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Ejercicio Practico Supervisado.
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de un programa.

Ministerio de Educacion de Guatemala.

Coleccion de instrucciones que le indican a la

computadora qué hacer.
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RESUMEN

El sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA, es la herramienta

adecuada para visualizar el contenido de una enciclopedia interactiva.

El contenido puede ser almacenado y consultado por medio de cualquier
navegador de internet compatible con HTML y JavaScript corriendo sobre
distintos dispositivos. Entre los navegadores mas utilizados estan Mozilla
Firefox, Safari, Opera, Internet Explorer, etcétera., puede utilizarse red

inaldmbrica o red aldmbrica.

El sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA contiene un médulo
de matematicas. Este médulo hace mas facil la comprensién y de aprender las
matematicas, debido a la ensefianza lo hace de una forma diferente, usando la
tecnologia. Con el modulo de mateméticas, aprender las mateméaticas es
diferente, porque el contenido es dinamico y a todo color.






INTRODUCCION

Este trabajo de graduacion, tiene como obijetivo la creacién del disefio del
sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA, debe ajustarse a los
objetivos y alcances definidos, acordados y validados con el personal de la
Escuela Estudios de Posgrado durante la etapa de analisis y definicion del

sistema.

La solucién propuesta se llama “Disefio de la Investigacién de un sistema
para la consulta de contenido KIDSPEDIA” y se trata del diseiio de una
enciclopedia con contenido especial y adaptada para nifios, el uso de la
tecnologia es indispensable en la educacion y este sistema sera de faclil
interaccion y de contenido divertido para garantizar el interés de los nifios y el

aprendizaje.

En este documento se muestra de forma general todo el proceso técnico
realizado incluyen metodologias y técnicas utilizadas para el andlisis y disefo
del sistema y otros aspectos técnicos relacionados.

La tecnologia en la sociedad se extiende hacia la educacion y la utilizacion

de la misma en ese ambito; es indispensable para contribuir al mejoramiento de

la calidad y para fomentar el desarrollo integral de los alumnos y maestros.

Xl



El desarrollo del disefio de un sistema de software educativo lleva
procesos similares a los de cualquier otro software y deben considerarse todos
los aspectos, principalmente la interfaz grafica que es la carta de presentaciéon
del programa y en ocasiones resulta determinante para la aceptacion o rechazo

de todo un proyecto.

Este es un trabajo innovador debido a que hace uso de la tecnologia para

mejorar la educacion.

El proyecto surge desde el concepto de una enciclopedia y la relacién con
las diferentes tecnologias, tales como redes, internet, etc., actualmente en el
mercado mundial existen herramientas similares, pero en su mayoria enfocadas
a los adultos y hay pocas opciones para nifios, el contenido estara alineado con
el pensum de estudio del MINEDUC.

El problema especifico para la persona que presente esta propuesta es
gue no existe un software educativo apto para las condiciones de la poblaciéon

estudiantil de Guatemala y que sirva de apoyo a la educacién de los nifios.

Entre las principales deficiencias encontradas en la oferta actual se

pueden mencionar las siguientes:

o Idioma

o Interfaces no aptas para nifios

o No existe homogeneidad de contenidos

. Equipo (el programa debe funcionar en computadoras con hardware
basico o limitado en cuanto a RAM, microprocesador, video y HDD).

Xl



El proyecto responde a las siguientes interrogantes:

¢,Cudl es el disefio de la arquitectura de un sistema de software, que
permita proporcionarle al software las capacidades necesarias para permitir su
mantenimiento y evolucion de acuerdo a las necesidades del negocio y las

soluciones de los usuarios?

¢,Cudl es el disefio de software educativo para el apoyo a la educaciéon
basica que cumpla las siguientes caracteristicas, intuitivo, facil de utilizar,

atractivo, con la informacién confiable y actualizada?

¢,Cudl es el disefio de interfaz amigable para el software educativo, para
gue su utilizacion sea facil y aceptada por la mayoria de los usuarios y lograr el

éxito de su aceptacién por los usuarios?

¢,Cudl es el disefio de caso de uso que muestre por completo las
interacciones entre los usuarios y el sistema para iniciar y facilitar su

desarrollo?
¢,Cudl es el esquema de base de datos, para el manejo eficiente del

contendido del el sistema de software y proporcionar informacion correcta y

resultados inmediatos al usuario?
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ANTECEDENTES

Segun las estadisticas del periodo 2000-2010 para Guatemala hay un
82,54 % de alfabetismo, el sistema educativo actual ofrece carreras técnicas,
licenciaturas, maestrias y posgrados. El crecimiento' de cibernautas ha

experimentado un crecimiento exponencial.

Figura 1. Crecimiento de cibernautas
Crecimiento de Cibemautas
3,000,000 -
2,000,000 | _
.-—"(..f
1,500,000 - -
1,000,000 | — .
500,000 | _ g
i
o= i i i i i i i i
1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 1
Periode 2000-2010 —— Fob. ABG
& Cybemautas

Tasa de crecimiento anual de la poblacion: 2.27%
Tasa de crecimiento anual de cibernautas
Fuente: IPSOS.

Actualmente Guatemala cuenta con doce universidades y con una
institucion para el apoyo a la capacitacion que es el Instituto de Capacitacion
Técnica y Productividad (INTECAP), a través de esta institucion se han logrado

capacitar miles de personas y ahora son productivas para la sociedad.

! http://www.deguate.com/servicios/internetguate.shtml
XV



El INTECAP atiende tres niveles ocupacionales: ejecutivos, medio y
operativo. Anualmente egresan técnicos especialistas en areas como turismo,
hoteleria, metalmecanica, informatica, finanzas, textil, call center, telemarketing
y telecomunicaciones, entre otras. Su principal financiamiento proviene de la
tasa patronal del uno por ciento sobre el total de la planilla y existen mas de 150
centros que tienen programas de formacion técnica no escolar. Todos estos
aspectos aseguran una amplia oferta de fuerza laboral calificada para
responder a los altos estandares internacionales en diversidad de industrias y

actividades comerciales/artesanales.
El INTECAP es un buen ejemplo del uso de la tecnologia para enriquecer

el conocimiento de toda una nacién, es una organizaciébn que proporciona

conocimiento a los estudiantes en forma presencial y e-learning.
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ARQUITECTURA GENERAL DE LA SOLUCION

La figura que se muestra a continuacion presenta en forma general los

elementos del sistema KIDSPEDIA y sus interacciones:

Figura 2. Diagrama de contexto e interacciones KIDSPEDIA

Interareiones:
- -Ingreso de contenido,

. - Vista previa
Autenticacidn 4 - Cuestinharios
I.-f' - Contenide de gradoes, curses, v Unidades
/
.-'I:
/
¥ ¢
1.n 1 ) ] 1 1l.n
Gestor de contenidos ———— KidsPedia -~ Alumnos
Offline
(
Sea Interacciones:
- Blsgueda por: texto, tema, grado y curso,
- Lecturas.

- Anteevaluacidn de comprensidn de eentenide,
- Generacidn de archive de contenido,
- Compatibilidad con navegador de internet

Fuente: elaboracién propia.
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A continuacion se muestra la arquitectura de KIDSPEDIA e incluye los dos
mdbdulos que son 1) gestor de contenidos y 2) el sistema para la consulta de

contenido.

Este disefio de arquitectura se adapta a las necesidades del proyecto y a
la demanda porque posibilita el cambio y crecimiento. Se propone el uso del
servicio de alquiler de servidores. Con la finalidad de disminuir costos y crecer

rapidamente.

Figura 3. Arquitectura KIDSPEDIA

S

Computadora \

\.-M_._._J personal \\

| By I H“‘“—h—a-______ /—‘ff .

X0 e
inalambrica

Enrutador

o N -Servidores web
inalambrico

-Base de datos
‘Xasting

Portatil

personal

Fuente: elaboracién propia.
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Este modelo presenta tres capas de arquitectura y son las siguientes:
Capa de presentacion, es la informacion que recibe de la capa ldgica.
Capa de lbgica, es la capa en la cual se hacen las validaciones que
requiere la légica del negocio, para mantener la integridad de la

informacion.

Capa de base de datos, se encarga de almacenar la informacién util al

sistema.
Figura 4. Modelo arquitecténico KIDSPEDIA
[ 1

F—————————— -4 Subsistema:
| Lectura
|
|
|
|
|

Subsistema; |

Interactua, |F+—————————— 4 Subsistema:

Consulta de I Vista Previa

Contenido :
I
I
I
:
2 -1 Subsistema:
Evaluacian

Fuente: elaboracién propia.
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OBJETIVOS

General

Disefiar una herramienta de software educativo para el apoyo a la
educacion basica guatemalteca con las siguientes caracteristicas: intuitivo, facil

de utilizar, atractivo, adaptable y con informacién confiable y actualizada.

Especificos

1. Describir y seleccionar la arquitectura de software a utilizar para el
sistema, para la consulta KIDSPEDIA.

2. Disefar una arquitectura de software que permita proporcionarle al
software las capacidades necesarias para su mantenimiento y evolucion,
de acuerdo a las necesidades del negocio y las soluciones requeridas de

los usuarios.

3. Describir y disefiar la interfaz amigable del software educativo para que
su utilizacién sea facil y aceptado por la mayoria de los usuarios.

4. Diseiar casos de uso, que muestren por completo las interacciones entre

los usuarios y el sistema para iniciar su desarrollo.

5. Diseflar el esquema de base de datos que se utilizar4 en el software
educativo para que sea mas eficiente en el manejo del contenido de

software.
XXI
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ALCANCE DEL TEMA

El producto que se denomina KIDSPEDIA cuenta con dos modulos y
seran asignados a dos personas, el primer médulo es para la creacion y
administracién de contenido y el segundo médulo para consumir el contenido,
los nifios podran navegar a través de la enciclopedia haciendo uso del
contenido. En el producto final los nifios podran navegar por el contenido
enciclopédico.

Después de concretar la idea y realizar los estudios de factibilidad para la

implementacion se realizaran los siguientes documentos de soporte:

Documento de plan estratégico:

Este documento involucra diversos analisis como un FODA (fortalezas,
oportunidades, debilidades, amenazas) y situaciones de gran impacto que
pueden afectar el futuro del proyecto, debe contener una investigacion de las
situaciones del macro-micro entorno, legales, marketing, etc.

Documento de arquitectura software:

Este documento relne todas las caracteristicas técnicas del proyecto y
debe completarse previo al desarrollo del proyecto, representa un plano para el
proyecto.

XX



XXIV



NECESIDADES A CUBRIR

La solucion que se presenta pretende mejorar la forma en que los nifios
aprenden utilizando como herramienta la tecnologia. Los métodos que son
utilizados actualmente son poco efectivos, atrasados y frustrantes para la
poblacién estudianti y en la sociedad guatemalteca la educacién es
indispensable para todas.

Con el uso de la tecnologia es posible cambiar los viejos paradigmas de la
educacion, la hace interactiva, didactica y divertida. KIDSPEDIA como producto
global, es orientado a nifios de 5 a 15 afios o para nifios de primero a sexto
primaria/bésicos. Muy pocos centros educativos hacen uso de la tecnologia con
fines practicos o apoyo a la educacion.

Internet es un conjunto de tecnologias que ha cambiado la forma de vivir
de todas las personas en el mundo y abarca todos los ambitos por ejemplo los
negocios, educacién, comunicacion, etc. Cada vez son mas las personas que
tiene acceso a internet, esto se debe a la reduccion de los costos por servicios,
al incremento de la oferta, avances en cuanto al nimero de usuarios que
pueden estar conectados y a la facilidad actual para adquirir equipo de
computacion. Adicional a lo mencionado anteriormente existe también apertura
en el mercado en cuanto a la facilidad de conectividad a la red a través de
teléfonos moviles inteligentes, televisores, tabletas, etc., un requisito para

utilizar KIDSPEDIA es tener acceso a internet.
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La demanda de productos de software en el mercado guatemalteco es alta
y competitiva, un alto porcentaje esta concentrado en los sistemas bancarios,
de comunicacion y sistemas contables, esta situacién permite aprovechar a los
proveedores extranjeros presentar sus propuestas para los sistemas orientados

a la educacion.

A continuacion se mencionan algunos de los servicios y productos de

desarrollo de software que forman parte de la oferta in house de Guatemala:

. Seguridad biométrica

. Comercio electronico

o Herramientas de productividad y ahorro de costos
. Soluciones a la medida

o Soluciones para pequeiias y medianas empresas
. Soluciones para imagenes

° CRM, ERP, BPM

o Soluciones para banca y seguros

o Soluciones maviles (telecomunicaciones)

o Soluciones para recursos humanos

. Consultorias en tecnologias de la informacion

o Procesamiento de datos

o Disefio de software especializado

o Administracion de contenido web

. Fabrica de software

° Otros
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1. CONCEPTO DE SOFTWARE Y TECNOLOGIA

1.1. La tecnologia

Tecnologia (Sommerville, SF) es el conjunto de conocimiento empirico y
cientifico que ha permitido en desarrollar disefios, crear bienes y servicios para

satisfacer necesidades y demas de las personas.

La humanidad se ha servido de la tecnologia para satisfacer sus
necesidades. Con este conjunto de conocimientos y destrezas la humanidad ha
disefiado y creado bienes y servicios que den respuesta sus cambiantes

necesidades.

La tecnologia ha trasformado a la humanidad y a la manera en la que se

ve el mundo en la actualidad.

1.2. El software

Segun (Sommerville, SF) muchas personas asocian el término software
con los programas de computadora. Sin embargo, la palabra software
representa al conjunto de programas, documentos asociados y la configuracién
de datos que son necesarios para hacer funcionar otro programa.



1.3. Software educativo

Son todos los programas de computadora creados con la finalidad de ser
utilizados como facilitadores del proceso de ensefianza y de aprendizaje con
algunas caracteristicas particulares asociadas a las necesidades del grupo
objetivo.

Segun (Marquéz, 1995), sostiene que se pueden usar como SinGnimos
de software educativo los términos programas didacticos y programas
educativos, centrando su definicion en aquellos que fueron creados con fines
didacticos y se excluye todo software del ambito empresarial que se pueda
aplicar a la educacién, aunque tengan una finalidad didactica, pero que no

fueron realizados especificamente para ello.

1.4. Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias y de
formas muy diversas facilitando presentar informacion estructurada a los
usuarios mediante la simulacién de fenbmenos y ofrecer un entorno de trabajo
sensible a las circunstancias de los alumnos y rico en posibilidades de

interaccion.



Todos los programas educativos comparten cinco caracteristicas
esenciales, segun (Marquéz, SF):

° Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se
desprende de la definicién.

. Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

o Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo e intercambio de informaciones entre el

computador y los estudiantes.

o Individualizan el trabajo de los usuarios ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones

de los alumnos.

° Son faciles de usar e intuitivos, los conocimientos informaticos necesarios
para utilizar la mayoria de estos programas son minimos, aunque cada

programa tiene reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

1.5. El aprendizaje virtual

Consiste en las herramientas electronicas que muestran de forma virtual
los escenarios permitiendo al alumno hacer sus propios descubrimientos. Se
realiza mediante la practica construyendo escenarios virtuales complejos y se

basa en ejercicios dirigidos o programas informaticos.



1.6. La tecnologiay la educacion

La educacion y el aprendizaje con el uso de la tecnologia utilizan métodos
diferentes, esto debido a las exigencias del mundo actual. Con el uso
adecuado, la tecnologia ayuda a los estudiantes a adquirir las habilidades
necesarias para competir en una sociedad enfocada en el conocimiento

tecnologico.

El uso de la tecnologia es facil de entender, el aprendizaje segun
(Pedré, SF) se da a través de la interaccién con palabras, imagenes, sonidos y
el acceso a maestros, libros y otros medios que ofrezcan ese contenido, se ha
visto siempre limitado por costos, distancias y el acceso a lugares remotos.



2. INGENIERIA DE SOFTWARE

2.1. Conceptos para el disefio de software

El conocimiento de los siguientes conceptos es necesario para desarrollar
un sistema de software, todos estos conceptos se discutieron en los cursos de

la Maestria Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TICS).

2.2. Introduccion a la ingenieria de software

Existen varias metodologias para desarrollar un producto de software y es
necesario utilizar una que permita agregarle mas funcionalidades de acuerdo a

las necesidades que se den el camino.

2.3. Los procesos de software

Un proceso del software (Sommerville, SF) es un conjunto de actividades
gue conducen a la creacion de un producto. Los procesos de son complejos y
como todos los procesos intelectuales y creativos dependen de la persona que

toma decisiones y juicios.



También a los procesos de desarrollo de software se les denomina ciclo
de vida del desarrollo de software y es una estructura aplicada al desarrollo de
un producto. Hay varios modelos a seguir para el establecimiento de un proceso
y cada uno de los cuales describe un enfoque diferente para las actividades

gue tienen lugar durante el proceso.

Existen varios procesos de software y algunas actividades fundamentales

gue son comunes para todos ellos:

. Especificacion del software. Se debe definir la funcionalidad del software

y las restricciones en su operacion.

o Disefio e implementacion del software. Se debe producir software que

cumpla sus especificaciones.

o Validacién del software. Se debe validar el software para asegurar que
haga lo que el cliente desea.

o Evolucion del software. Debe evolucionar para cubrir las necesidades

cambiantes del cliente.



2.4. Modelos del proceso del software

Segun (Sommerville, SF) son abstracciones de los procesos que se
pueden utilizar para explicar diferentes enfoques para el desarrollo. Puede
pensarse en ellos como el marco de trabajo del proceso y pueden ser
extendidos o adaptados para crear procesos mas especificos de ingenieria de

software. A continuacion se presentan algunos modelos:

o En cascada, consiste en un proceso donde los desarrolladores han de

seguir las fases de forma sucesiva e independiente.

. Desarrollo evolutivo, este enfoque de software entrelaza las actividades
de especificacion, desarrollo y validacién. Un sistema inicial se desarrolla
rapidamente a partir de especificaciones abstractas.

o Ingenieria de software basada en componentes, este enfoque se basa en
un numero significativo de componentes reutilizables. El proceso de
desarrollo del sistema se enfoca en integrar estos componentes en el

sistema méas que en desarrollarlos desde cero.



2.5. Fundamentos para la calidad del software

El funcionamiento correcto de un programa de software es tan importante
como también las interfaces que la conforman, se conoce de muchos casos
donde el funcionamiento del software es correcto, pero debido a su interfaz no
es aceptado. Para el desarrollo, elaboracion, deben tomarse en cuenta

fundamentos y estandares de calidad de un software.

El estandar ISO/IEC 9126 (1ISO98, 1991), proporciona los fundamentos de

calidad, las cuales se basan en.

2.5.1. Funcionalidad

Como minimo debe contar con las siguientes de funciones especificas.

. Idoneidad
° Exactitud
. Interoperabilidad

o Seguridad

o Cumplimento de normas generales y de calidad



2.5.2. Fiabilidad

Cualidades del software para mantener su nivel de prestaciones bajo
condiciones durante un periodo establecido.

. Madurez
o Recuperable
° Tolerancia a fallos

2.5.3. Usabilidad

Caracteristica del software para mantener un nivel especifico de

funcionamiento cuando se esta utilizando bajo condiciones especificas.

. Aprendizaje
o Comprension
. Operatividad

° Atractivo

2.5.4. Eficiencia

Caracteristica del software para proveer un desempefio adecuado y de
acuerdo a la cantidad de recursos utilizados y bajo las condiciones planteadas.

o Comportamiento en el tiempo

o Comportamiento de recursos



2.5.5. Capacidad de mantenimiento

Cualidad del software para ser modificado y pueden ser correcciones y

mejoras o agregar mas funcionalidad.

Estabilidad

Facilidad de andlisis

Facilidad de prueba

2.5.6. Portabilidad

Representa |la capacidad del software para ser trasladado de un ambiente

a otro y la portabilidad también incluye lo siguiente:

o Capacidad de instalacion
J Capacidad de reemplazo
o Adaptabilidad

. Co-Existencia
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3. FUNDAMENTOS DE LA MAESTRIA TIC

3.1. Administracién, organizacion y tecnolégica

Debido a que la tecnologia cambia constantemente, es importante la

administracion organizacion del software desarrollado.

Es necesario investigar sobre las tecnologias disponibles para adaptar el
disefio a las necesidades del proyecto.

El libro E-myth (Gerber), el mito del emprendedor, el autor menciona que
muchos empresarios inician sus negocios por cuenta propia, sin disefiar un
sistema ni planificar tareas. Afirma que todos ellos van directo al fracaso y
jamas podran llegar a convertirse en un negocio exitoso. Es cierto porque no es
suficiente contar con una idea y empezar a desarrollarla, sin ninguna
planificacion, organizacion y otros aspectos involucrados es muy dificil lograr los

objetivos.
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3.2 Administracién avanzada de base de datos

La mayoria de los sistemas de software utilizan bases de datos y cabe
mencionar que el mal manejo de esta tecnologia resulta perjudicial para

cualquier empresa.

Los sistemas de base de datos también son una tecnologia que ha
evolucionado constantemente. Hoy en dia ya se cuenta con poderosas
herramientas hardware y software para el manejo de los datos. La actualizacion

en cuanto a las herramientas es necesaria y debe ser constante.

3.3. Base de datos

Un sistema de base de datos (Silberschatz, Kort, & Sudarshan, SF) es una
coleccién de archivos interrelacionados y un conjunto de programas que
permitan a los usuarios acceder y modificar la informacion. Uno de los
propésitos de un sistema de base de datos es proporcionar a los usuarios una

vision abstracta de la informacion.

3.4. DBA

Es la persona que se encarga de la administracién de bases de datos e
implementan y dan soporte y gestionan bases de datos. Son los responsables
de la integridad y disponibilidad de los datos. Entre otras tareas los DBA
disefan, despliegan y monitorizan servidores de bases de datos.

12



3.3. Andlisis y disefio de arquitectura de sistemas

Representan dos etapas basicas para el desarrollo de un producto de

software.
3.4. Analisis

En esta etapa es necesario comprender el problema y contar con los
requerimientos funcionales del sistema que se desea desarrollar, en esta etapa
comienza el disefio idealizado del sistema.
3.5. El diseio

Aqui se toman decisiones importantes sobre la estructura del sistema. Se
debe iniciar con el disefio de los datos y se continla con la estructura
arquitectonica del sistema.
3.6. Arquitectura de software

Representa a toda la abstraccion del sistema, es una arquitectura logica y

toda esta estructura depende del analisis del sistema y se define en la etapa de

disefio. Segun (Pressman & Associates, SF).
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En su forma mas simple, la arquitectura es la estructura jerarquica de los
componentes del programa (mddulos), la manera en que los componentes
interactban y la estructura de datos que van a utilizar los componentes. Sin
embargo, en un sentido mas amplio, los componentes se pueden generalizar
para representar los elementos principales del sistema y sus interacciones,

estas dos etapas se implementaron en la solucion.
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4. ARTEFACTOS

4.1. Especificacion de requerimientos

Comprende la actividad en la cual se recopilan los requerimientos

especificos del proyecto para su disefio y desarrollo.

4.2. Diagrama de Casos de Uso

Muestra en forma gréafica los casos y condiciones de uso del software.

4.3. Especificaciones de Casos de Uso

Determina las especificaciones para cada modulo a desarrollar y los casos

en los que aplica el uso.

4.4. Vista de implementacion

Muestra la forma en la que estaran interconectados los médulos y la

funcionalidad en la implementacion del software disefiado y desarrollado.
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4.5. Diagrama de arquitectura de datos

Determina la estructura con la que funcionara el flujo de datos en las

bases desarrolladas para este fin.
4.6. Disefio de Interfaces de Usuario

Es la fase final del disefio y diagramacion y muestra como se vera el
software en la pantalla del computador con todas las opciones necesarias para

interactuar, debe ser intuitivo y facil de utilizar para el segmento del mercado
gue se esta trabajando.
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5. METODOLOGIA A UTILIZAR Y TECNICA
CORRESPONDIENTE

En este proyecto se utilizaran varias fases para la creacion de documentos

y lograr los objetivos establecidos que son:

o Documento de requerimientos del sistema,
. De la arquitectura de software y

o Del disefio de prueba.

5.1. Fase 1 - Descripciéon del problema y elaboracién del documento

de requerimiento

El punto de partida de cualquier proyecto es la definicién del problema y la
investigacion que se realice con respecto a esta problematica. Este paso es
fundamental porque es una declaracion clara y concisa que describe los
sintomas del problema que se desea analizar y resolver. Definir correctamente
el problema proporciona grandes beneficios por qué significa, en ocasiones,
mas que de la mitad de la solucion.

En esta fase se incluye investigar las distintas herramientas de software

gue apoyen al disefio del sistema y la elaboracién del documento de

requerimientos del sistema.
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Después de tener claro el problema, se inicia con la elaboracion versiéon
(1) del documento, requerimientos de sistema, representa la declaracion oficial
de qué es lo que deben implementar para desarrollar el software.

En la elaboracién de documento de requerimiento se utilizara la siguiente

estructura interna:

1. Introduccién
a) Propésito del documento de requerimiento
b) Alcance
c) Definicidn, acronimo y abreviatura
d) Referencia
e) Descripcién del resto del documento

2. Descripcion general
a) Perspectiva del sistema
b) Funciones del sistema
c) Caracteristica de los usuarios
d) Restricciones generales

e) Suposiciones y dependencia

3. Requerimiento especifico: incluye los requerimientos funcionales, no

funcionales del sistema del software educativo.
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5.2. Fase 2 - Inicio de la elaboracién del documento de arquitectura

Todo sistema hace uso de una arquitectura de software y es indispensable
destacar sobre la profunda investigacion que se haran en las diferentes
arquitecturas, no es suficiente crear un sistema para una fecha especifica, los
sistemas de informacion cambian aceleradamente, convirtiendo con el tipo las

arquitecturas obsoletas y no funcionales.

5.3. Fase 3 - Disefio de Caso de Uso

En esta fase se continda el documento de arquitectura de software y se
modelan y disefian los casos de uso. El disefio de caso de uso es obligatorio,
importante porque muestra la funcionalidad del sistema como es percibida

desde el exterior.
5.4. Fase 4 - Disefio de Esquema de Datos

En todo sistema de software los datos son elementos criticos y en esta
fase se describe una apreciacion global del modelo de los datos y su

organizacion por lo que se refiere a las tablas, vistas y almacenamiento de los

procedimientos que proporcionan la persistencia al sistema.
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Principalmente se disefia el esquema de base de datos que se utilizara en
el software educativo para que sea mas eficiente en el manejo del contenido de

software.

5.5. Fase 5- Disefio de una interfaz amigable

Investigar y disefiar la interfaz amigable del software educativo se logra a
través del conocimiento de las necesidades y capacidades del usuario final para
gue sea aceptado por la mayoria. Las fases anteriores son indispensables para

gue el funcionamiento del software, sin ellas el funcionamiento no es posible.

Este es un requerimiento no funcional del sistema pero importante. El
sistema para la consulta de contenido KIDSPEDIA hace uso de una interfaz
gréfica para la comunicacién con el sistema, se necesita partir de una base
tedrica y profundizar para escoger cada uno de los elementos que la conforman

y dar soluciones.

En esta fase se entregara el disefio de interfaces de usuario, utilizando

estandares y buenas practicas para su disefio.
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5.6. Fase 6 - Revisiony finalizacion del documento de arquitectura

Entrega final, revision, actualizacién del documento de arquitectura del

sistema y de todos los siguientes artefactos:

. Especificacion de requerimientos
. Diagrama de casos de uso

. Diagrama de casos de uso

. Especificacion de casos de uso

. Vista de implementacion

. Diagrama de arquitectura de datos

° Disefo de interfaces de usuario
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6. RECURSO FiSICOS Y FINANCIEROS

Para calcular los estados financieros y balances generales, es necesario

hacer proyecciones de lo siguiente:

En el primer afio se haréa el desarrollo de las aplicaciones y no habra venta

del producto.

Figura 5. Proyeccion de cantidad de productos
Concepto 2013 2014 2015 2016 2017
KIDSPEDIA sin contrato 120 132 145 159
Alquiler de dispositivo 600 660 726 799
Ventade dispositivos mdviles 20 22 24 26
KIDSPEDIA con contrato 700 770 847 932
Alquiler con derecho de compra 200 220 242 266
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Figura 6. Proyeccion de precios
Concepto 2013 2014 2015 2016 2017
KIDSPEDIA sin contrato Q120.00 Q126.00 Q132.30 Q138.92
Alquiler de dispositivo Q110.00 Q115.50 Q121.28 Q127.34
Ventade dispositivos moviles Q2,000.00 [ Q2,100.00 | Q2,205.00 | Q2,315.25
KIDSPEDIA con contrato Q100.00 Q105.00 Q110.25 Q115.76
Alquiler con derecho de compra Q250.00 Q262.50 Q275.63 Q289.41

Fuente: elaboracién propia.

Proyeccion de salarios, a continuacion se muestran los salarios de cada

una de las personas que trabajan en la empresa.

Figura 7. Proyeccion de salarios

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017

Presidente Q10,000.00 | Q11,000.00 | Q12,100.00 | Q13,310.00 | Q14,641.00
Vicepresidente Q10,000.00 | Q11,000.00 | Q12,100.00 | Q13,310.00 | Q14,641.00
Secretaria - Contadora Q3,000.00 | Q3,300.00 | Q3,630.00 | Q3,993.00 | Q4,392.30
Experto en ensefianza de aprendizaje | Q6,000.00 | Q6,600.00 [ Q7,260.00 | Q7,986.00 | Q8,784.60
Experto en ensefianza de aprendizaje | Q6,000.00 | Q6,600.00 [ Q7,260.00 | Q7,986.00 | Q8,784.60
Disefiador gréafico - dibujante Q6,000.00 | Q6,600.00 | Q7,260.00 | Q7,986.00 | Q8,784.60
Analistay Programador Q8,000.00 | Q8,800.00 | Q9,680.00 | Q10,648.00 | Q11,712.80
Programador Q7,000.00 | Q7,700.00 | Q8,470.00 [ Q9,317.00 | Q10,248.70
Programador Q7,000.00 | Q7,700.00 | Q8,470.00 [ Q9,317.00 | Q10,248.70
Jefe de Ventas Q2,500.00 [ Q2,750.00 | Q3,025.00
Vendedor Q2,000.00 | Q2,200.00 | Q2,420.00 [ Q2,662.00 | Q2,928.20
Vendedor Q2,420.00 [ Q2,662.00 | Q2,928.20
Total Q65,000.00 | Q71,500.00 | Q78,650.00 | Q86,515.00 | Q95,166.50

Fuente: elaboracién propia.
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Proyeccién de equipo de oficina, a continuacién se muestra el detalle del

equipo de coémputo y el equipo mueble.

Figura 8. Proyeccion de equipo de oficina

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017

Computadora Q40,000.00 Q40,000.00 Q40,000.00 Q40,000.00 Q40,000.00
Computadora Q5,000.00 Q500000 Q5,000.00  Q5,000.00
Impresora 02,000.00 Q2,000.00 Q2,000.00 Q2,000.00  Q2,000.00
Dispositivos en alquiler Q600,000.00 Q660,000.00 Q726,000.00 Q799,000.00
Total equipo de computo " 042,000.00 "Q647,000.00 "Q707,000.00 "Q773,000.00 "Q846,000.00
Escritorio Q20,000.00 Q20,000.00 Q20,000.00 Q20,000.00 Q20,000.00
Silla secretarial Q5,000.00 Q500000 Q5,000.00 Q500000  Q5,000.00
Total muebles 025,000.00 Q25,000.00 Q25,000.00 Q25,000.00 Q25,000.00

Fuente: elaboracién propia.

A continuacién se muestran los estados de resultados proyectados del 1
de enero 2013 al 31 de diciembre 2017. Con el cual se muestra que en el
primer afio se tiene una pérdida de Q 975 998,60. Sin embargo, en el segundo
afo se empiezan a tener utilidades, con un valor de Q 518 396,18 terminando el
2017 con una utilidad de Q 1 145 781,80.
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Figura 9.

Estado de resultados proyectados

Estado de Resultados Proyectados

del 1 enero 2013 al 31 diciembre 2017

Cifras expresadas en Quetzales

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017
Ventas
KidsPedia sin contrato - 172,800.00 199,584.00 230,202.00 265,059.36
Alquiler de dispositivo - 792,000.00 914,760.00 | 1,056,591.36 1,220,935.92
Venta dispositivos méviles - 40,000.00 46,200.00 52,920.00 60,196.50
KidsPedia con contrato - 840,000.00 970,200.00 | 1,120,581.00 1,294,659.84
Alquiler con derecho a compra - 600,000.00 693,000.00 800,429.52 923,796.72
Publicidad en portal 5,000.00 20,000.00 20,000.00 20,000.00 20,000.00
Ventas netas 5,000.00 [ 2,464,800.00 | 2,843,744.00 | 3,280,723.88 3,784,648.34
(-) Costo de ventas 500.00 246,480.00 284,374.40 328,072.39 378,464.83
Utilidad bruta 4,500.00 | 2,218,320.00 | 2,559,369.60 | 2,952,651.49 3,406,183.51
Gastos de operacion
Gastos de administracion 929,998.60 1,217,845.10 | 1,332,867.30 | 1,447,657.40 1,323,670.00
Gastos de sueldos administrativos 882,000.00 970,200.00 | 1,067,220.00 | 1,173,942.00 1,291,336.20
Alquiler 24,000.00 24,000.00 24,000.00 24,000.00 24,000.00
Hosting 6,000.00 6,000.00 6,000.00 6,000.00 6,000.00
Depreciacion de equipo 13,998.60 215,645.10 235,647.30 243,715.40 2,333.80
Amortizacion de organizacion 4,000.00 2,000.00 - - -
Gastos de ventas 48,500.00 307,280.00 427,134.40 491,108.39 552,804.43
Gastos de sueldos de vendedores 28,000.00 30,800.00 102,760.00 113,036.00 124,339.60
Gastos comisiones sobre ventas 500.00 246,480.00 284,374.40 328,072.39 378,464.83
Gastos de publicidad 20,000.00 30,000.00 40,000.00 50,000.00 50,000.00
Utilidad operativa (973,998.60) 693,194.90 799,367.90 | 1,013,885.70 1,529,709.07
(-) Gastos generales 2,000.00 2,000.00 2,000.00 2,000.00 2,000.00
Utilidad antes de impuestos (975,998.60) 691,194.90 797,367.90 | 1,011,885.70 1,527,709.07
(-) Impuesto Sobre la Renta - 172,798.73 199,341.98 252,971.43 381,927.27
(-) Reserva legal (5%) - 34,559.75 39,868.40 50,594.29 76,385.45
Utilidad neta (975,998.60) 518,396.18 598,025.93 758,914.28 1,145,781.80

Fuente: elaboracién propia.
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A continuacion se muestra el balance general proyectado del 1 de enero
2013 al 31 de diciembre 2017.

Figura 10. Balance general proyectado

Balance General Proyectado
del 1 enero 2013 al 31 diciembre 2017
Cifras expresadas en Quetzales

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017
Activo
Corriente 30,000.00 | 1,285,000.00 | 1,580,000.00 | 1,985,000.00 | 2,460,000.00
Caja 20,000.00 25,000.00 30,000.00 55,000.00 50,000.00
Bancos 10,000.00 [ 1,150,000.00 | 1,410,000.00 | 1,700,000.00 | 2,110,000.00
Inversiones - - - - -
Clientes - 5,000.00 10,000.00 30,000.00 45,000.00
Cuentas por cobrar 5,000.00 10,000.00 30,000.00 45,000.00
Inventario - 100,000.00 120,000.00 170,000.00 210,000.00
Propiedad Planta y Equipo 53,001.40 442,356.30 266,709.00 88,993.60 159,659.80
Terrenos - - - - -
Edificios - - - - -
Depreciacion Acumulada de Edificios - - - - -
Equipo de Oficina 67,000.00 672,000.00 732,000.00 798,000.00 871,000.00
Depreciacion Acumulada de Equipo 13,998.60 229,643.70 465,291.00 709,006.40 711,340.20
Diferido 16,000.00 8,000.00 - - -
Gastos de Organizacion 20,000.00 10,000.00 - - -
Amortizacién de Organizacion 4,000.00 2,000.00 - - -
Total activo 99,001.40 | 1,735,356.30 | 1,846,709.00 | 2,073,993.60 | 2,619,659.80
Pasivo
Corriente 75,000.00 182,400.38 208,814.68 264,485.04 397,492.54
Cuentas x pagar 75,000.00 9,601.66 9,472.71 11,513.61 15,565.27
Comisiones por pagar - - - - -
Sueldos x pagar - - - - -
Publicidad x pagar - - - - -
Gastos generales x pagar - - - - -
Impuestos x pagar - 172,798.73 199,341.98 252,971.43 381,927.27
Total pasivo 75,000.00 182,400.38 208,814.68 264,485.04 397,492.54
Capital
Capital Autorizado 1,000,000.00 | 1,000,000.00 | 1,000,000.00 | 1,000,000.00 | 1,000,000.00
Utilidad (975,998.60) 518,396.18 598,025.93 758,914.28 | 1,145,781.80
Reserva legal - 34,559.75 39,868.40 50,594.29 76,385.45
Dividendos pagados - - - -
Total Capital 24,001.40 [ 1,552,955.92 | 1,637,894.32 | 1,809,508.56 | 2,222,167.26
Total Pasivo + Capital 99,001.40 | 1,735,356.30 | 1,846,709.00 | 2,073,993.60 | 2,619,659.80

Fuente: elaboracién propia.
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A continuacién se muestra el flujo de caja para la vida util estimada desde

el 2013 hasta 2017.

Figura 11.

Flujo de caja para la vida util estimada

Flujo de Caja para la Vida Util Estimada
del 1 enero 2013 al 31 diciembre 2017
Cifras expresadas en quetzales

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017
Saldo inicial de efectivo 30,000.00 1,175,000.00 1,440,000.00 1,755,000.00
Ingresos
Fondos por capital propio 1,000,000.00
Fondos por préstamo bancario
Cuentas por pagar 75,000.00 9,601.66 9,472.71 11,513.61 15,565.27
Impuesto por pagar - 172,798.73 199,341.98 252,971.43 381,927.27
Fondos por venta de produccion 5,000.00 2,464,800.00 2,843,744.00 3,280,723.88 3,784,648.34
Total de ingresos 1,080,000.00 2,677,200.38 4,227,558.68 4,985,208.92 5,937,140.88
Egresos
Equipo 67,000.00 672,000.00 732,000.00 798,000.00 871,000.00
Gasto de ventas 48,500.00 307,280.00 427,134.40 491,108.39 552,804.43
Costo de ventas 500.00 246,480.00 284,374.40 328,072.39 378,464.83
Gastos de administracion 912,000.00 57,081.91 1,102,839.51 1,307,462.43 1,514,558.89
Gastos de organizacion 20,000.00 10,000.00 - - -
Gastos generales 2,000.00 2,000.00 2,000.00 2,000.00 2,000.00
Impuesto sobre la renta - 172,798.73 199,341.98 252,971.43 381,927.27
Reserva legal - 34,559.75 39,868.40 50,594.29 76,385.45
Gastos financieros
Pago de préstamo
Total de los egresos 1,050,000.00 1,502,200.38 2,787,558.68 3,230,208.92 3,777,140.88
Saldo final de caja 30,000.00 1,175,000.00 1,440,000.00 1,755,000.00 2,160,000.00
Fuente: elaboracién propia.
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La rentabilidad sobre inversion proporciona un rendimiento de 0,34 para el
2014 lo que significa que por cada Q 1,00 invertido, se obtendra una ganancia
de Q 0,34. Lo cual se considera mayor que la tasa en bancos. Dicho porcentaje
va en aumento, hasta llegar a Q 0,53 para el 2017.

Figura 12. Relacion beneficio-costo y rentabilidad de rendimiento

Relacion Beneficio - Costo y Rentabilida de Rendimiento
del 1 enero 2013 al 31 diciembre 2017
Cifras expresadas en Quetzales

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017
1) Valor de la venta 5,000.00 2,464,800.00 2,843,744.00 3,280,723.88 3,784,648.34
2) Costo total de produccién 980,998.60 1,946,403.83 2,245,718.08 2,521,809.60 2,638,866.54
3) Utilidad neta (975,998.60) 518,396.18 598,025.93 758,914.28 1,145,781.80
4) Capital y superavit 24,001.40 1,518,396.18 1,598,025.93 1,758,914.28 2,145,781.80

Porcentaje del costo total de
produccién sobre valor total de la

venta 78.97% 78.97% 76.87% 69.73%
Porcentaje de la utilidad neta sobre
valor total de la venta 21.03% 21.03% 23.13% 30.27%
Rentabilidad
Sobre inversion ( 3/ 4) 0.341410354 0.374227924 0.431467461 0.533969391
Sobreventas (3/1) 0.210319772 0.210295274 0.231325252 0.302744588
Sobre costos (3/2) 0.266335366 0.266296082 0.300940355 0.434194677

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 13.

Relacién beneficio — costo y rentabilidad

Relacién Beneficio - Costo y Rentabilida de Rendimiento
del 1 enero 2013 al 31 diciembre 2017

2) Costos

)
3) Factor de actualizacién

4) Beneficios actualizados (1 * 3)
5) Costos actualizados (2 * 3)

6)

Ganancia actualizada (4 -5)

Q 1,050,000.00

0.870
Q 939,130.435
Q 913,043.48
Q  26,086.957

Q 1,502,200.38

0.756
Q 2,024,348.113
Q 1,135879.30

Q 888,468.809

Q 2,787,558.68

0.658
Q 2,779,688.456
Q 1,832,865.08

Q 946,823.375

Q 3,230,208.92

0.572
Q 2,850,309.378
Q 1,846,882.43
Q 1,003,426.946

Q 3,777,140.88

0.497

Q 2,951,808.321
Q 1,877,906.57
Q 1,073,901.749

Concepto 2013 2014 2015 2016 2017|Totales
Afio 1 2 3 4 5
1) Ingresos Q 1,080,000.00 | Q 2,677,200.38 | Q 4,227,558.68 | Q 4,985,208.92 | Q 5,937,140.88 | Q 18,907,108.86

Q 12,347,108.86

Q 11,545,284.70
Q 7,606,576.87
Q 3,938,707.84

Fuente: elaboracién propia.

Debido a que la razén beneficio - costo es positivo, por lo tanto es rentable

la ejecucidn de este proyecto. Al actualizar los costos y beneficios a una tasa de

descuento del 15 % se determind una relacion beneficio - costo de 1,5178,

factor que se considera aceptable, si se toma en cuenta que los beneficios

actualizados suman Q 11 545 284,700 , mientras que los costos alcanzan el

valor Q 7 606 576,870 , reflejando de esta forma la eficiencia en la utilizacién

de los recursos desde el punto de vista financiero

De acuerdo a lo expuesto en cuanto al Valor Actual Neto, el
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proyecto es factible, pues la inversion supera los costos actualizados.




1. CRONOGRAMA DEL ESTUDIO ESPECIAL DE
GRADUACION

A continuacion se muestra el diagrama de Gantt con el cronograma de

actividades para la elaboracion del estudio de graduacion.

La siguiente figura, muestra las actividades, subactividades, duracion en

dias y relacion entre actividades.

Figura 14. Diagrama de actividades Gantt

- - =
id MNombre de tarea Durzcion Comienzo Fin Predecesoras 20m2 2013
L T T2 T3 T4 T1 T2 T3 T4 |
1 [ Mooslado del negosio 135 diss 0201712 &b D4/08/12 -1
[  Elaboracion ds requerimientes 106 diss un 06/08/12  lun 31112112 1 ﬁ
3 Elsboracisn de casos de use 40 diss mar 31/01/13 lun 25i02/13 2 —
4 Aprobacion de casos de uso 100 diss mar 26/02/13 lun 1507413 3 f.v_-\
5 Anélisis 10 diss mar 16/07/13 lun 294 g.
& Disefio de bass de datos Sdiss mar 300713
T Aprobacion de dissfio 5dias mar 06/08/13
8 Desarrollo de aplicaciones 40 diss mar 13/08/13 ~
] Pruebas y ajustes 50 dias mar 06/08/13
10 Elsboracion de manuales 10 dias mar 151013 3
m Despliegue 10dizs  mar29/1013 S;
12 Elaboracisn de informe final 30 dizs mar 12/11/13 [ ]

Fuente: elaboracién propia.
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