencia de Mineros “MinChek” del personal en las bocaminas 

de trabajo que tiene a su cargo la empresa LEGION SECURITY VIP SAC, 

fue posible reducir en un 95% el tiempo en el que se ejecutan los procesos 

de verificación de validación de los datos del personal, respecto al escenario 

anterior que se ejecutaban dichas tareas de forma manual, el presente 

trabajo generara una mejora en el ámbito laboral un excelente registro y 

control de entradas y salidas del personal que trabaja en planta y se entrega 

de manera eficiente los informes requeridos por la empresa. 
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RECOMENDACIÓN 

Se recomienda continuar implementando nuevas funcionalidades en el 

sistema como la verificación biométrica para obtener mayor seguridad y 

reducir errores humanos en el registro de validación del personal, el sistema 

debe ser capaz de enfrentarse a los constantes avances tecnológicos y 

finalmente al ser un sistema que trabaja en la nube se recomienda una 

conexión dedicada que garantice el 100% la conexión del internet.  
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ANEXOS  

 



 

 

 

 

ANEXO 1 

 

Especificación de CUS1. Gestionar Bocamina 

Vista Bocaminas 

 

Especificación de CUS2. Gestionar Contrata 

Vista Contratas 

 

Especificación de CUS3. Gestionar Personal 



 

 

 

 

Vista personal 

 

Vista Departamentos 

 

 

 

 



 

 

 

 

Vista contrata personal 

 

 Vista Carnets 

  

 



 

 

 

 

Vista asistencia 

 

 

Vista Registro asistencia 

 

 



 

 

 

 

Vista Autenticación 

 

  



 

 

 

 

ANEXO 2 

 

  



 

 

 

 

ANEXO 3 

Se establecen las capturas e imágenes del Sistema: 

 

Pantalla de Acceso 

 

 

Departamentos del Personal 

 



 

 

 

 

 

Validaciones del Personal 

 

 

Control asistencia 

 



 

 

 

 

 

Registro de Asistencia 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

 


