I. Capitulo 1: El Proyecto
1.1 Presentacion del Proyecto
1.1.1 Titulo del Proyecto

Mejoramiento de la Gestion de los Bienes de Uso de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta
“Madre y Maestra” Ltda.

1.1.2 Carrera/ Unidad
Ingenieria Informatica.
1.1.3 Facultad
Ciencias y Tecnologia.
1.1.4 Duracidn del Proyecto
Ocho meses.
1.1.5 Areallinea de Investigacion Priorizado
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion/Desarrollo de Sistemas y Software.
1.1.6 Responsable del Proyecto
Carrera de Ingenieria Informatica — Taller IlI.
1.1.7 Entidad Asociada (s)
Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.
1.2 Personal Vinculado al Proyecto

1.2.1 Director del Proyecto

Apellido Paterno: Apellido Materno: Nombre: C.l.:

Rueda Garcia Isaac Jogues 6623322Pts.
Carrera: Facultad:

Ingenieria Informatica Ciencias y Tecnologia

Telf.: Domicilio: | Celular: Correo Firma:
Calle Heriberto 71812886 electronico:Isaac_
Trigo entre Espafia y 18rg@hotmail.com |
Ruiz

Tabla 1. Director del Proyecto



1.2.2 Participantes del Equipo de Trabajo

Categoria Nombres y Apellidos Carrera/Profesion C.l Firma
Director
Analista
Programador
Ingeniero  de Isaac J. Rueda Garcia Ingenieria Informatica | 6623322
Software
Formador o
Capacitador
Asesor Lic. Efrain Torrején Lic. en Ingenieria 1337531
Informética
Asesor Ing. Silvana Paz Ingeniera en 1860481
Informatica
Asesor Lic. Deysi Arancibia Lic. en Ingenieria | ------------
Informética
Tabla 2. Participantes del Equipo de Trabajo
1.2.3 Equipo de Trabajo de: Empresas/Instituciones/Organizaciones
Participantes/Cooperantes
Nombre: Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.
Direccién: Calle Fray Manuel Mingo N 0573 Teléf. Oficina: 66-43316
Nombre y Apellidos Cargo C.L Firma
Lic. Walter Abrego Vaca Jefe de 5745158

Informatica:Encargado de
Sistemas Cooperativa de
Ahorro y Crédito Abierta
“Madre y Maestra” Ltda.

Tabla 3. Equipo de Trabajo




1.2.4  Actividades Previstas para los Integrantes del Equipo de Investigacion

Responsable *

Actividades

Director

Como Jefe de Proyecto:
Organizar el equipo de trabajo.
Planificar las actividades y control del cronograma del proyecto.

Asignar y gestionar recursos y prioridades a los distintos
componentes y actividades del proyecto.

Mantener al equipo del proyecto enfocado en los objetivos.
Realizar el seguimiento a cada etapa del proyecto.
Supervisar el desarrollo del proyecto.

Presentacion final del Sistema.

Analista

Como Analista de Sistemas:

Capturar la especificacion y validacion de requisitos
interactuando con los usuarios mediante entrevistas.

Elaborar el Andlisis y Disefio del Sistema.

Elaborar el Modelo de Datos (Base de Datos del Sistema).

Programador

Como Programador:
Realizar la Programacion del Sistema Informaético.

Construccidn de prototipos.

Ingeniero de Software

Como Ingeniero de Software:

Elaborar las pruebas funcionales del Sistema Informatico.

Formador o Capacitador

Como Formador o Capacitador:

Formar al personal en el uso de las TIC para el manejo del
producto final.

Asesor

Asesoramiento en los aspectos tecnolégicos para el desarrollo del
proyecto.

Asesoramiento en el uso de la Metodologia RUP (Utilizacion
UML).

Evaluacion del documento del proyecto.

Tabla 4. Actividades Previstas para los Integrantes del Equipo de Investigacion.




1.2.4.1 Unidades de Gestion: Organigrama del Equipo del Proyecto

Jefe del
Proyecto

Formador o
Software Capacitador

Analista 'y
Disefiador

Ingeniero de

Programador

Figura 1. Organigrama del Equipo del Proyecto
1.3 Descripcion del Proyecto

1.3.1 Resumen Ejecutivo del Proyecto

La COOPERATIVA DE AHORRO Y CREDITO ABIERTA "MADRE Y MAESTRA" LTDA. es una
Sociedad Econdmica y Social de Responsabilidad Limitada de Fondo Social Variable, constituida con
Personeria Juridica con duracion indefinida encargada de realizar actividades de intermediacién
financiera y promover el desarrollo econémico y social de sus socios y clientes, mediante la ejecucion

de las operaciones que le son permitidas como objeto social unico.

Sin embargo esta institucion se enfrentan a un sinnimero de dificultades, entre ellas sobre el manejo de
la informacion de los Bienes de Uso de la Cooperativa, esta dificultad aumenta con el paso de los afios

con el incremento de los Bienes de la institucion.

Identificado, analizado y evaluado las debilidades de control interno de la Cooperativa de Ahorro y
Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda., surge la necesidad de automatizar el proceso de Gestion de
sus Bienes de Uso, a objeto de aumentar el grado de efectividad, economicidad y eficiencia, en la

utilizacion de los recursos humanos, materiales y financieros.

El avance tecnoldgico alcanzado por la informatica estd haciendo de este valioso medio de
automatizacion de la informacion, un factor imprescindible para el desarrollo de la tecnologia en todos
los campos. Para poder conseguir el proposito del proyecto se desarrollara un Sistema en plataforma

Web, la propuesta consistird en Sistema de Gestion completa de los Bienes de Uso de la Cooperativa.

Cuando una institucién cuenta con un compromiso firme en el uso de la tecnologia, busca maximizar



su utilizacion, esto lo quiere hacer rapida y decidida, para continuar al paso de la misma.

El Sistema Informatico contribuird en la Gestion eficiente de los Bienes de Uso en sus diferentes
etapas, como: Adquisicidn, asignacion, movimiento interno, depreciacién, control de vida Gtil, emisién
de reportes, y otros inherentes al proceso administrativo de los Bienes de Uso de la Cooperativa,
actividades que en su conjunta permitirdn optimar los recursos, reduciendo la administracion manual

de datos.

Por lo tanto el presente proyecto consiste en elaborar un Sistema basado en tecnologia Web que
coadyuvara con la con el manejo, obtencién de informacidn oportuna de forma agil y confiable para la

Gestion de los Bienes de Uso de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

Para lograr el prop6sito del proyecto se realizaréen plataforma Web. Ya que estos funcionan a través de
navegadores,esto proporciona una ventaja competitiva, en la cualla idea de utilizar un Sistema de
plataforma web, es desarrollar un Sistema en linea, integrando los negocios de la compafiia en una
Unica base de datos.Y esto posibilita a la vez: Flexibilidad y movilidad, Mantenimiento, Seguridad,

Gestion centralizada

En el inicio del proyecto se lleva a cabo la identificacion de las necesidades de los empleados del

Area de Contabilidad,efectuando una serie de entrevistas a los empleados.

Por lo que el proyecto concluira concapacitacién y Socializacion de TIC al personal involucrado que

forma parte del proyecto a través de exposiciones y demostraciones del Sistema terminado.
Para el desarrollo de estos dos componentes se realizarén las actividades previstas en el cronograma

1.3.2 Descripcién, Fundamentacion y Justificacion del Proyecto

El presente proyecto de investigacion aplicado, estd centrado en el desarrollo de un Sistema para la
Gestion de Bienes de Uso de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda. El
Sistema, es desarrollado haciendo uso de tecnologias apropiadas a fin de contar con una plataforma
tecnoldgica adecuada a nuestro tiempo, ademéas que tendra la particularidad de ser desarrollado para
web. Tomando en cuenta en el desarrollo del proyecto el uso de tecnologias apropiadas para sistemas
Web como estadndares XML, Java Servlets-MVC y Gestor de Base de Datos Posgresqgl. Ademas uno de
los aspectos preponderantes en el desarrollo de proyectos en los que se inserta las TIC, es sin duda la
socializacion del mismo tanto para los involucrados en el proyecto como para la sociedad en general,
por ello se plantean estrategias de socializacion destinadas a generar un sentido de “Participacion” de

los funcionarios de la Cooperativa, y socios de la misma.

Actualmente la informacion manejada por la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y



Maestra” Ltda. sobre los Bienes de Uso es elaborado en forma manual el cual produce un proceso lento
y tedioso cuando se quiere obtener informacion sobre algun Bien de Uso de la institucion o cuando se
quiere hacer calculos sobre Actualizacion y Depreciacion delos Bienes de Uso asi también para la
realizacion de Reportes. Los problemas se dan porque el departamento de Contabilidad no cuenta con
un software informatico que le permita extender su actividad en forma &gil y confiable en la

administracion de los Bienes de Uso.

En la actualidad todas las organizaciones ven la necesidad de contar con informacién de una manera
rapida, segura y confiable, por lo que es necesario contar con un Sistema de Gestion de Bienes de Uso

que permita acceder a la informacién cuando se requiera.

Por lo cual el proyecto ayudara al mejoramiento de la Gestién de los Bienes de Uso ya que sera una
herramienta que permitira la administracion de la informacién en forma computarizada cubriendo las
necesidades en el Area de Contabilidad que tiene la institucion sobre el manejo de los Bienes de Uso,
en procura de efectuar en forma eficiente los proceso que ejecuta dicha area como ser el registro,
actualizacion y depreciacion asi mismo se afiadira el historial (de los movimientos) de los Bienes de

Uso, realizara impresion de los diferentes reportes que se elaboran en el area.

El Desarrollo del Sistema coadyuvaré a los empleados del departamento de Contabilidad brindar una
alta disponibilidad de la informacién, un acceso rapido, de manera confiable y segura, la cual
contribuira en gran manera al mejoramiento de la Gestién Administrativa de la Cooperativa de Ahorro
y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda. Reduciendo las observaciones que se hacen sobre los

Bienes de Uso de la Cooperativa en auditorias internas como externas.



1.3.2.1 Analisis de Causas del Problema

Constantes observaciones sobre la
defienciente Administracion detectada a
través de auditoria Interna y Externa sobre
los Bienes de Uso.

Inadecuado proceso de organizacién
de la informacién en la
Administracion del rubro Bienes de
Uso.

Inadecuada Informacién en el
Uso de las TIC con bajo
conocimiento

Inconsistencia de la Informacion
proporcionada a la
Administracion

Inexistencia de
un Historial de
cada Bien de
Uso (Cambios,
mejoras).

Proceso
Falta de Deficiencias Agagﬁzggn
evidencia de edn eEI; rfagisdtr? y Baja capacitacion en el
e Bajas de .
. IO.S t Bien dJe Uso DeRsclgeien Jso detasTIC
muobvilc?clfénnoys’ : de los Bienes
de Uso.
responsables 4
de los Bienes
de Uso.

Figura 2. Arbol Problema




1.3.2.2 Andlisis de Objetivos

Contribuir al Mejoramiento de la Gestion
Administrativa de la Cooperativa de
Ahorro y Crédito Abierta "Madre y

Maestra" Ltda.

La Gestion de los Bienes de Uso de
la Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abieta "Madre y Maestra" Ltda
Mejorada

Sistema de Gestion y registros
contables de Bienes de Uso de
la Cooperativa de Ahorro vy
Crédito Abierta "Madre vy
Maestra" Ltda. Desarrollado

Capacitacion al personal
encargado de realizar el
registro contable de los Bienes
de Uso sobre el manejo y uso
del Sistema, Socializacién a la
Cooperativa de la importancia
del uso de TIC en las Entidades
Fianacieras

/

Y

- Aplicacidn la Ingenieria de Requerimientos ]

- Etapa de Disefio del Sistema de Gestion de los Bienes de Uso
de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre vy
Maestra” Ltda.

Etapa de
Planificacion de
Capacitacion vy
Socializacion del
Sistema

- Etapa de Desarrollo del Sistema de Gestion de los Bienes de
Uso de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda.

Ejecucion de la
Capacitacion y
Socializacidn del

- Etapa de Evaluacién / produccién del Sistema de Gestion de Sistema.

los Bienes de Uso de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta
“Madre y Maestra” Ltda.

Figura 3. Arbol de Objetivos




1.3.3 Objetivos
1.3.3.1 Objetivo General

Mejorar la Gestion de los Bienes de Uso de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda.

1.3.3.2 Objetivos Especificos

e Desarrollar un Sistema de Administracion y registros contables de Bienes de Uso de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

e Ejecutar la capacitacion al personal encargado de realizar el registro contable de los Bienes de
Uso sobre el manejo y uso del Sistema, Implementar programa de socializacion a la

Cooperativa de la importancia del uso de TIC en entidades financieras.

1.3.4 Metodologia
La forma de trabajo de este proyecto estara basada en:
1.3.4.1 Metodologia para el Desarrollo de las Aplicaciones

La manera de estudio de este proyecto estard basada en una Metodologia RUP (Rational Unified
Process) en la que se procedera a cumplir con todas las fases que marca la metodologia y junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el
analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos cabe destacar que RUP que

se trata de un proceso iterativo incremental.

Es importante destacar esto puesto que utilizaremos la terminologia RUP en todo el proceso de
desarrollo de software. Se incluira el detalle para las fases de Inicio y Elaboracién y adicionalmente se
proyectaran las fases posteriores de Construccién y Transicion para dar una vision global de todo

proceso.

Asi también UML(Lenguaje de Modelado Unificado) que es una metodologia de Ingenieria de
Software basado en una notacion grafica la cual permite: especificar, construir, visualizar y documentar
los objetos de un Sistema de software. Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se
deben construir. Se usa para entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la informacion sobre

tales sistemas.
El flujo de trabajo fundamental tiene los siguientes pasos:

e Requerimientos: Necesidades del negocio trasladadas a un Sistema automatizado.
e Anélisis y Disefio: Requerimientos dentro de la arquitectura de software.

e Programacion e Implementacion: Software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el
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comportamiento deseado.

e Pruebas: ElI comportamiento requerido es el correcto y que todo lo solicitado esta presente.

Requerimientos:En base a las entrevistas se obtendran las informaciones que reflejen las necesidades

de los involucrados para la determinacion de requerimientos.

Andlisis y disefio:En base a la especificacion de requerimientos, se estructurara las diferentes vistas
(Diagramas, Base de Datos y Pantallas) de la aplicacion, tomando en cuenta metodologias de
desarrollo de software.

Programacion e Implementacion:La programacion serd modular y orientada a objetos, se utilizaran

tecnologias de punta, creando la aplicacion informética que tenga el comportamiento deseado.

Pruebas y Validacion:Antes de desarrollar las pruebas se procederd a la introduccion de datos. Incluida
esta informacion al Sistema se dara inicio a la fase de pruebas de desarrollo que serdn mediante casos

de prueba tomados de cada médulo y se realizaran los ajustes necesarios para una correcta validacion.

Este proceso se torna repetitivo si se detectan inconsistencias en el Sistema implicando el retorno de

cualquiera de las fases anteriores para su correccion. [1]

Resumen de la Metodologia para el Desarrollo

Anélisis de requerimientos
Anélisis y disefio del Sistema
:I

v
Programacion

LI
Pruebas
:I

v

Validacion

Ciclo de Desarrollo

:I
v
Aceptacion Final

¢

Fin

Figura 4. Resumen de la Metodologia para el Desarrollo

El propdsito es asegurar la produccion de software de alta calidad que se ajuste a las necesidadesdelos

usuarios finales.
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1.3.4.2 Metodologia para la Socializacion y Capacitaciones

Para la Socializacion y capacitacién del personal existen cuestiones especificas que deben ser tomadas

en consideracion.

Para determinar la estructura y la metodologia de la capacitacién, existe una cantidad de cuestiones

interrelacionadas que requiere solucion como pueden ser:

e Cuél serd la mejor estructura para el programa de capacitacion y cuando se deberd
instrumentar. (Momento Adecuado para Impartir la Capacitacién);

e Qué se necesitard para llevar a cabo una presentacion exitosa. (Materiales de Referencia con
Propositos de Socializacion);

e Qué temas deberan cubrir las sesiones de capacitacion y cobmo deberan organizarse (Estilo para
Impartir la Capacitacion);

e CoOmo se mediran los resultados de la capacitacion. (Evaluacion del Conocimiento).

El proyecto plantea llevar a cabo para la Socializacién una:

v" Metodologia de Ensefianza Socializada

El cudlpretende ejecutar una metodologia de ensefianza socializada, dirigida a los gerentes con

lo que se busca una integracion social.
Para llevarlas a cabo se desarrollara el curso usando las siguientes técnicas:
v Técnica expositiva
Es una técnica explosiva centrada en el instructor, y consiste en proporcionar informacion al
grupo, a través de la exposicién oral, por parte del capacitador, en la que se estimulara la

participacion del personal en los trabajos que se realicen, este requiere una buena motivacion

para atraer la atencion de los participantes.

v Técnica de la experiencia

La experiencia es un procedimiento eminentemente activo y que procura:

- Exponer de forma presencial los pasos a seguir para efectuar alguna accionExplicar el

funcionamiento de algo mientras es observado.
- Comprobar, con razones lo que va a suceder, partiendo de experiencias.
- Conferir confianza para actuar en el terreno de la realidad de manera légica.
- Convencer a cerca de la veracidad de la ley de causa y efecto.

- Fortalecer la confianza en si mismo.
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- Formar la mentalidad cientifica.
- Orientar para solucionar problemas.

- Enriquecer el caudal de informaciones, que mejor contribuyan a interpretar la

realidad.

El proyecto plantea llevar a cabo para la Capacitacion una:
v" Metodologia de Ensefianza Centrada en el Estudiante

Esta metodologia permite que los estudiantes construyan e integren los nuevos conocimientos
adquiridos.
Los profesores que practican la forma de ensefianza centrada enel estudiante tienen un rol

primordial para lograr que los estudiantesintegren los nuevos conocimientos, su rol consiste en:
a) El profesor como organizador:Analiza los datos que tiene a sudisposicion:

— Quiénes son sus estudiantes.
— Conocimientos previos (concepciones, creencias y aprendizajesadquiridos, etc.).
— Aprendizajes que se quieren alcanzar en la clase.

Luego, en funcion de estos antecedentes, selecciona el objetivo y,por lo tanto, el problema que

tienen que resolver los alumnos.
Finalmente organiza el aspecto operacional definiendo:

—  El material

— Los grupos

— El tiempo/plazo

— Las especificaciones de la tarea: El sentido y la finalidad de laactividad; las condiciones
de realizacion (duracion, procedimientos,ayudas posibles, formato del trabajo y criterios

de evaluacion, etc.);el ambiente espacial para propiciar el intercambio de ideas.

Todo este aspecto operacional se concibe de manera que se obtengaun intercambio de
puntosentre los estudiantes.
b) EIl profesor como mediador
La mediacion del profesor se produce en dos niveles:
— Entre el conocimiento y los estudiantes (ya que el profesor conoceel objetivo conceptual,
dirigira el aprendizaje socio cognitivo enfuncion de dicho objetivo).
— Entre los mismos alumnos (el profesor actia como moderador,da la palabra, administra

el tiempo, etc.).
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— Através de esta mediacion, el profesor actua en tres niveles:
— Sobre la percepcion que tienen los estudiantes de la tarea encomendada(aporta

precisiones, ordena la discusion, etc.).
1.3.4.3 Métodos para la evaluacion del Curso
Cuestionario pre curso: Para evaluar los conocimientos pre curso acerca de computacion.
Guias de aprendizaje: Los/as participantes evalan sus propias habilidades

Verificacion de lo aprendido: El/la capacitador/a evalla las habilidades de los/las participantes en el
manejo del Sistema de gestion.

Evaluacidn del curso de capacitacién: Los/as participantes evallan el curso.
1.3.5 Resultados Esperados

Se proporciona al usuario el Sistemalnformatico desarrollado, probado y validado que integre de
manera eficaz la l6gica de procedimiento de informacion de la seccién involucrada,para que el usuario
pueda tener Informacion actualizada acorde a sus necesidades, mediante el Sistema el usuario podra
ejecutar registros (adquisiciones y mejoras) del Bien de Uso, asi también hacer un seguimiento delos
Bienesobteniendo como resultado un historial sobre los movimientos (transferencia) que elabora la
institucion sobre los Bienes en las diferentes Areas de la Cooperativa y también se podra efectuar los
célculos como Actualizacion y Depreciacion. Donde toda la informacion procesada estara disponible

para los diferentes reportes.

Se realiza manuales de los procesos mas importantes del Sistema que serviran de guia al usuario en la
duracion del curso y se evaluara el conocimiento adquirido en el curso en cudl se espera obtener la
aprobacion en la mayoria de los participantes del curso. Asi también hacer la conferencia sobre TIC a
toda la institucion donde se pueda dar a conocer sobre los beneficios que ofrece la implementacion de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) logrando asi concientizar que la Cooperativa

de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda. Apueste al uso de las mismas.

1.3.6 Transferencia de Resultados
1.3.6.1 Mediosy Estrategias para la Transferencia de Resultados

Se efectlia un convenio entre la Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho” y la Cooperativa de
Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda. Para ceder el derecho de uso de los componentes

del proyecto.

Entregar los resultados por medio de una presentacion a la Gerencia y Area de Contabilidad de la



14

Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.
Los cursos de capacitacion se daran a conocer a través de Memorandos a los beneficiarios del curso
1.3.6.2 Grupo de Beneficiarios de los Resultados
Los beneficiarios del proyecto son las siguientes Areas:
Area Administrativa: Gerente General.

Area de Contabilidad: Contador General, Auxiliar de Contabilidad



1.3.7 Cronograma del Proyecto

Mombre de tarea Duracion Comienzo Fin Fresupuesto Freder
1 DURACION DEL PROYECTO 178 dias  lun 28703711 lun 2871111 TOTAL 4150 Bs.
2 Sistema de Gestidn de Bienes de Usa de la Conperativa de Ahoren y Créditn Abierta “Madre | 164 dias|  lun 28703711 mar 03/11/11 3300 Bs.
¥ Maestra™ Ltda. Desarrallada
g Etapa de dplicacidn de la Ingenieria de Requerimientos 39 dias lon 28034 jue 1970511 00
& Btapa de Dizefio del Sistema de los Bienes de Uso de la Cooparativa 26 dias vie 2005 wie 24406/ &0 3
5 Etapa de Desarrollo del Sistema Bienes de Uso de la Cooperativa 0t dias mar 287061 " jue 20410411 1750 4
2 Btapa de Evaluacidn/Produceidn del Sistema de Bienes da Uso de la Cooperativa 10 i vie WAL 400 5
v Capacitacidn realizada al personal del Area de Contabilidad de la Cooperativa de Ahora y Ydias  yueZi/in ! Wye A7 850 Bs.
Crédita Abierta “Madre y Maestra”™ Ltda. n05/03/12 . jue 18/03/12
g Etapa de Planificacisn de Capacitacion v Socializacidn del Sistema 2 dias wie 19411411 lun #1411 11 {50 2
d Etapa de Ejecucidn de la Capacitacidn v Socializacidn del Sistema 1 dias han /T mie 08312 B0 &
10| Btapa de Elaboracisn del Informe Final T T 100 9
AT TR T 2 TG 2T EEE Pk =eptenin 16/03/12 —mie 13/03/12 TrEviETare 2T
S M [ 0[5 ML [ |D 5 M[IL [J D[S ML [ DT 5 Ml [L ] DTS Ml (L) D[S ML [0 [ S MPIL [0 D[S M WL [I D T% (S ML [0 D T[S M LT DS ML D]
- . : : : :
2
3 _l
4 CE——
5
g %
?. .
g
9
10 %

Figura 5.Cronograma de Actividades
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1.3.8

Marco Logico del Proyecto

Resumen Narrativo del Proyecto

Indicadores

Medios de Verificacion

Supuestos

Fin
Contribuir al mejoramiento de la
gestion  administrativa  de la

Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

Al término del segundo afio de
concluido el proyecto, al menos el
70% del personal de la Cooperativa
de Ahorro y Crédito Abierta
“Madre y Maestra” Ltda., expresa
su satisfaccion referente a la gestion

administrativa de la misma.

Encuesta realizada al personal
referente al grado de

satisfaccion con la nueva
gestion administrativa de la
Cooperativa de

Crédito Abierta

Ahorro y
“Madre y
Maestra” Ltda.

a) Estabilidad Politica en la
Administracion de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abierta “Madre

Ltda.

y Maestra”

b) Monto presupuestado por la
Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abierta “Madre y Maestra”
Ltda. Para invertir en iniciativas

y opciones nuevas.

Obijetivo General (Prop6sito)

La Gestion de los Bienes de Uso de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

Al finalizar el proyecto, el tiempo
para la adquisicion de la

informacion referente al

Cuadro comparativo referente
al tiempo de obtencion de la

informacion de los bienes de

a) Voluntad del Area de
Contabilidad

mejoramiento del proceso de

para el
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mejorada

seguimiento de los Bienes Uso se
ha reducido al menos en un 80%
con respecto a noviembre de 2011.

Al finalizar el proyecto, el tipo de
reportes referente a los bienes de
uso, se ha incrementado al menos
en un 80% con respecto a

noviembre de 2011.

uso, tomando en cuenta antes y
después de la puesta en marcha
del proyecto, avalado por el
Contador General, y el docente

guia de Taller 111

Informe del Contador General
Referente al tipo de reportes
antes y después de la puesta en
marcha del proyecto, avalado

por el docente guia de taller Il1.

administracion e informacion.

b) Se brinda la informacion por
el Area de Contabilidad sobre el
manejo de los Bienes de Uso en
la institucion, para los modelos

de reportes.

Obijetivos Especificos (Componentes)

1. Sistema de Gestion y registros
contables de Bienes de Uso de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

Desarrollado.

1.1. Al finalizar el proyecto, se ha
desarrollado el Sistema de Gestion
de los Bienes de Uso cumpliendo al
menos un 90% de los
requerimientos expresados
satisfactoriamente de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito
Abierta “Madre y Maestra” Ltda.
bajo la norma IEEE830

1.1. Informe del encargado de
sistemas de la Cooperativa
de Ahorro y Crédito
“Madre y Maestra” Ltda.
con referencia al
cumplimiento  de  los
requerimientos
establecidos al inicio del

proyecto y expresados

a) La Cooperativa de Ahorro y
Crédito Abierta “Madre vy
Maestra” Ltda. Contribuyen
comprometida y eficazmente a

la ejecucion del proyecto.

b) El personal del Area de

Contabilidad no se resisten a la
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2. Capacitacion al

personal
encargado de realizar el registro
contable de los Bienes de Uso
sobre el manejo y uso del
Sistema, socializacion a la
Cooperativa de la importancia del
uso de TIC en las entidades

financieras, ejecutado

2.1. Al finalizar el proyecto al
menos el 80% de los participantes
en el proyecto han sido capacitados
nuevo Sistema

en el uso del

automatizado.

2.2. Al finalizar el proyecto al
menos el 90% de los empleados de
la Cooperativa participan en la
socializacion sobre importancia del
uso de las TIC en las entidades

financieras.

2.1.

2.2.

bajo la norma IEEES830,
avalado por el Contador
General de la Cooperativa

Informe de conformidad
del Encargado de
Sistemas de la

Cooperativa de Ahorro y
Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda.

Informe de conformidad
del Contador General de
la Cooperativa de Ahorro
y Crédito Abierta “Madre
y Maestra” Ltda.

iniciativa del proyecto.

c¢) Disponibilidad del Equipo y
Accesorios necesarios para la

implementacion del Sistema.

a) Se cuenta con recursos
Humanos suficientes y
disponibles en el é&rea de

Contabilidad.

b) Usuarios (Personal del Area
de Contabilidad)
disponibilidad e

con
interés en
capacitarse en el manejo del

Sistema.
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2.3. Lista de los participantes
de los cursos de

capacitacion.

c) Los miembros del personal
administrativo han reconocido la
importancia de la capacitacion y
el uso de las TIC.

Actividades
1.1. Etapas de Aplicacion la
Ingenieria de

Requerimientos

1.2. Etapa de Disefio del Sistema
de Gestion de los Bienes de
Uso de la Cooperativa de
Ahorro y Crédito Abierta
“Madre y Maestra” Ltda.

(39 Dias)
1.1. Fecha: 28/03/11 a 19/05/11

Presupuesto: 700 Bs.

(26 Dias)
1.2. Fecha: 20/05/11 a 24/06/11

Presupuesto: 450 Bs.

1.1.1.

Informacion recogidos.

Documentos e

1.1.2. Documentacién obtenida
por la aplicacion de la

Ingenieria de Requerimientos.

1.2.1. Documento de la Base

de Datos del Sistema.

1.2.2. Documento del Avance

Estimaciones  presupuestarias
estables, adecuadas al alcance

del Proyecto.
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1.3.

1.4.

2.1.

Etapa de Desarrollo del
Sistema de Gestion de los
Bienes de Uso de Ia
Cooperativa de Ahorro vy
Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda.

Etapa de Evaluacion /
produccion del Sistema de
Gestion de los Bienes de Uso
de la Cooperativa de Ahorro
y Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda.

Etapa de Planificacion de

(110 Dias)
1.3. Fecha: 28/06/11 a 23/11/11

Presupuesto: 1750 Bs.

(19 Dias)
1.4. Fecha: 24/11/11 a 15/12/12

Presupuesto: 400 Bs.

(3 Dias)

del Prototipo del Sistema.

1.3.1. Sistema Desarrollado y

Documentado del Sistema.

1.4.1. Documentacion

Obtenida del Manual

Usuario del Sistema.

2.2.1. Documentacién

de

del
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2.2.

2.3.

Capacitacion y Socializacién
del Sistema

Ejecucidén de la Capacitacion

y Socializacion del Sistema.

Elaboracién del informe

Final

2.1. Fecha: 05/03/12 a 06/03/12

Presupuesto: 150 Bs.

(8 Dias)
2.2. Fecha: 07/03/12 a 15/03/12

Presupuesto: 600 Bs.

(3 Dias)
2.3. Fecha: 16/03/12 a 19/03/12

Presupuesto: 100 Bs.

Informe de la Capacitacion del
Director del Proyecto.

2.3.1. Documentacién  del

Informe Final

Tabla 5. Marco Légico del Proyecto
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1.4 Presupuesto / Justificacion

ITEM RUBROS Aporte Otro Aporte | TOTAL
Universidad (Bs.)
20000 SERVICIOS NO PERSONALES
21000. Servicios Basicos 2920 2920
22000. Servicios de transporte 120 120
25000. Servicios Profesionales y 720 720
Comerciales
Sub total rubro 3760
30000 MATERIALES Y SUMINISTROS
32000. Productos de Papel, Cartén e 580 580
Impresos
Sub total rubro 580
40000 ACTIVOS REALES
49000. Descripcion del Gasto de Otros 560 560
Activos 420 420
Sub total rubro 980
TOTAL 5320

TOTAL + 40% Incentivo

Tabla 6. Presupuesto / Justificacion
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GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES

b) SUB GRUPO 21000. Descripcién de los Gastos de Servicios Basicos

Partida Tipo de servicio basico * Costo Tiempo mes | Costo
Total

21100 Comunicacion 270 Bs. 8 2160 Bs.

21200 Energia Eléctrica 60 Bs. 8 480 Bs.

21300 Agua

21400 Servicios Telefonicos 35 Bs. 8 280 Bs.

Total 2920 Bs.

* Se refiere principalmente a los gastos por servicios; como: servicio de correo, radiogramas, servicio telefénico,

fax, Internet.

¢) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los Gastos de Viajes y Transporte de Personal

Partida | Personal Lugar N° de | Costo Costo total
viajes unitario*

22100 Pasajes 40 2 Bs. 60 Bs.

Total 120 Bs.

* En el caso de pasajes debe indicarse el costo de ida y vuelta (costo unitario), indicando el nimero de viajes.

Partida | Personal Lugar Duracién | Costo Costo total
(dias) unitario*
22200 Viaticos
22300 Fletes y
Almacenamientos
22600 Transporte de Personal
Total

Total sub grupo 22000

* En el caso de los viaticos, debe considerarse la escala establecida por la UAIMS.

d) SUB GRUPO 23000. Descripcion de los Gastos por Concepto de Alquileres de Equipos y

Maquinarias

Partida

Alquiler de equipo y maquinaria

Costo

Tiempo mes

Costo total
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unitario
23100 Alquiler de Edificios
23200 Alquiler de Equipos y Maquinaria
23300 Alquiler de Tierras y Terrenos
Total

* Se refiere principalmente a los Gastos por el uso de Edificios y Equipos y Maquinaria en General

e) SUB GRUPO 24000. Descripcion Mantenimiento y Reparacion

Partida Mantenimiento y reparacion de equipo y | Costo Tiempo mes | Costo total
magquinaria unitario

24100 Mantenimiento y Reparacion de Edificios y
Equipos

24300 Otros Gastos por Mantenimiento vy
Reparacion

Total

* Se refiere principalmente a los gastos por el mantenimiento y reparacion de edificios y equipos y maquinaria en

general.

f) SUB GRUPO 25000. Descripcion de los Gastos en Servicios Profesionales y Comerciales

Partida Tipo de servicio profesional | Cantidad Costo unitario | Tiempo Costo total
y comercial * mes
25200 Estudios e Investigaciones
25500 Publicidad
25600 Imprenta 120 8 120 Bs.
25700 Capacitacion de Personal 3 personas. 200 1 600 Bs.
25800 Estudios e Investigaciones
Para Proyectos de Inversion
Total 720 Bs

* Se refiere a gastos por servicios profesionales de asesoramiento especializado, se incluyen, estudios,

investigaciones, publicidad, imprenta, fotocopias, capacitacién de personal y otros ejecutados por terceros.
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GRUPO 30000. MATERIALES Y SUMINISTROS

g) SUB GRUPO 31000. Descripcién de los Gastos Alimentos y Productos Agroforestales

Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario | Total
31110 Refrigerios y Gastos Administrativos
Capacitacion:
Bebida o Refrigerio
Aperitivos
31200 Alimento para Animales
31300 Productos Agroforestales y Pecuarios
Total

* Se refiere a la adquisicion de materiales y bienes como: alimentos y productos agroforestales, alimentos y

bebidas para personas (indicar el total de refrigerios), alimentos para animales, productos pecuarios.

h) SUB GRUPO 32000. Descripcién del Gasto de Productos de Papel, Carton e Impresos

Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario | Total
32100 Papel de Escritorio 580 580
32200 Productos de Artes Graficas, Papel y
Cart6n
32300 Libros y Revistas
32400 Textos de Ensefianza
32500 Periddicos
Total 580 Bs

* Se refiere a la adquisicion de papel y cartdn en sus diversas formas y clases, impresos y publicaciones,

periodicos, revistas, libros, fotocopias, etc.

i) SUB GRUPO 33000. Descripcién del Gasto en Textiles y Vestuario

Partida Productos textiles y vestuarios Cantidad Costo/Unitario | Total
33100 Hilados y Telas

33200 Confecciones Textiles

33300 Prendas de Vestir

33400 Calzados
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Total

* Se refiere principalmente a los gastos por vestuario uniformes, ropa de trabajo

j) SUB GRUPO 34000. Combustibles, Productos Quimicos, Farmacéuticos y Otros

Partida Combustibles, Productos Quimicos, | Cantidad Costo/Unitario | Total
Farmacéuticos y Otros
34110 Combustibles 'y Lubricantes para
Consumo
34200 Productos Quimicos y Farmacéuticos
34400 Productos de Cuero y Caucho
34500 Productos de Minerales no Metalicos y
Plasticos
34600 Productos Metalicos
34700 Minerales
34800 Herramientas Menores
Total
* Se refiere a gastos de combustibles, quimicos, productos farmacéuticos, llantas etc.
k) SUB GRUPO 39000. Descripcién del Gasto en Productos Varios
Partida Productos de cuero y caucho Cantidad Costo/Unitario | Total
39100 Material de Limpieza
39400 Instrumental  Menor  Médico -
Quirurgico
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina
Agenda Personal
Memorias Flash
Boligrafos, Lé&pices
CD, DVD
Tinta Negra
Tinta a Colores
39700 Utiles y Materiales Eléctricos
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39800 Otros Repuestos y Accesorios

Total

933

*Se refiere principalmente a los gastos por productos de limpieza, todo lo referente al funcionamiento de la

oficina en material de escritorio.
GRUPO 40000. ACTIVOS REALES
n) SUB GRUPO 49000. Descripcién del Gasto de Otros Activos

Partida Tipos de productos * Cantidad Costo/Unitario | Total

49100 Ext js 1 560 560
Dhtmlx 1 420 420

Total 980

* Se refiere a los gastos en la compra de software, licencias.
1.4.1 Curriculum Vitae

1.4.1.1 Antecedentes Personales

Rueda Garcia Isaac 6623322
Apellido Paterno Apellido Materno Nombre C.l.
19-10-1986 M. X... F.... Zona la Terminal Barrio Heriberto Trigo
Fecha de nacimiento Sexo Direccion
Tarija - 71812886 isaac_18rg@hotmail.com
Ciudad Teléfono Domicilio Celular Correo electrénico

Tabla 7. Antecedentes Personales

1.4.1.2 Cursos Realizados

Curso Institucion Duracion en | Afo
Hrs.
Formacion a auxiliares de catedra en el | UAJMS- Departamento | 8 2006
Area de la Matematica. de Matematica.
Oratoria y Liderazgo. Taller de Expresion | 4 2008
Artistica Tarija.

Tabla 8. Cursos Realizados
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Il. Capitulo 2: Contexto
2.1 Componente 1: Sistemade Gestion de los Bienes de Uso
2.1.1 Marco Teorico
2.1.1.1 Antecedentes

Desde el surgimiento de la teoria de la organizacidn, la funcion esencial de la informacion en las
organizaciones se ha acentuado. Una organizacion es un Sistema compuesto por tres elementos:
Personas, materiales e informacion. Los sistemas de informacion, por su parte, surgen como sistemas
complejos y abiertos que interactlan con otros sistemas y subsistemas como parte de su actuacion. Por
los afios 90, una de las concepciones mas defendidas por la gestion de la informacién fue que las

organizaciones son sistemas de informacion.

El uso de ciertos conceptos tomados de la teoria de sistemas y del campo de la informatica llevé a un
alto grado de desarrollo entre los sistemas de informacion. Aunque existen diversas definiciones,
hechas desde diferentes enfoques, sobre los sistemas de informacién, en su gran mayoria tienen puntos
en comun. El andlisis realizado sobre las definiciones més frecuentes efectuadas en la década de los
afios 90 revela que constituyen un conjunto integrado de procesos, elementos 0 componentes que —
segin las estrategias y necesidades de una organizacion— recopilan, elaboran y distribuyen la

informacidn necesaria.

Un Sistema moderno de gestion de informacion exige la aplicacion de nuevas tecnologias de
informacién; sin embargo, la tecnologia por si sola no es suficiente para lograr una buena gestion de
informacién. Son diversos los procesos que conforman los sistemas de gestion de informacion; ellos
generan las entradas y salidas del Sistema o de otros procesos relacionados; también pueden
identificarse, controlarse, corregirse o actualizarse en la medida en que se producen las
transformaciones del entorno y evoluciona la organizacién, como via incuestionable para garantizar su

calidad, eficiencia y mejora continua.

Como resumen de este antecedente, puede decirse que los sistemas de gestién de informacién, en su
definicion mas general, se refieren al conjunto de todos los componentes necesarios que se
interrelacionan, con el objetivo de tramitar y facilitar la informacién sobre el tema de interés para su

consumo en cualquier medio, momento y lugar.
2.1.1.2 Estudio de la Variable Independiente: Gestion de la Informacion
2.1.1.21 Cooperativa de Ahorroy Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

La COOPERATIVA DE AHORRO Y CREDITO ABIERTA "MADRE Y MAESTRA" LTDA. es una

Sociedad Econémica y Social de Responsabilidad Limitada de Fondo Social Variable teniendo como
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objetivo realizar actividades de intermediacion financiera y promover el desarrollo econémico y social
de sus socios y clientes, mediante la ejecucién de las operaciones que le son permitidas como objeto

social Unico.

La Cooperativa hace prestacion de sus serviciosen la ciudad de Tarija provincia cercado del
departamento de Tarija contando en la actualidad con una agencia en la localidad de El Puente
provincia Méndez del mismo departamento, siendo su ambito de accion dentro del departamento de
Tarija.

2.1.1.2.2  Antecedentes
La COOPERATIVA DE AHORRO Y CREDITO ABIERTA "MADRE Y MAESTRA" LTDA. es una

Sociedad Econdmica y Social de Responsabilidad Limitada de Fondo Social Variable, constituida con
Personeria Juridica N° 0969 del 8 de abril de 1970 con duracién indefinida y domicilio legal en la

ciudad de Tarija.

El 2 de febrero del 2005 la Direccién General de Cooperativas dependiente del Ministerio de Trabajo
segun Resolucion Administrativa N° 031/05 ratifica la Personeria Juridica y aprueba la Regularizacion

de Calidad Societaria convalidando los Certificados de Aportacion emitidos hasta esa fecha.

El Decreto Supremo N° 24439 del 13 de diciembre de 1996 reglamenta el ambito de aplicacion de la
Ley General de Sociedades Cooperativas del 13 de septiembre de 1958 y de las Leyes 1488 del 14 de
abril de 1993 y 1670 del 31 de octubre de 1995, para el funcionamiento de la Cooperativa, con
domicilio legal en la ciudad de Tarija provincia cercado del departamento de Tarija contando en la
actualidad con una agencia en la localidad de El Puente provincia Méndez del mismo departamento,

siendo su ambito de accion dentro del departamento de Tarija.

A partir del mes de Noviembre de la gestion 2007 la institucion envia la informacion requerida por la
ASFI mediante los Sistemas de Informacion SIF, CIRC y el Sistema de Comunicacién y Envio SCE en

calidad de prueba.

En fecha 26 de Diciembre de 2008 la entidad recibe la LICENCIA DE FUNCIONAMIENTO
SB/0001/2008 de fecha 23 de Diciembre de 2008 emitida por la Autoridad de Supervision del Sistema

Financiero (ASFI) como Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta.

El objetivo de la Cooperativa es realizar actividades de intermediacion financiera y promover el
desarrollo econémico y social de sus socios y clientes, mediante la ejecucién de las operaciones que le

son permitidas como objeto social Unico.
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En el ejercicio de sus actividades, la Cooperativa se rige por el Estatuto Organico, Ley General de
Sociedades Cooperativas, Ley de Bancos y Entidades Financieras, Ley No. 2297, Ley del Banco
Central No. 1670, el Decreto Supremo No. 24439 en lo pertinente a su vigencia, su reglamento y
demés disposiciones legales vigentes como asi en su reglamentacion y procedimientos internos de la

Cooperativa.

Para lograr sus objetivos la Cooperativa efectla operaciones activas y pasivas de intermediacion

financiera aprobadas por la Ley.

De acuerdo a la dimensién operativa de la institucion al 31 de Diciembre del 2011 se cuenta con 32

funcionarios entre oficina central y agencia

2.1.1.2.3 Misiény Vision
Mision: La MISION de la Cooperativa MADRE Y MAESTRA LTDA, es coherente con la mision del
movimiento de ahorro y crédito mundial, es decir La Cooperativa de Ahorro y Crédito MADRE Y
MAESTRA Ltda., como institucion financiera, tiene como mision “Ayudar al socio en su esfuerzo por
mejorar su nivel de vida a través de la promocidn de la cultura del ahorro sistematico y la provision de

créditos prudentes y oportunos.”

Vision: la VISION de la Cooperativa de Ahorro y Crédito consolidada como una entidad regulada, con
productos y servicios competitivos y accesibles, recursos humanos de calidad, adecuada tecnologias de
informacién y comunicacion e integrada a una red de cooperativas de calidad para ampliar sus

servicios a nivel nacional.”
2.1.1.2.4 Obijetivo Institucional

Obijetivo de la institucion

e El objetivo de la Cooperativa es realizar actividades de intermediacion financiera y promover
el desarrollo econémico y social de sus socios y clientes, mediante la ejecucion de las

operaciones que le son permitidas como objeto social unico.
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2.1.1.25 Organigrama — Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda.

ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL

[ ASAMBLEA DE SOCIOS ]

CONSEJO DE CONSEJO DE
ADMINISTRACION VIGILANCIA

GERENCIA GENERAL

COMISION ELECTORAL

COMITE DE RIESGOS

Problema del
SUB-GERENCIA
RESPONSABLE DE LA UNIDAD DE ASESORIA SUB-GERENCIA
Areaa [ GESTION DE RIESGO ] RE OPERA‘;':ONES v [ LEGAL ] COMERCIAL ] [ (AUBIRGIRIA NUERY ]
Solucionar N I | |
JEFATURA DE ADMINISTRADOR
CONTADOR JEFATURA DE JEFATURA DE
CAPTACIONES Y AGENCIA EL PUENTE

INFORMATICA S ] [ CREDITOS J

AT TESORERIA ASISTENTE DE OFCDLES b S r_ OFICIALES DE
DlRe et MERCADEQ 'f CREDITO

OFICIALES DE
E— — CREDITO
SECRETARIA DE CHOFER Y ASISTENTE ASISTENTE
GERENCIA MENSAJERIA OPERATIVO ASESORIA CAJA
LEGAL

ASISTENTE DE
SECRETARIA
ASEQ Y
LIMPIEZA

Figura 6. Organigrama — Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

De acuerdo a la dimensién operativa de la institucion al 31 de Diciembre del 2011 se cuenta con 32

funcionarios entre oficina central y agencia, conformado de la siguiente manera:

Nivel Ejecutivo 6 funcionarios
Nivel de Mando Operativo 4 funcionarios
Nivel Operativo 19 funcionarios
Nivel de Apoyo 3 funcionarios
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2.1.1.3 Estudio de la Variable Dependiente: Sistema de Gestion de la Informacion

Actualmente la informacién manejada por la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda. Sobre los Bienes de Uso son realizadas en forma manual locual produce un proceso
lento y tedioso cuando se quiere obtener informacion sobre algun Bien de Uso de la institucion o
cuando se quiere efectuar célculos sobre Actualizacion y Depreciacion del Bien de Uso asi también
para la realizacion de Reportes. Los problemas se dan porque el Area de Contabilidad no cuenta con un
software informatico que le permita desarrollar su actividad en forma &gil y confiable en la

administracion de los Bienes de Uso.

Es por eso que se propone como solucidn el desarrollo de un Sistema de informacion que ayudara al
mejoramiento de la gestion de la Gestion de Bienes de Uso delArea de Contabilidad.

2.1.1.4 Relacién entre la Variable Independiente y Dependiente

X (i) Desarrollo de Sistema Web para un | Y (i) Control del Area Administrativa
mejor control del Area Administrativa

Analizar la situacion actual del Area de | Factibilidad de los procesos.
Contabilidad.

Determinar los requerimientos necesarios. Mejorar La Gestion de los Bienes de Uso de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta “Madre y
Maestra” Ltda. Mejorada

Elaborar el disefio 1dgico y fisico del Sistema | Solucionar necesidades del area de Contabilidad.
Automatizado.

Tabla 9. Relacién entre la Variable Independiente y Dependiente

2.1.1.5 Metodologia de Desarrollo
2.1.1.5.1 Metodologia RUP(Racional Unified Process)

a) Definicion.- RUP es un marco del proyecto que describe una clase de los procesos que son
iterativos e incrementales. Es un proceso de Ingenieria de Software que captura las mejores practicas
del conocimiento de lideres en Ingenieria de Software y que provee un enfoque para asignar tareas y

responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo.

Los procesos de RUP estiman tareas y horario del plan midiendo la velocidad de iteraciones
concerniente a sus estimaciones originales. Las iteraciones tempranas de proyectos conducidos por
RUP se enfocan fuertemente sobre arquitectura del software; la puesta en practica rapida de

caracteristicas se retrasa hasta que se ha identificado y se ha probado una arquitectura firme.
Nos permite elaborar un levantamiento exhaustivo de requerimientos.

Las actividades de RUP se centran en crear y mantener modelos, utilizando UML, en forma efectiva.
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Busca detectar defectos en las fases iniciales.

Intenta reducir al nUmero de cambios tanto como sea posible.
Realiza el Analisis y Disefio, tan completo como sea posible.
Disefio genérico, intenta anticiparse a futuras necesidades.
Las necesidades de clientes no son faciles de discernir.
Existe un contrato prefijado con los clientes.

El cliente interactla con el equipo de desarrollo mediante reuniones.

b) Caracteristicas Esenciales.- Los autores de RUP destacan que el proceso de software propuesto

por RUP tiene tres caracteristicas esenciales: Esta dirigido por los Casos de Uso, esta centrado en la

arquitectura, y es iterativo e incremental.

Esta dirigido por los Casos de Uso: Los Casos de Uso es una técnica de captura de requisitos
que fuerza a pensar en términos de importancia para el usuario y no sélo en términos de
funciones que seria bueno contemplar. Se define un Caso de Uso como un fragmento de
funcionalidad del Sistema que proporciona al usuario un valor afiadido. Los Casos de Uso

representan los requisitos funcionales del Sistema.

Los Casos de Uso no soélo inician el proceso de desarrollo sino que suministran un hilo
conductor, permitiendo establecer trazabilidad entre los artefactos que son generados en las

diferentes actividades del proceso de desarrollo.

En RUP los Casos de Uso no son s6lo una herramienta para especificar los requisitos del

Sistema. También guian su disefio, implementacion y prueba.

Estd Centrado en su Arquitectura: La arquitectura de un Sistema es la organizacion o
estructura de sus partes mas relevantes, lo que permite tener una vision coman entre todos los
involucrados (desarrolladores y usuarios) y una perspectiva clara del Sistema completo,

necesaria para controlar el desarrollo.

La arquitectura involucra los aspectos estaticos y dinamicos mas significativos del Sistema,
esta relacionada con la toma de decisiones que indican cdmo tiene que ser construido el
Sistema y ayuda a determinar en qué orden. Ademas la definicion de la arquitectura debe
tomar en consideracion elementos de calidad del Sistema, rendimiento, reutilizacion y
capacidad de evolucion por lo que debe ser flexible durante todo el proceso de desarrollo. La
arquitectura se ve influenciada por la plataforma software, Sistema operativo, gestor de bases
de datos, protocolos, consideraciones de desarrollo como sistemas heredados. Muchas de estas

restricciones constituyen requisitos no funcionales del Sistema.
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En el caso de RUP ademas de utilizar los Casos de Uso para guiar el proceso se presta especial
atencion al establecimiento temprano de una buena arquitectura que no se vea fuertemente

impactada ante cambios posteriores durante la construccion y el mantenimiento.

Cada producto tiene tanto una funcion como una forma. La funcién corresponde a la
funcionalidad reflejada en los Casos de Uso y la forma la proporciona la arquitectura. Existe
una interaccion entre los Casos de Uso y la arquitectura, los Casos de Uso deben encajar en la
arquitectura cuando se llevan a cabo y la arquitectura debe permitir el desarrollo de todos los
Casos de Uso requeridos, actualmente y en el futuro. Esto provoca que tanto arquitectura como
Casos de Uso deban evolucionar en paralelo durante todo el proceso de desarrollo de software.

e Es Iterativo e Incremental: segin el equilibrio correcto entre los Casos de Uso y la
Arquitectura es algo muy parecido al equilibrio de la forma y la funcion en el desarrollo del
producto, lo cual se consigue con el tiempo. Para esto, la estrategia que se propone en RUP es
tener un proceso iterativo e incremental en donde el trabajo se divide en partes mas pequefias o
mini proyectos. Permitiendo que el equilibrio entre Casos de Uso y Arquitectura se vaya
logrando durante cada mini proyecto, asi durante todo el proceso de desarrollo. Cada mini
proyecto se puede ver como una iteracion (un recorrido mas o menos completo a lo largo de
todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual se obtiene un incremento que produce un

crecimiento en el producto.

Una iteracion puede realizarse por medio de una cascada. Se pasa por los flujos fundamentales
(Requisitos, Andlisis, Disefio, Implementacién y Pruebas), también existe una planificacién de
la iteracidn, un analisis de la iteracion y algunas actividades especificas de la iteracion. Al
finalizar se efectla una integracion de los resultados con lo conseguido de las iteraciones

anteriores.

¢) Fases en el Ciclo de Desarrollo.- Este proceso de desarrollo considera que cualquier progreso de un
Sistema software debe pasar por cuatro fases que se describiran a continuacion, la figura muestra las
fases de desarrollo y los diversos flujos de trabajo involucrados dentro de cada fase con una
representacion gréfica, donde se hace mayor énfasis segin la fase, cabe destacar el flujo de trabajo

concerniente al negocio.
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Phases
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Figura 7. Fases en el Ciclo de Desarrollo de R.U.P.
Fase 1: Preparacién Inicial (“Inicio”)
Su objetivo primordial es establecer los objetivos para el ciclo de vida del producto. En esta
fase se establece el caso del negocio con el fin de definir el alcance del Sistema, saber qué se

cubrird y delimitar el alcance del proyecto.

El caso de negocio incluye criterios de éxito, la evaluacién de riesgos, y la estimacién de los
recursos necesarios, y un plan de la fase que muestren las fechas previstas e hitos importantes.
Fase 2: Preparacion Detallada (“Elaboracién™)

Su finalidad principal es plantear la arquitectura para el ciclo de vida del producto. En esta fase
se realiza la captura de la mayor parte de los requerimientos funcionales, manejando los
riesgos que interfieran con los objetivos del Sistema, acumulando la informacion necesaria
para el plan de construccion y adquiriendo suficiente informacion para hacer realizable el caso

del negocio.
El resultado de la fase de elaboracion es:

Un modelo de Caso de Uso (por lo menos 80% completo) - todos los Casos de Uso y
actores deben haber sido identificados-, y se han desarrollado la mayoria de las

descripciones de Casos de Uso.

Requerimientos suplementarios que capturan los requerimientos no funcionales o

cualquier requerimiento que no se asocie a un caso de uso especifico.

Fase 3: Construccion (“Construccion”)

Su objetivo principal es alcanzar la capacidad operacional del producto. En esta fase a través

de sucesivas iteraciones e incrementos se desarrolla un producto software, listo para operar,
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éste es frecuentemente Ilamado version beta.
e Fase 4: Transicion (“Transicion”)
Su objetivo principal es hacer la entrega del producto operando, una vez realizadas las pruebas de

aceptacion por un grupo especial de usuarios y habiendo efectuado los ajustes y correcciones que sean

requeridos.
Este incluye:

e Operacidn en paralelo con un Sistema anterior que el nuevo Sistema esté sustituyendo.
e Laconversion de las bases de datos operacionales.

e Entrenamientos y capacitacion de los usuarios y la gente de mantenimiento.
2.1.1.5.2 UML (Lenguaje Unificado de Modelado).

UML es ante todo un lenguaje. Un lenguaje proporciona un vocabulario y unas reglas para permitir una

comunicacioén. En este caso, este lenguaje se centra en la representacion grafica de un Sistema.

Se ha convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que ha sido impulsado por los autores
de los tres métodos mas usados de orientacién a objetos: Grady Booch, lvar Jacobson y Jim

Rumbaugh.

Este lenguaje nos indica como crear y leer los modelos, pero no dice como crearlos. Esto Gltimo es el

objetivo de las metodologias de desarrollo.
a) Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

e Visualizar: UML posibilita expresar de una forma gréafica un Sistema de modo que
otro lo puede entender.

e Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un Sistema
antes de su construccion.

e Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas
disefiados.

e Documentar: los propios elementos gréaficos sirven como documentacion del Sistema

desarrollado que pueden servir para su futura revision.

Aungue UML esta pensado para modelar sistemas complejos con gran cantidad de software, el
lenguaje es lo suficientemente expresivo como para modelar sistemas que no son informaticos,
como flujos de trabajo (workflow) en una empresa, disefio de la estructura de una organizacion

y por supuesto, en el disefio de hardware.
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b) Un modelo UML est&4 compuesto por tres clases de bloques de construccion:

e Elementos: Los elementos son abstracciones de cosas reales o ficticias (objetos,
acciones, etc.).
e Relaciones: Relacionan los elementos entre si.

e Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.
¢) UML es ademés un método formal de modelado. Esto aporta las siguientes ventajas:

e Mayor rigor en la especificacion.

e Permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado.

e Se pueden automatizar determinados procesos y admite generar codigo a partir de los
modelos y a la inversa (a partir del codigo fuente generar los modelos). Esto permite
que el modelo y el cédigo estén actualizados, con lo que siempre se puede mantener la

vision en el disefio, de mas alto nivel, de la estructura de un proyecto.
d) UML ofrece notacion y semantica estandar:

UML prescribe una notacion estandar y semanticas esenciales para el modelado de un Sistema
orientado a objetos. Previamente, un disefio orientado a objetos podria haber sido modelado
con cualquiera de las metodologias populares, causando a los revisores tener que aprender las
semanticas y notaciones de la metodologia empleada antes que intentar entender el disefio en
si.

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de las entidades

representadas.

En UML 2.0 hay 13 tipos diferentes de diagramas. Para comprenderlos de manera concreta, es (Util

categorizarlos jerarquicamente.
Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el Sistema modelado:

o Diagrama de Clases, representan la estructura estética en términos de clases y relaciones.

e Diagrama de Componentes, representan los componentes fisicos de una aplicacion.

o Diagrama de Objetos, representan los objetos y sus relaciones, corresponden a diagramas de
colaboracion simplificados sin la representacion del envio de mensajes.

e Diagrama de Estructura compuesta (UML 2.0)

o Diagrama de Despliegue, representan el despliegue de los componentes sobre los dispositivos
fisicos.

o Diagrama de Paquetes, muestra como un Sistema esta dividido en agrupaciones logicas

mostrando las dependencias entre esas agrupaciones.
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Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el Sistema modelado:

o Diagrama de Actividades, representan el comportamiento del Sistema en términos de acciones.
o Diagrama de Casos de Uso, representan funcionalidad del Sistema desde el punto de vista del
usuario.

e Diagrama de Estados, representan el comportamiento de una clase en término de estados.

Los Diagramas de Interaccion son un subtipo de diagramas de comportamiento, que enfatiza sobre el

flujo de control y de datos entre los elementos del Sistema modelado:

e Diagrama de Secuencia, son una representacion temporal de los objetos y sus interacciones.

e Diagrama de Comunicacion, que es una version simplificada del Diagrama de Colaboracién
(UML 1.x), son una representacion espacial de los objetos, enlaces e interacciones entre ellos.

e Diagrama de Tiempos (UML 2.0).

e Diagrama Global de Interacciones o Diagrama de Vista de Interaccion (UML 2.0).
2.1.1.5.2.1 Tipos de Diagramas Utilizados
2.1.15.2.1.1 Diagramas de Clases

Es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un Sistema mostrando sus clases, atributos
y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de analisis y
disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la informacién que se manejara en el

Sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién entre uno y otro.
2.1.15.2.1.2 Diagramas de Casos de Uso

Que capturan las interacciones de los Casos de Uso y los actores. Describe los requisitos funcionales
del Sistema, la forma en la que las cosas externas (actores) interactlan a través del limite del Sistemay

la respuesta del Sistema.
2.1.1.5.2.1.3 Diagramas de Actividades

Que se usa para modelar el comportamiento de un Sistema, y la manera en que este comportamiento
esta relacionado con un flujo global del Sistema. Se usan los caminos I6gicos que sigue un proceso
basado en varias condiciones, concurrencia en el proceso, los datos de acceso, interrupciones y otras

alternativas del camino légico para construir un proceso, Sistema o procedimiento.
2.1.1.5.2.1.4 Diagramas de Secuencias

Que es una representacion estructurada del comportamiento como una serie de pasos secuenciales a lo
largo del tiempo. Se usa para representar el flujo de trabajo, el paso de mensajes y como los elementos

en general cooperan a lo largo del tiempo para lograr un resultado.
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2.1.1.5.2.15 Diagrama de Paguetes

Muestra como un Sistema esté dividido en agrupaciones légicas mostrando las dependencias entre esas
agrupaciones. Dado que normalmente un paquete esta pensado como un directorio, los diagramas de

paquetes suministran una descomposicion de la jerarquia l6gica de un Sistema.

Los paguetes estan normalmente organizados para maximizar la coherencia interna dentro de cada
paquete y minimizar el acoplamiento externo entre ellos. Los mismosson buenos elementos de gestién.
Cada paqguete puede asignarse a un individuo o a un equipo, y las dependencias entre ellos pueden

indicar el orden de desarrollo requerido.
2.1.15.2.1.6 Diagrama de Componentes

llustra los fragmentos de software, controladores embebidos, etc. que conformaran un Sistema. Un
diagrama de componentes tiene un nivel de abstraccion més elevado que un diagrama de clase -
usualmente un componente se implementa por una o mas clases (u objetos) en tiempo de ejecucion.
Estos son bloques de construccidn, como asi eventualmente un componente puede comprender una

gran porcion de un Sistema.
2.1.15.2.1.7 Diagrama de Despliegue

Muestra como y dénde se desplegard el Sistema. Las maquinas fisicas y los procesadores se
representan como nodos, y la construccion interna puede ser representada por nodos o artefactos
embebidos. Como los artefactos se ubican en los nodos para modelar el despliegue del Sistema, la

ubicacion es guiada por el uso de las especificaciones de despliegue.
Un nodo es un recurso de ejecucién tal como un computador, un dispositivo 0 memoria.
2.1.1.6 Herramientas de Construccién de Software
2.1.1.6.1 Eclipse Ganimedes

Es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto multiplataforma para desarrollar lo que el
proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano™

basadas en navegadores. *

Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para fomentar entornos de desarrollo integrados (del inglés
IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se
entrega como parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar el mismo Eclipse). Sin

embargo, también se puede usar para otros tipos de aplicaciones cliente, como BitTorrent Azureus.

Eclipse es también una comunidad de usuarios, extendiendo constantemente las areas de aplicacion

! http://es.wikipedia.org/wiki/Eclipse_%28software%29
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cubiertas.

Eclipse es ahora desarrollado por la Fundacién Eclipse, una organizacién independiente sin &nimo de
lucro que fomenta una comunidad de cddigo abierto y un conjunto de productos complementarios,

capacidades y servicios.

» | .
eclipse

GANYMEDE

Figura 8. Eclipse Ganimedes

2.1.1.6.2 Visual Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta “modelo visual” de UML combina el poder de la tltima
especificacion UML 2.1 con alto rendimiento, interfaz intuitiva, para traer modelado avanzado al
escritorio, y para el equipo completo de desarrollo e implementacién. Con un gran conjunto de
caracteristicas, esta disefiada para una gama amplia de usuarios como ser analistas, evaluadores,
administradores de proyectos, personal del control de calidad, equipo de desarrolloo para cualquiera
gue esta interesado en construir sistemas, software de gran potencia que usan un acercamiento

orientado a objeto fiablemente.

Enterprise Architect

Version 8.0

1955~ 2010 Sparx Systems. All rights reserved. SIZARX

Figura 9. Enterprise Architect
2.1.1.6.3 Tomcat
Tomcat (también llamado Jakarta Tomcat o Apache Tomcat) funciona como un contenedor de servlets
desarrollado bajo el proyecto Jakarta en la Apache Software Foundation. Tomcat implementa las

especificaciones de los servlets y de JavaServer Pagés (JSP) de Sun Microsystems.?

2 http://es.wikipedia.org/wiki/Tomcat
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Podemos dividir los contenedores de Servlets en:
Contenedores de Servlets Stand-alone (Independientes)

Estos son una parte integral del servidor web. Este es el caso cuando usando un servidor web basado en
Java, por ejemplo, el contenedor de servlets es parte de JavaWebServer (actualmente sustituido por

iPlanet). Este el modo por defecto usado por Tomcat.

Sin embargo, la mayoria de los servidores, no estdn basados en Java, lo que nos lleva a los dos

siguientes tipos de contenedores:
Contenedores de Servales dentro-de-Proceso

El contenedor Servales es una combinacion de un plumin para el servidor web y una implementacion
de contenedor Java. El plumin del servidor web abre una JVM (Méquina Virtual Java) dentro del
espacio de direcciones del servidor web y permite que el contenedor Java se ejecute en él. Si una cierta
peticion deberia ejecutar un serles, el plumin toma el control sobre la peticion y lo pasa al contenedor
Java (usando JNI). Un contenedor de este tipo es adecuado para servidores multi-thread de un sélo
proceso y proporciona un buen rendimiento pero esta limitado en escalabilidad.

Contenedores de Servlets fuera-de-proceso

El contenedor Servlets es una combinacién de un plugin para el servidor web y una implementacién de
contenedor Java que se ejecuta en una JVM fuera del servidor web. El plugin del servidor web y el
JVM del contenedor Java se comunican usando algin mecanismo IPC (normalmente sockets TCP/IP).
Si una cierta peticion deberia ejecutar un servlets, el plugin toma el control sobre la peticién y lo pasa
al contenedor Java. El tiempo de respuesta en este tipo de contenedores no es tan bueno como el

anterior, pero obtiene mejores rendimientos en otras cosas (escalabilidad, estabilidad, etc.).

Tomcat puede utilizarse como un contenedor solitario (principalmente para desarrollo y depuracién) o
como plugin para un servidor web existente (actualmente se soportan los servidores Apache, IIS y
Netscape). Esto significa que siempre que despleguemos Tomcat tendremos que decidir como usarlo,

y, si seleccionamos las opciones 2 ¢ 3, también necesitaremos instalar un adaptador de servidor web.

Wpache Software Foundation
= http://www.apache.org/
Powered by
f/-'k'.\
TOMCAT
Figura 10. Tomcat
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21164 pgAdmin 111 PostgreSQL Tools

PgAdmin es un proyecto de software libre publicado bajo la licencia de PostgreSQL. El software esta

disponible en fuente y el formato binario de la red de servidores espejos de PostgreSQL.

Como muchos otros proyectos open source, el desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola
compaifiia sino que es dirigido por una comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las
cuales trabajan en su desarrollo.

pgAdmin 3 es una herramienta de cddigo abierto para la administracién de bases de datos PostgreSQL

y derivados (EnterpriseDB Postgres Plus Advanced Server y Greenplum Database).? Incluye:

e Interfaz administrativa gréafica

e Herramienta de consulta SQL (con un EXPLAIN gréafico)

o Editor de codigo procedural

e Agente de planificacion SQL/shell/batch

e Administracion de Slony-I
pgAdmin se disefia para responder a las necesidades de la mayoria de los usuarios, desde escribir
simples consultas SQL hasta desarrollar bases de datos complejas.
La interface grafica soporta todas las caracteristicas de PostgreSQL y hace simple la administracion.
Esta disponible en mas de una docena de lenguajes y para varios sistemas operativos, incluyendo

Microsoft Windows, Linux, FreeBSD, Mac OSX y Solaris.

pgAdmin 111 soporta versiones de servidores 7.3 y superiores. Versiones anteriores a 7.3 deben usar

pgAdmin II.

> pgAdmin
PostgreSQL Tools

Version1.8.2
‘Copyright 2002 - 2008, The poAdmin Develapment Team
‘Este softwars ha sido realzad bao the Artistc License.

Figura 11.PgAdmin 111 PostgreSQL Tools
2.1.1.6.,5 iReport

iReport es una herramienta visual que sirve para generar ficheros XML (plantillas de informe) que se

puedan utilizar con la herramienta de generacién de informes JasperReports.

Jasper Reports es una herramienta open source para la generacion de reportes basado en la tecnologia

% http:/Avww.arpug.com.ar/trac/wiki/PgAdmin
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JAVA, con capacidad de EXPORTACION en formato PDF, XML, HTML, CSV y XLS.*
et oV IospIREPOS 370
e

&) IASPERSOFT = /3’ o
Cargando madulos... ,"/ )

Figura 12. iReport
2.1.1.7 Técnica

21171 HTML(HyperText Markup Language)

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) es un lenguaje estético para el desarrollo de sitios web
(Lenguaje de Marcas Hipertextuales). Es un lenguaje de fécil aprendizaje siendo el despliegue del
mismo rapido. Asi, el HTML es una aplicacion del estandar 1ISO 8879:1986(SGML), que se formalizd
en 1990 con la aparicion de la Word Wide Web.

2.1.1.7.2 XML (Markup Language)

Es un metalenguaje para la descripcion y estructuracion de datos utilizando marcas (Markup

Language). Metalenguaje significa un lenguaje para definir otros lenguajes: XHTML,WML etc.
El Objetivo de XML es separar de un documento o informacién.
Facilidad de administracion (separar contenido, 16gica y presentacion).

Muchas aplicaciones Web que extraen informacién de BD, la convierten en tablas, perdiendo

informacién de los campos.
2.1.1.7.3 CCS (Cascading Style Sheets)

Una hoja de estilo es un conjunto de instrucciones que definen la apariencia de diversos elementos de
un documento HTML. En otras palabras una hoja de estilo nos permite indicar por ejemplo el tamafio
de la fuente, color y estilo de cierto parrafo que nosotros indiquemos, mediante la definicion de estilos

y aplicacion de los mismos.

Las hojas de estilo se usan porque tienen muchas ventajas sobre los tags tradicionales, ya que por
ejemplo es posible crear una sola hoja de estilo que compartan muchos documentos, y al hacer un

cambio en la hoja de estilo todos los documentos que la usan tendrén la apariencia deseada.

También se puede tener control sobre ciertos aspectos que antes no se tenia, por ejemplo se pueden

* http://ww.buenastareas.com/ensayos/Configuracion/1272199.html
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definir los margenes de un documento o parrafo, o definir el espacio entre caracteres.

Las hojas de estilo son la innovacién mas importante al HTML (también se usan en otros lenguajes

como XML y SGML), ya que le dan capacidades que nunca tuvo.

El uso de diversas unidades de medicién pixeles, puntos, picas, mm, en los principales elementos del
HTML, como son tablas, fluentes, bordes y en general los elementos que tenian atributos como “size
“height” width”.

El posicionamiento de bloques de texto en cualquier parte del documento HTML, ya que es posible
definir en diversas unidades la posicién de un blogue de texto.

Mejor control sobre las fluentes que es necesario para otras tecnologias relacionadas como las fluentes
dinamicas.

El poder cambiar las caracteristicas de una hoja de estilo mediante el uso de lenguajes de programacion
Web como “Javascript” o “VB script”.

Las hojas de estilo son la base de la implementacion estandar del HTML dindmico o DHTML.

21174 Extds

ExtJS es una biblioteca de JavaScript para el desarrollo de Aplicaciones Ricas en Internet (RIA)
usando tecnologias como AJAX, DHTML y DOM.

Originalmente construida como una extension de la biblioteca YUI, en la actualidad puede usarse como
extension para las bibliotecas jQuery y Prototype. Desde la version 1.1 puede ejecutarse como una

aplicacion independiente.

ExtJS incluye widgets personalizables, buenos disefios, intuitivo, APl extensa y facil de utilizar,

licencia Libre y Comercial disponibles.’

(2 Ext JS)

Figura 13. ExtJs

2.1.1.75 JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear paginas web
dindmicas.’
Una péagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y desaparece,

animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario.

% http://www.ecured.cu/index.php/Sencha_Ext_JS

Shttp://www.librosweb.es/javascript/capitulol.html
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Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript se

pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.

A pesar de su nombre, JavaScript no guarda ninguna relacion directa con el lenguaje de programacion
Java. Legalmente, JavaScript es una marca registrada de la empresa Sun Microsystems.

Caracteristicas:

e Javascript es un lenguaje interpretado.

e Desarrollo en web.

e Ejecucion de los programas en el navegador cliente: Es el navegador el que interpreta las
instrucciones.

e No hay intervencion por parte del servidor.
21176 DHTMLX

DHTMLX es una serie de librerias AJAX con una gran biblioteca de componentes javascript
DHTMLX nos permiten crear aplicaciones RIA bastante interesantes con muy poco esfuerzo.
DHTMLX incluye buenos disefios, intuitivo, APl extensa y facil de emplear, licencia Libre y

Comercial disponibles.

Figura 14. DHX

21177 Java

Java es un lenguaje originalmente desarrollado por un grupo de ingenieros de Sun, utilizado por
Netscape posteriormente como base para Java script. Si bien su uso se destaca en el Web, sirve para

crear todo tipo de aplicaciones (locales, intranet o internet).
Java es un lenguaje de objetos, independiente de la plataforma.

Algunas caracteristicas notables:

" http://informatica-full2.blogspot.com/2009/06/que-es-java.html
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e Robusto.

e Gestiona la memoria automéaticamente.

e No permite el uso de técnicas de programacién inadecuadas.
e Multithreading.

e Cliente-Servidor.

e Mecanismos de seguridad incorporados.

e Herramientas de documentacion incorporadas.
Java posee ciertas caracteristicas que hoy dia se consideran estandares en los lenguajes OO:

e Objetos.

Clases.

Métodos.

Subclases.

Herencia simple.

Enlace dinamico.

e Encapsulamiento.
Java es un lenguaje que ha sido disefiado para producir software:

e Confiable: minimiza los errores que se escapan a la fase de prueba.

Multiplataforma: los mismos binarios funcionan correctamente en
Windows/95/NT/XP/VISTA, Linux, Unix/Motif y Power/Mac.

Seguro: Applets recuperados por medio de la red no pueden causar dafio a los usuarios.

Orientado a objetos: Beneficioso tanto para el proveedor de bibliotecas de clases como para el

programador de aplicaciones.

Robusto: Los errores se detectan en el momento de producirse, lo que facilita la depuracion.

Javar

& Sun

Figura 15. Java
2.1.1.7.8  Arquitecturay Disefio: Modelo Vista Controlador (MVC)

Es un patron de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario,

y la l6gica de control en tres componentes distintos.

El patron MVC se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el
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coédigo que provee de datos dindmicos a la pagina; el modelo es el Sistema de Gestion de Base de
Datos y la Logica de negocio; y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde

la vista.?

Para el disefio de aplicaciones con sofisticados interfaces se utiliza el patron de disefio Modelo-Vista-
Controlador. La légica de un interfaz de usuario cambia con més frecuencia que los almacenes de datos
y la légica de negocio. Si realizamos un disefio ofuscado, es decir, que mezcle los componentes de
interfaz y de negocio, entonces la consecuencia sera que, cuando necesitemos cambiar el interfaz,
tendremos que modificar trabajosamente los componentes de negocio. Mayor trabajo y més riesgo de

error.

A todo esto, se trata de realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con la finalidad de
mejorar la reusabilidad. De esta forma las modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la

I6gica de negocio o de datos.
Los elementos del patrén son tres:
e Modelo: Datos y reglas de negocio.

e Vista: Muestra la informacion del modelo al usuario.

e Controlador: Gestiona las entradas del usuario.

.

€1

\

Figura 16. Modelo Vista Controlador (MVC)
2.1.1.7.8.1 Concepto : Patron MVC
A alto nivel, el patron MVC permite separar los distintos aspectos de una aplicacion (Inputs Logicos,
Logica de Negocio, Ldgica de Ul), otorgando un bajo acoplamiento entre estos elementos. Esto
permite que al momento de construir una aplicacion, nos focalicemos s6lo en un aspecto, como por

ejemplo en una vista, sin tener dependencia de la légica del negocio.

® http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_Vista_Controlador
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Ademés el desacoplamiento de sus componentes, permiten que los distintos aspectos se puedan
desarrollador en paralelo. Asi, un desarrollador se puede abocar a la vista, un segundo desarrollador a
la l6gica del controlador y otro focalizarse en la l6gica de negocio en el modelo.

2.1.1.7.8.2 Ventajas de Usar MVC

e Proporciona tener completo control sobre el comportamiento de una aplicacion

e Testear una aplicacion se vuelve més fécil, al no tener que instanciar la clase de la péagina
individual, sus controles anidados y clases adicionales que dependan de su uso para el testeo.

e Soporta muy bien aplicaciones que requieran de un gran equipo de desarrollo, donde se
necesita un gran nivel de profundidad y modularizacién, otorgando un completo control sobre

el médulo asignado, independiente del resto.
2.1.1.7.8.3 Componentes Patrén MVVC

e Modelo: Corresponde a la parte de la aplicacion que implementa la l6gica del Dominio de
Datos de la aplicacion, ademéas de incorporar la persistencia de datos. Frecuentemente, los
objetos del modelo recuperan y almacenan los estados del modelo en la base de datos. Aqui se
hace el levantamiento de los objetos que el Sistema deba utilizar y es el proveedor de los
recursos al Controlador

e Vista: Es el componente que despliega la interfaz de usuario de aplicacion. Normalmente (no
siempre), esta Ul es creada a partir de los datos del modelo (Un ejemplo puede ser una vista de
edicion de una tabla de Productos que muestran cuadros de texto, listas desplegables y casillas
de verificacion basado en el estado actual de los objetos Producto). Esta puede ser una web
HTML, un XML, un archivo binario, etc.

e Controlador: El controlador maneja la interaccion del usuario, trabaja con el modelo, y por
Gltimo selecciona la vista a renderizar en la interfaz de usuario. En una aplicacion MVC, la
vista solo despliega informacion; el controlador maneja y responde los inputs e interaccién del

usuario. Este escucha los cambios a la vista y se los envia al modelo.

Un ciclo a alto nivel se desarrolla de la siguiente forma: el usuario envia peticiones (a lavista) las
cuales son recibidas por el lado servidor con el controlador, éste sabe como y quién se debe comunicar
con el Modelo para responder ante el requerimiento. La respuesta del controlador finalmente es una

vista, 0 una vista parcial.

Muchos sistemas informéaticos que utilizan un Sistema de Gestién de Base de Datos para gestionar los
datos: En lineas generales del MV C que corresponde al modelo. La union entre capa de presentacion y
capa de negocio conocido en el paradigma de la Programacion por capas representaria la integracion

entre Vista y su correspondiente Controlador de eventos y acceso a datos, MVC no pretende
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discriminar entre capa de negocio y capa de presentacion pero si pretende separar la capa visual gréfica
de su correspondiente programacion y acceso a datos, algo que mejora el desarrollo y mantenimiento

de la Vista y el Controlador en paralelo, ya que ambos cumplen ciclos de vida muy distintos entre si.

Datos

Modelo

I . |— . Mastrar Vista
vanto JEvento )

Infarmacian

Ewento

Controlador |

Evento Interfaz

Usuario

Figura 17. Patron MVC
2.1.1.7.9  Servlet

Los servlets son objetos que corren dentro del contexto de un contenedor de servlets (ej.: Tomcat) y
extienden su funcionalidad. También podrian correr dentro de un servidor de aplicaciones (ej.: OC4J
Oracle), que, ademas de contenedor para servlet, tendra contenedor para objetos mas avanzados, como
son los EJB (Tomcat s6lo es un contenedor de servlets).’

La palabra servlet deriva de otra anterior, applet, que se referia a pequefios programas escritos en Java
que se ejecutan en el contexto de un navegador web. Por contraposicion, un servlet es un programa que

se ejecuta en un servidor.

El uso més comun de los servlets es generar paginas web de forma dindmica a partir de los parametros

de la peticidn que envie el navegador web.

Un servlet implementa la interfaz javax.servlet.Servlet o hereda alguna de las clases mas convenientes
para un protocolo especifico (g].: javax.servlet.HttpServlet). Al implementar esta interfaz el servlet es
capaz de interpretar los objetos de tipo HttpServletRequest y HttpServletResponse quienes contienen la

informacion de la pagina que invoco al servlet.
2.1.1.7.10 Spring
Spring es un framework de aplicaciones Java/J2EE desarrollado usando licencia de OpenSource.

Lo primero que hay que entender de Spring, es que es un conjunto de moédulos, de los cuéles podemos

utilizar los que queramos.*®

Shttp://www.vagos.es/showthread.php?t=62737

19 http:/www.consultoriajava.com/tools/spring.shtml
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Spring ORM Spring Web
Hibernate support ‘WebApplicationContext
iBatis support Multipart resolver
JDO support Web utilities

Spring Web
MvC
Web MVC Framework
Web Views
JSPJ Velocity
PDF | Excel

Spring AOP
Source-level metadata
AOP infrastructure

Spring Context
Spring DAO Application context

Ul support
Transaction infrastructure

et i Validation
BC suppos JNDI, EJB suppart & Remating
DAO support Mail

Spring Core
Supporting ulilities
Bean container

Figura 18. Arquitectura de Spring
En el proyecto utilizaremos el mddulo Spring Web MVC para el desarrollo de aplicaciones Java

basadas en Web construido sobre el nicleo de Spring. Dos de los objetivos méas importantes de Spring
MVC es permitir que el desarrollo se concentre en la légica del negocio y que se haga empleando
buenos principios de disefio orientado a objetos.

Para lograrlo se utiliza un concepto muy interesante Illamado Inversiéon del Control (loC), también
conocido como el principio Hollywood: “No nos llames, nosotros te llamaremos.” Esto permite que el
codigo escrito por los desarrolladores para la Idgica principal del Sistema no tenga dependencias sobre
las clases del framework; lo cual redunda en un cédigo mucho mas limpio y con la posibilidad de

utilizar todas las ventajas de la programacion orientada a objetos (especificamente la herencia).
2.1.1.7.11 Hibernate

Hibérnate ofrece la Persistencia Relacional para Java, que para los no iniciados, proporciona unas
muy buenas maneras para la persistencia de sus objetos de Java a y desde una base de datos
subyacente. Mas que ensuciar con SQL tus objetos y convertir consultas a y desde los objetos de
primera magnitud, Hibérnate puede preocuparse de todo ese maremagnum por ti. T0 utilizas solamente

a los objetos, Hibérnate se preocupa del SQL y de que las cosas terminan en la tabla correcta.

Permite trabajar con software orientado a objetos y bases de datos relacionales puede hacernos invertir

mucho tiempo en los entornos actuales.

Hibérnate es una herramienta que realiza el mapping entre el mundo orientado a objetos de las
aplicaciones y el mundo entidad-relacion de las bases de datos en entornos Java. El término utilizado
es ORM (object/relational mapping) y consiste en la técnica de realizar la transicion de una

representacion de los datos de un modelo relacional a un modelo orientado a objetos y viceversa.

1 http:/www.javahispano.org/contenidos/archivo/75/hibernate_1.pdf
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Hibernate no solo realiza esta transformacion sino que nos proporciona capacidades para la obtencién y

almacenamiento de datos de la base de datos que nos reducen el tiempo de desarrollo.

Capa de persistencia Hibemate.

Clages de

i~ .-
Negocio SQL W

Hibernate

Figura 19. Arquitectura de Hibernate

Hibernate funciona asociando a cada tabla de la base de datos un Plain Old Java Object (POJO, a veces

llamado Plain Ordinary Java Object). Un POJO es similar a una Java Bean, con propiedades accesibles

mediante métodos setter y getter.

Algunas de las caracteristicas se mencionan a continuacion:

Opensource (LGPL).

Una tecnologia muy madura.

Un API personalizable.

Persistencia utilizando JavaBeans.

Consultar flexibles y poderosas.

Trabaja los objetos persistentes en transacciones separadas.
Provee el HQL que es un lenguaje de Consultas orientadas a Objetos muy flexible.
Provee un mecanismo de peticiones a través de criterios.
Soporta queries de SQL nativas.

Soporta las operaciones relacionales.

Inner/outer/full joins.

Agregaciones (max, avg) y agrupamientos (Group).
Ordenamientos (Order By).

Consultas anidadas.

De una manera muy rapida y optimizada podremos generar BBDD en cualquiera de los entornos
soportados: Oracle, DB2, MySq|l, PostgreSQL, etc.

Motores de persistencia:

Un motor de persistencia es un componente software encargado de traducir entre objetos (de un

programa orientado a objetos) y registros (de la base de datos relacional).

Es decir, es el encargado de que el programa y la base de datos se “entiendan”.
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Esto nos da dos ventajas importantes:

e Podemos programar con orientacién a objetos, aprovechando las ventajas de flexibilidad,
mantenimiento y reusabilidad.
e Y ademéas podemos usar una base de datos relacional, aprovechandonos de su madurez y su

estandarizacion asi como de las herramientas relacionales que hay para ella.
Tipos de relaciones (Componentes y Colecciones):
En todo disefio relacional los objetos se referencian unos a otros a través de relaciones, las tipicas son:
e UnoaUno (One-To-One)1-1
e Uno a Muchos (One-To-Many) 1 — N
e Muchos a Muchos (Many-To-Many) N — M
El Proceso del Desarrollo:
Hay varias maneras de acercarse al desarrollo con Hibérnate. Aqui esta el que estamos utilizando

nosotros hoy, porque es probablemente el mas simple de entender:

e Creatu tabla del SQL para guardar tus objetos persistentes.

e Crea un JavaBean que represente ese objeto en cddigo.

e Crea un archivo de mapeo de manera que Hibérnate sepa qué caracteristicas del bean se
mapean a que campos del SQL.

e Crea un archivo de propiedades de manera que Hibérnate conozca la configuracion JDBC para
acceder a la base de datos.

e Comenzar a usar el Hibérnate API.

#, HIBER

Figura 20. Hibérnate
2.1.1.8 Base de Datos

2.1.1.8.1 Definicién de Base de Datos

Una serie de datos organizados y relacionados entre si, los cuales son recolectados y explotados por los

sistemas de informacion de una empresa o negocio en particular.
Entre las principales caracteristicas de los sistemas de Base de Datos podemos mencionar:

e Independencia ldgica y fisica de los datos.
e Redundancia minima.

e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
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e Integridad de los datos.

e Consultas complejas optimizadas.
e Seguridad de acceso y auditoria.
e Respaldo y recuperacion.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.

Los Sistemas de Gestién de Base de Datos (en inglés DataBase Management System) son un tipo de
software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones que la emplean. Se compone de un lenguaje de definicidn de datos, de un lenguaje de

manipulacién de datos y de un lenguaje de consulta.*?
2.1.1.8.2 Herramienta PostgreSQL 9.0 para el Manejo de la BD

PostgreSQL es un Sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en el
proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley.

PostgreSQL es una derivacion libre (OpenSource), y utiliza el lenguaje SQL92/SQL99, asi como otras

caracteristicas.

PostgreSQL es un Sistema objeto-relacional, ya que incluye caracteristicas de la orientacion a objetos,
como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad
transaccional. A pesar de esto, PostgreSQL no es un Sistema de gestion de bases de datos puramente

orientado a objetos.
Algunas de las caracteristicas para hacer uso de este gestor se mencionan a continuacion:

e Alta concurrencia. Mediante un Sistema denominado MVCC (Acceso concurrente
multiversién, por sus siglas en inglés), PostgreSQL permite que mientras un proceso escribe en
una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de blogueos. Cada usuario obtiene una
vision consistente de lo Gltimo a lo que se le hizo commit. Esta estrategia es superior al uso de
blogueos por tabla o por filas comin en otras bases, eliminando la necesidad del uso de
blogqueos explicitos.

e Soporte para una amplia variedad de tipos nativos.PostgreSQL provee nativamente soporte
para: nimeros de precision arbitraria, texto de largo ilimitado, figuras geométricas (con una
variedad de funciones asociadas), direcciones IP (IPv4 e IPv6), bloques de direcciones estilo
CIDR, direcciones MAC, Arrays.

Adicionalmente los usuarios pueden crear sus propios tipos de datos, los que pueden ser por completo

indexables gracias a la infraestructura GiST de PostgreSQL. Algunos ejemplos son los tipos de datos

12 hitp://www.maestrosdelweb.com/principiantes/%C2%BFque-son-las-bases-de-datos/
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GIS creados por el proyecto PostGIS.

Consta con un lenguaje propio llamado [PL/PgSQL (similar al PL/SQL de oracle), pero también
soporta los lenguajes C, C++, Java PL/Java web, PL/Perl, pIPHP, PL/Python, PL/Ruby, PL/sh, PL/Tcl,
PL/Scheme.

PostgreSQL es un magnifico gestor de bases de datos. Tiene préacticamente todo lo que tienen los

gestores comerciales, haciendo de €l una muy buena alternativa GPL para el presente proyecto.

Postgres cuenta con Herramientas de Administracion como es PgAdmin3 y PgAccess: Entorno de

escritorio visual, PhpPgAdmin y psgl que es un Cliente de consola.

2.1.1.8.3 Esquema de Arquitectura del Sistema

= |
7. Servidor Base de datos

[} | aplicaciones

—— ] web

— Capa 1 : Cliente de aplicacion
» Navegador Web

— Capa 2 : Servidor de Aplicaciones
+ Servidor Tomcat

— Capa 3 : Servidor de Datos

» servidor Postgres
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2.1.1.9 Sistema de Informacién Automatizado
2.1.1.9.1 El Internet
Algunos definen Internet como "La Red de Redes", y otros como "La Autopista de la Informacion”.

Efectivamente, Internet es una Red de Redes porque esta hecha a base de unir muchas redes locales de

ordenadores, 0 sea de unos pocos ordenadores en un mismo edificio o0 empresa.

Por la Red Internet circulan constantemente cantidades increibles de informacidn. Por este motivo se le
Ilama también La Autopista de la Informacion. Hay 50 millones de "Internautas", es decir, de personas
que "Navegan" por Internet en todo el mundo. Se dice "Navegar" porque es normal el ver informacion

que provienende muchas partes distintas del mundo en una sola sesion.

Una de las ventajas de Internet es que posibilita la conexion con todo tipo de ordenadores, desde los
personales, hasta los mas grandes que ocupan habitaciones enteras. Incluso podemos ver conectados a
la red camaras de video, robots, y maquinas de refrescos, etc.

2.1.1.9.2 LaWorld Wide Web o la Web

La World Wide Web consiste en brindar una interface simple y consistente para acceder a la
inmensidad de los recursos de Internet. Es la forma mas moderna de ofrecer informacion. El medio

mas potente. La informacion se ofrece en forma de paginas electrénicas.

El World Wide Web 0 WWW o0 W3 o simplemente Web, permite saltar de un lugar a otro en pos de lo

que no interesa. Lo mas interesante es que con unas pocas 6rdenes se puede mover por toda la Internet.

La World Wide Web permite una manera mas organizada de acceder a la informacién disponible en
Internet, presentando una interfaz amigable con el usuario mediante navegadores como Netscape,

Mosaic y Microsoft Internet Explorer, Mozilla FireFox.

El surgimiento de la World Wide Web ha ayudado a un crecimiento considerable de Internet en la
actualidad. Compafiias pequefias, empresas grandes, ayuntamientos, estados, gobiernos de distintos
paises, universidades, bibliotecas, estan presentes en Internet.

Es basicamente un medio de comunicacién de texto, graficos y otros objetos multimedia a través de

Internet, es decir, la web es un Sistema de hipertexto que utiliza Internet como su mecanismo de transporte

o0 desde otro punto de vista, una forma grafica de explorar Internet.
2.1.1.10Sistemas de Informacion via Web

La evolucion de Internet como red de comunicacion global y el surgimiento y desarrollo del Web como
servicio imprescindible para compartir informacion, cre6 un excelente espacio para la interaccion del
hombre con la informacién hipertextual, a la vez que sentd las bases para el desarrollo de una

herramienta integradora de los servicios existentes en Internet. Los sitios Web, como expresion de
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sistemas de informacion, deben poseer los siguientes componentes:

e Usuarios.
e Mecanismos de entrada y salida de la informacion.
e Almacenes de datos, informacion y conocimiento.

e Mecanismos de recuperacion de informacion.

Pudiésemos definir entonces como Sistema de informacion al conjunto de elementos relacionados y
ordenados, segun ciertas reglas que aporta al Sistema objeto, es decir, a la organizacién a la que sirve y
que marca sus directrices de funcionamiento, la informacidn necesaria para el cumplimiento de sus
fines; para ello, debe recoger, procesar y almacenar datos, procedentes tanto de la organizacién como
de fuentes externas, con el propdésito de facilitar su recuperacion, elaboracion y presentacion.
Actualmente, los sistemas de informacion se encuentran al alcance delas grandes masas de usuarios por
medio de Internet; asi se crean las bases de un nuevo modelo, en el que los usuarios interactian

directamente con los sistemas de informacidn para satisfacer sus necesidades de informacion.
2.1.2 Plan de Desarrollo de Software
2.1.2.1 Introduccién

El presente documento es un Plan de Desarrollo del Software que sentara las bases para el desarrollo
del proyecto, es una versién preparada para ser incluida en la propuesta elaborada en respuesta al
proyecto de la asignatura de Taller Ill de la Carrera de Ingenieria Informéatica de la Facultad de
Ciencias y Tecnologia de la Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”. Este documento provee

una vision global del enfoque de desarrollo propuesto.

El proyecto ha sido propuesto por el universitariolsaac Rueda Garcia, basado en la Metodologia RUP
(Rational Unified Process), en la que se procedera a cumplir con las cuatro fases que marca la
metodologia. Es importante destacar esto puesto que utilizaremos la terminologia RUP en este
documento. Se incluird el detalle para las fases de Inicio y Elaboracion y adicionalmente se esbozaran

las fases posteriores de Construccion y Transicion para dar una vision global de todo proceso.

El enfoque desarrollo propuesto constituye una configuracion del proceso RUP de acuerdo a las
caracteristicas del proyecto, seleccionando las actividades a realizar y los artefactos (entregables) que

seran generados. Este documento es a su vez uno de los artefactos de RUP.
2.1.2.1.1 Proposito

El proposito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacién necesaria para

controlar el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo del software.

Los usuarios del Plan de Desarrollo del Software son:
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o EIl Director del proyecto, que lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de recursos y
para realizar su seguimiento.
e El Docente para evaluar el cumplimiento del proyecto.

2.1.2.1.2 Alcance

Aplicando el Plan de Desarrollo Software obtenemos una herramienta importante para realizar nuestro
plan de trabajo el cuéal coadyuvard al cumplimiento de nuestros objetivos en el tiempo propuesto
gracias al cronograma de actividades establecido.

2.1.2.1.3 Resumen
Después de esta introduccion, el resto del documento esta organizado en las siguientes secciones:

Vista General del Proyecto — proporciona una descripcion del propésito, alcance y objetivos del

proyecto, estableciendo los artefactos que seran producidos y utilizados durante el proyecto.
Organizacion del Proyecto — describe la estructura organizacional del equipo de desarrollo.

Gestion del Proceso — explica los costos y planificacion estimada, define las fases e hitos del proyecto

y describe como se realizara su seguimiento.

Planes y Guias de Aplicacion — proporciona una vista global del proceso de desarrollo de software,

incluyendo métodos, herramientas y técnicas que seran utilizadas.
2.1.2.2 Vista General del Proyecto
2.1.2.2.1 Proposito, Alcance y Objetivos

La informacion que a continuacion se incluye ha sido extraida de las diferentes reuniones, entrevistas y
charlas que se han realizado con los usuarios destino de la Cooperativa de Ahorro y Crédito Abierta

Madre y Maestra Ltda. — Oficina Central desde el inicio del proyecto.
2.1.2.2.1.1 Propésito

Con el presente proyecto se pretende mejorar “La Gestion de los Bienes de Uso de la Cooperativa de
Ahorro y Crédito Abierta “Madre y Maestra” Ltda.

2.1.2.2.1.2 Alcance

El Plan de Desarrollo del Software describe el plan global usado para el desarrollo de SGBU
“Sistemade Gestion de Bienes de Uso”, un Sistema Informatico que estd comprendido por las

siguientes gestiones:
e Gestionar Personal.
e Gestionar Bienes
e Gestionar Reportes
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e Gestionar Cierre de Mes

Analizando factores predominantes dentro