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3G

Android

App

Ciclo de vida de software

Cortafuegos (Firewall)

Http (Hipertext Transfer
Protocol)

GLOSARIO

Identifica a la tercera generacion en tecnologia
para telecomunicacion movil, el estandar formal
para 3G es el IMT-2000 (International Mobile
Telecommunications 2000).

Sistema operativo para moviles desarrollado por
Google, se encuentra una gran variedad de
fabricantes de dispositivos moviles.

Programa informatico desarrollado para

dispositivos maoviles. Aplicacion.

El conjunto relacionado de actividades y procesos
que estan implicados en el desarrollo y evolucion

de un sistema de software.

Dispositivo de seguridad colocado entre la red
informatica interna de una empresa e Internet, que
asegura todas las comunicaciones entre los
usuarios de la red e Internet y se realicen

conforme las normas de seguridad definidas.

Lenguaje formado por tags con el que se asigna
un formato a las paginas de Internet y con el que
se distribuye la informacion.
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Internet

Punto de acceso

Servidor web

Web

Acronimo de INTERconnected NETworks (Redes
interconectadas) que pone a disposicion una red
virtual de recursos y servicios, conocida como la
red de redes, para funcionar utiliza el conjunto de
protocolos TCP/IP.

Un punto de acceso es un dispositivo que conecta
dispositivos de comunicacion entre si para formar

unared (muchas veces inaldmbrico).

Servidor que se dedica a prestar servicios
relacionados a la WWW, especialmente para que
un sitio web esté disponible en Internet, ademas
de la computadora y la conexién a Internet, el
sistema debe contar con una serie de programas

basicos para dar el servicio web.

Utilizado para referirse a World Wide Web
(WWW), constituye un sistema de servidores con
informacion a la que se accede a través del
protocolo HTTP (HyperText Markup Language) y
con navegadores. Los documentos que forman
parte de la informacion en los servidores, esta
formateada en el lenguaje llamado HTML que
permite  enlazar con diferentes tipos de
documentos que contienen texto, graficos, audio,

video, etcétera.
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RESUMEN

Cumpliendo con el objetivo del trabajo de graduacion de generar
proyectos de emprendimiento, este disefio tiene como meta crear una empresa
de desarrollo de software, llamada APP2PLUS (APPLICATIONS TO PLUS o
aplicaciones para mejorar), dedicada al disefio, desarrollo y comercializacion de
soluciones innovadoras que utilicen las nuevas tecnologias, aplicandolas para
resolver diversos problemas, iniciando con la implementacion de una aplicacion
para Smartphones y Tablets que promueva la compra y venta de inmuebles,
implementando una forma innovadora de buscar, presentar y ubicar los
inmuebles disponibles, proporcionando a los clientes una mejor ubicacion de los
inmuebles disponibles, denominando esta aplicacibn como InSpace App para

dispositivos moéviles.
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1. INTRODUCCION

Como parte del desempefio laboral de un profesional en el area de
informatica, mucho del trabajo que se realiza en relacion de dependencia o bajo
un contrato laboral, en estos casos, la experiencia laboral esta alrededor de las
necesidades de la institucion a la cual presta sus servicios, lo cual limita el
crecimiento laboral bajo esas necesidades y en muchos casos limita el

desarrollo profesional.

La tecnologia sigue en su proceso evolutivo, generando constantemente
nuevos entornos de desarrollo de aplicaciones, nuevas plataformas y nuevos
dispositivos, los cuales abren un sin nimero de posibilidades para el desarrollo
de aplicaciones que utilicen esta amplia gama de elementos, pero al ser parte
de una institucion, en la cual la tecnologia sirve de apoyo a la administracion de
la misma, el poder utilizar esta nueva gama de elementos, se ve limitada a las

necesidades de institucion.

El auge de nuevos dispositivos como los Smartphones y Tablets estan
abriendo un gran mercado de aplicaciones para estos dispositivos, en los
cuales se pueden implementar soluciones informaticas innovadoras en
diferentes y diversas areas como la educacion, los deportes, el ocio, los

negocios y otros.

Debido a este gran potencial, el presente trabajo de investigacion tiene el
objetivo de emprender la creacion de una nueva empresa dedicada al disefio,
desarrollo y comercializacion de soluciones innovadoras que utilicen las nuevas

tecnologias aplicandolas para resolver diversos problemas.



La primera aplicacion a desarrollar, InSpace App para dispositivos
moviles, tiene el objetivo de innovar la forma de buscar, presentar y ubicar los
inmuebles disponibles para la compra y venta, proporcionando a los clientes
una mejor forma de ubicacion de los inmuebles, aprovechado la facilidad que
tienen los Smartphones y Tablets de obtener la ubicacion en la cual se
encuentre, la cual sera utilizada para buscar los inmuebles que se encuentren
cerca a la ubicacion actual, mostrando un mapa en el cual se visualice la
ubicacion actual y los inmuebles para la compra y venta. InSpace App utilizara
la informacion proporcionada por la aplicacion InSpace Web, la cual proveera la

informacion de los distintos inmuebles.

e Clasificacion

El objetivo principal de la empresa a formar, es el desarrollo de
aplicaciones innovadoras que utilicen los dltimos adelantos tecnolégicos y los
apliguen en una forma practica para proveer nuevas soluciones a distintos
problemas. La primera aplicacion, implementara una nueva forma de publicar y
buscar inmuebles, utilizando nuevos elementos como lo son los Cloud
Computing, Smartphones, Tablets, geo posicionamiento y manejo de mapas

Google Map.



2. DEFINICION DEL PROBLEMA

Derivado del auge de las nuevas plataformas de implementacion que
proveen los Smartphone y las Tablets, se estd generando una demanda de
aplicaciones para estos dispositivos, ademas de generar nuevos entornos y
necesidades que requieren el desarrollo de aplicaciones que resuelvan estas
necesidades, asi como la innovacién de nuevas aplicaciones que aprovechen
estos nuevos escenarios, pero muchas de las empresas actuales de desarrollo
de aplicacion ya tiene una estructura, metodologias de trabajo e incluso
patrones de solucién de problemas en los cuales estas nuevas tecnologias no
encajan o son subutilizadas Unicamente para incursionar en las mismas, pero
sin tratar de aprovechar y explotar sus nuevas caracteristicas. Dando lugar a las

siguientes interrogantes:

¢, Como desarrollar aplicaciones que aprovechen las caracteristicas que ponen a
disposicion las nuevas plataformas de implementacion que proveen los
Smartphone y las Tablets, como base para organizar una empresa que

comercialice estas aplicaciones?

¢, Qué metodologias de desarrollo de software se adaptan de mejor manera para

el desarrollo de estas aplicaciones?

¢Cuél es la infraestructura necesaria para el ambiente de desarrollo y el

ambiente productivo para el despliegue de estas aplicaciones?



¢Qué requisitos administrativos y fiscales se deben cumplir para la
formalizacién de una empresa que se dedique a comercializar aplicaciones para

estos dispositivos?



3. JUSTIFICACION

Como parte del proyecto de investigacion de la maestria, se presenta el
presente documento, con el plan general de implementacion de una nueva
empresa, la cual promovera el desarrollo de aplicaciones de software, con el
objetivo de iniciar un negocio propio, utilizando el Cloud Computing como
infraestructura de implementacion y orientado a utilizar las nuevas plataformas
de implementacion que proveen los Smartphone y las Tablets, inicialmente para
los dispositivos bajo sistema operativo Android, para luego ser habilitado en

otros sistemas operativos.

El crear esta empresa como fuente de ingresos, permitira el generar un
nuevo espacio para el desarrollo profesional, enfocado a la implementacién de
aplicaciones innovadoras, y asi generar un proceso constante de investigacion
de las nuevas tecnologias, desarrollando ideas para la aplicacion de estas

tecnologias e implementando aplicaciones innovadoras.






4, ANTECEDENTES

En las Ultimas dos décadas, el desarrollo de aplicaciones innovadoras han
surgido de nuevas empresas que han propuesto nuevas soluciones a
necesidades especificas ya existentes 6 nuevas necesidades y escenarios,
proponiendo nuevas alternativas, las cuales han marcado el desarrollo de la
industria. Aplicaciones como Google, Facebook, Wikipedia o Skype han surgido
de nuevas empresas que han propuesto nuevas alternativas y soluciones que
han definido nuevos entornos en la informética, pero estas soluciones no
surgieron de empresas ya establecidas como Microsoft, IBM o Apple, sino que
al contrario, surgieron de nuevas empresas que propusieron alternativas

innovadoras para aprovechar y desarrollar los nuevos escenarios disponibles.

Las aplicaciones actuales comienzan a utilizar las nuevas caracteristicas
disponibles en las plataformas de implementacién que proveen los Smartphone
y las Tablets, algunas de estas aplicaciones estan orientadas a poner a
disposicion en estos dispositivos, versiones de aplicaciones que ya estaban
disponibles en Internet como Google, Facebook, ESPN, péaginas amarillas,

entre otras.

Dentro de las nuevas aplicaciones disefiadas especificamente para estos
dispositivos, los principales tipos de aplicaciones estan orientadas a juegos,
herramientas personales para controles especificos como control de gastos,
agendas especificas, manejo de audio, imagenes y video. Otro tipo de
aplicaciones, son las que utilizan el geo posicionamiento, para interactuar con el

entorno comercial y el trafico.



Dentro de las aplicaciones para la comercializacion de inmuebles, se
encuentran aplicaciones para mercados especificos, como comprar una casa
en Espafna, empresa Logan Soft, orientado a la promocidn de ventas proyectos
habitaciones en Espafia, REALTOR.com Real Estate Search, de la empresa
Move, Inc, que esta orientada a la comercializacion de inmuebles de
inmobiliarias en Estados Unidos.

e Arquitectura general de la solucion

Para poner a disposicién InSpaces App en la mayoria de clientes que
cuente con un dispositivo con sistema operativo Android, esta aplicacion sera
disefiada considerando los recursos normales con que cuenta un Smartphone,
para que pueda ser utilizado en teléfonos y Tablets, tratando de abarcar el 100
por ciento de dispositivos con este sistema operativo. A continuacion se

muestra la figura 1, en la cual se describe la arquitectura a utilizar.

Figura 1. Arquitectura a utilizar

InSpace ) Y
App 1 | &
. ~ongle
. Puntos de Internet s mags 3
Acceso o 3G ‘:"“ &£

Servidor

Servidor Web

Web Hosting Service

Fuente: elaboracion propia. Visio 2007.

8



El usuario podra realizar paso a paso la secuencia necesaria para buscar
los inmuebles que cumplan con los criterios de busqueda y la ubicacién
geografica seleccionada, por esta razdn se desarrollara de modo unimodal, ya
que a cada accion del usuario, se realizara un proceso definido, es decir, que

los procesos seran ejecutados secuencialmente.

La conectividad de la aplicacion sera utilizada en el protocolo http,
aprovechando que todas las empresas de telecomunicaciéon en Guatemala
habilitan el protocolo http, esta aplicacion lo utilizar4 para realizar todas las
acciones de comunicacion entre el cliente y el servidor central de InSpaces,
esto también facilitara el reutilizar los interfaces definidos para la aplicacion web

y al mismo tiempo en la aplicacién movil.
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5. OBJETIVOS

General

Implementar una metodologia para el desarrollo de aplicaciones que

aprovechen las caracteristicas que ponen a disposicion las nuevas plataformas

gue proveen los Smartphone y las Tablets, como base para la formacion de una

empresa dedicada a la comercializacion de las aplicaciones desarrolladas.

Especificos

1.

Analizar las distintas metodologias de desarrollo de software, a partir de
la identificacion de las necesidades que se generan en el desarrollo de
aplicaciones para Smartphone y las Tablets, identificando Ilas

metodologias que se adapten de mejor manera a estos desarrollos.

Definir la infraestructura que es necesaria implementar en el ambiente de
desarrollo y el ambiente productivo con el objetivo del despliegue de
estas aplicaciones, para su implementacion y permitir la comercializaciéon

de las mismas.
Investigar los distintos requisitos administrativos y fiscales, cumpliéndolos

para formalizar una empresa que se dedique a la comercializar de los

productos desarrollados para estos dispositivos.
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6. ALCANCES DEL TEMA

Este proyecto tiene como alcance, el desarrollar una solucién innovadora
para buscar inmuebles que hagan uso de las nuevas tecnologias,
implementando InSpace App utilizar4 el sistema operativo Android para su
ejecucion, generado una forma innovadora para buscar inmuebles disponibles
para la compra y venta, mostrando un mapa que facilite la ubicacion de los

mismaos.

. Necesidades a cubrir

Este proyecto creard una empresa que permita el desarrollo de soluciones
innovadoras, utilizando las nuevas tecnologias y la primera aplicacion a
desarrollar, InSpace App se pondra a disposicion para la venta y alquiler de
inmuebles, el cual es un mercado constante, que aumenta en proporcion al
crecimiento de la poblacién y el comercio que se genere en una region. En
promedio, se ponen a disposiciéon 5 000 inmuebles semanalmente a través de
uno de los medios de mayor circulacion del pais (dato obtenido como promedio

de dos meses de publicaciones realizadas por este medio).

InSpace App esta enfocada a la comercializacion entre los clientes que
tienen acceso a Internet, por lo que a nivel de viviendas, el mercado objetivo
sera la clase media y alta. En el caso de los inmuebles comerciales, esta
limitacion se puede considerar que no existe, ya que en la actualidad, la
mayoria de empresas y/o sus colaboradores tiene acceso a Internet.

13



La gran mayoria de los sitios web que ofrecen bienes inmuebles, estan
enfocados a ofrecer inmuebles de un proyecto especifico, los sitios web que
ofrecen una gama mas amplia de inmuebles, en su mayoria son generados por
otros medios que comercializan inmuebles, como lo son los sitios de los medios
impresos. Estos sitios no han explotado el geo posicionamiento ni los

dispositivos moéviles.

La mayoria de clientes que entran a Internet a buscar un inmueble,
esperan encontrar las diferentes opciones que cumplan con sus necesidades, y
entre mas informacion del inmueble, mas personas podran estar interesados en
un inmueble, si cumple con sus expectativas. Por esta razon, el poder dar mas
informacion, como la geo localizacion del inmueble, haran que la seleccion de

los clientes sea mas satisfactoria.
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8. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

En parte del desarrollo del presente trabajo, se utilizara la ingeniera de
software, administracion organizacional de la tecnoldgica, analisis y disefio de
arquitecturas de sistemas, asi como la gestion de proyectos de sistemas, todos
ellos aplicados al Cloud Computing, aplicaciones para Smartphonesy Tablets,

asi como el manejo del geoposicionamiento.

Ingeniera de software, segun la definicién de Alain Abran - IEEE (2004), es
la aplicacién de un enfoque sistematico (ordenado), disciplinado y cuantificable
al desarrollo, operacion y mantenimiento de software, esto es, la aplicacion de

la ingenieria en el area del software.

El desarrollo de software para aplicaciones para Smartphones y Tablets
debera cubrir el disefio, fabricacion y mantenimiento de la aplicacion a
desarrollar y que servira de base para futuros desarrollos, en la cual se deben
cumplir con requerimientos que seran establecido para la aplicacion piloto a
desarrollar, y para este desarrollo de software a la medida, se utilizara el
enfoque sistemético, disciplinado y cuantificable que proporciona la ingenieria

del software.

Dentro de los métodos y técnicas para el desarrollo, implementacién y
mantenimiento de software de calidad descritas por Sommerville (2010), se

destacan los siguientes:

o El modelo de cascada. Este utiliza tramos como puntos de transicion y de

carga. Al usar el modelo de cascada, se necesitaria completar un conjunto

17



de tareas en forma de fase, para después continuar con la fase proxima.
El modelo en cascada trabaja perfectamente para los proyectos en los
cuales los requisitos del proyecto se encuentran definidos claramente y no
son obligados a futuras modificaciones. Ya que este modelo esta
compuesto por puntos de transicion entre fases, se puede monitorear

facilmente ya que asigna responsabilidades definidas.

Desarrollo incremental. Provee una estrategia para controlar la
complejidad y los riesgos, desarrollando una parte del producto software,

reservando al resto de aspectos para el futuro.

Los principios basicos son: una serie de mini-cascadas se llevan a cabo,
donde todas las fases del modelo cascada se han completado para una
pequefia parte de los sistemas, antes de proceder al proximo incremental.
Se definen los requisitos antes de proceder con el desarrollo, se realiza
una mini cascada de desarrollo de cada uno de los incrementos del
sistema. El concepto inicial del analisis de las necesidades, del disefio de
la arquitectura basica, se definen utilizando el enfoque de cascada,
seguida por iterativos de prototipos, que culmina en la instalacion del

prototipo final.

Prototipos. Este modelo también denominado modelo de desarrollo
evolutivo. Para comprender este modelo, se comenzara con la definicion
de los objetivos globales para el software, después se identificaran los
requerimientos que se conocen y los sitios del disefio en donde es
necesaria mas definicion. Entonces se planteara con rapidez una iteracion
de construccion de prototipos y se presenta el modelado (en forma de un

disefio rapido). Los modelos evolutivos son iterativos; los caracteriza la
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forma en que permiten que los ingenieros de software desarrollen

versiones cada vez mas completas del software.

Reutilizacion orientada a la ingenieria del Software. Tiene como objetivos
el reducir el coste del software y producir sistemas de mayor calidad, se
basa en reutilizar disefios, programas, modulos y datos. Es compatible con

el prototipo evolutivo.

Modelo espiral. Este se basa en la necesidad continua de refinar los
requerimientos para un determinado proyecto. El modelo espiral, es eficaz
cuando se utiliza para el rapido desarrollo de proyectos muy pequefios.
Este logra consigo el acercamiento entre el equipo de desarrollo y el
cliente, porque el cliente es involucrado en todas las etapas,
proporcionando la retroalimentaciéon del proyecto y la aprobacion del
mismo. De cualquier forma, el modelo en espiral no incorpora puntos de
comprobacion claros. Por lo tanto, el proceso de desarrollo puede llegar a

ser caotico.

Rational Unified Process (RUP). Es un proceso que define claramente
quien, como, cuando y qué debe hacerse; este aporta herramientas como
los casos de uso, que definen los requerimientos, ademas de permitir la

ejecucion iterativa del proyecto y del control de riesgos.

Siguiendo una de estas metodologias en el desarrollo de software, se
busca de una manera sistematica, realizar, gestionar y administrar un
proyecto, de forma tal que se tengan altas probabilidades de éxito. Lo
gue se busca al guiarse con una metodologia, es la guia, correccion, y

control en cada etapa del desarrollo de los programas. La ingenieria de
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software requiere llevar a cabo numerosas tareas, dentro de etapas

como las siguientes:

o Planificacion: planeamiento detallado que guie la gestion del proyecto,

temporal y econOmicamente.

o Implementacion: conjunto de actividades que componen la realizacion del
producto.
o Puesta en produccion: el proyecto entra en etapa de definicién, donde es

presentado al cliente, sabiendo que cumple los requerimientos solicitados

y funciona correctamente.

El utilizar apropiadamente la ingenieria de software, permite un desarrollo
en tiempos adecuados y asi minimizar los retrasos, vale la pena recordar una
de las famosas preguntas de Frederick P Brooks (1995), para recordar lo
importante de minimizar los retrasos, pregunta: ¢ Como es posible que un gran
proyecto de software se atrase un afio entero? respuesta: jDe un dia a la vez!
pequefias demoras incrementales en variados frentes eventualmente se

acumulan para producir un enorme retraso.

o Andlisis y disefio de arquitecturas de sistemas. Segun lo descrito por
Martin Fowler (2002)., la arquitectura es un aspecto subjetivo, que tiene
una comprension compartida del disefio de un sistema de los
desarrolladores expertos sobre un proyecto. Comunmente este
conocimiento compartido, es en la forma en que los componentes
principales del sistema interactian. Se trata también de las decisiones que
los desarrolladores, desearian poder hacerlo bien desde el principio,

porque se percibe como dificil de cambiar. La subjetividad viene aqui
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porque existen componentes que son faciles de cambiar, pero esto no los

hace salir de la arquitectura del sistema.

Cloud Computing. Computaciéon en nube (Cloud Computing), es una
tecnologia que utiliza el Internet y servidores centrales remotos para
mantener datos y aplicaciones. La computacion en la nube permite a los
consumidores de las empresas a utilizar sus aplicaciones sin necesidad de
instalarlos localmente en sus estaciones de trabajo, permitiendo el
acceder a sus aplicaciones y archivos personales en cualquier
computadora con acceso a internet. Esta tecnologia permite una
computacion mucho mas eficiente por el almacenamiento y procesamiento
de datos centralizados, utilizando un ancho de banda significativamente

grande de acceso.

Smartphones y Tablets. El teléfono inteligente (smartphone en inglés), es
un término comercial para denominar a un teléfono mévil que ofrece mas
funciones que un teléfono celular coman, ampliando significativamente sus
capacidades de computacion. Tablet es una computadora portatil con la
gue se puede interactuar a través de una pantalla tactil. Estos dos tipos de
dispositivos pueden utilizar el mismo sistema operativo, (normalmente en
versiones especificas para cada uno de ellos) que permiten que las

aplicaciones puedan ser ejecutadas en ambos dispositivos.

Geoposicionamiento. Es la ubicacion de un objeto, utilizando sistema de
posicionamiento global Global Positioning System (GPS) o un sistema
equivalente, este sistema puede determinar en todo el mundo la posicién
de un objeto, una persona o un vehiculo con una precision hasta de

centimetros, aunque lo habitual son unos pocos metros de precision.
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9. METODOLOGIA A UTILIZAR Y TECNICAS
CORRESPONDIENTES

Apoyado en las metodologias de la ingenieria de sistemas (enumeradas
mas adelante), se desarrollara un plan que defina la vision general del proyecto,
definiendo el propdsito del mismo y la organizacion del proyecto, esto
complementado con los procesos administrativos necesarios para la supervision
y control del mismo, generando planes para la gestion del presupuesto, recurso
y gestion de riesgos, incluyendo las acciones administrativas necesarias para la
formalizacion de la empresa. Luego se desarrollara el proceso técnico, el cual
incluye los métodos, herramientas y técnicas para del desarrollo, pruebas,
depuracion, implementacion y documentacion del software, las cuales

dependeran de la metodologia de ingenieria de sistemas selecciona.

o Fase |
Debido a que parte importante de este trabajo, es identificar que
metodologia se adapta mejor al ciclo de vida de aplicaciones para
Smartphones y Tablets, se evaluaran las siguientes metodologias, para
seleccionar de ellas las que mejor se adapten al desarrollo requerido. La
evaluacion iniciara con la definicion de los requisitos generales que deben
cumplir este tipo de aplicaciones, analizando las caracteristicas de cada
una de las metodologias, para determinar las ventajas y desventajas de

estas caracteristicas. Las metodologias a evaluar son:

0 El Modelo de cascada
o) Desarrollo incremental

o] Reutilizacion orientada a la ingenieria del software

23



o] Prototipos
o] Modelo espiral
o] Rational Unified Process (RUP)

Al finalizar esta fase, se definira la metodologia a utilizar en el proyecto.

Fase Il

Para el despliegue de la aplicacion a desarrollar, sera necesario definir la
infraestructura para el despliegue de la aplicacion, esta debera cumplir los
requisitos minimos necesarios por la herramienta de desarrollo
seleccionada. Esta infraestructura, deberd incluir como minimo los

siguientes elementos.

o] Servidor en el cloud, el cual sera el sistema principal donde reside
la aplicacibn y la informacion utilizada por la aplicacion,
aprovechando las facilidades de conectividad, seguridad vy
escalabilidad de este tipo de servicios.

o] Sistema operativo y de base de datos requerido por la
infraestructura Java desarrollada.

o] Servidor de aplicaciones, en el que residiran la aplicacion
desarrollada.

0 Sistema de autentificacion de usuarios

Fase Il

Se realizara una investigacion de los distintos pasos que se deben realizar
en el proceso de formaciéon de la empresa que tendra el objetivo de
comercializar la aplicacion desarrollada, validando si hay requisitos
especificos para este tipo de empresas. Este proceso sera apoyado con

la contratacion de un procurador, el cual sera el encargado de realizar
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todas las gestiones necesarias para la formaciébn de una empresa. La
investigacion realizada, servirA de base y control de las gestiones que

realizara el procurado.
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10. RECURSOS FISICOS Y FINANCIEROS NECESARIOS
PARA LA EJECUCION Y OBTENCION DEL PROYECTO

A continuacion se describen las actividades y recursos necesarios para la

implementacion del presente proyecto (tabla 1), asi como la fecha del

desembolso del costo estimado por cada una de ellas.

Tabla I.

Actividades y costo

Creacion de una empresa 5000,00 | Febrero 2013

Herramientas para Android 40 00,00 | Marzo 2013

Desarrollo de la aplicacién 8000,00 | Septiembre 2013

Publicacién del producto Android 2 000,00 | Octubre 2013

Infraestructura 6 000,00 | Octubre 2013

Personal 18 000,00 | Noviembre 2013
Total| 43000,00

Fuente: elaboracion propia. Excel 2007.

Luego del desarrollo de la aplicacion y su publicacién, se tiene estimado

generar el siguiente flujo de efectivo (tabla II).
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Tabla Il.

Flujo de efectivo

Mes| Ingresos Egresos Saldo

1 6750,00 | 10000,00 | -3250,00
2 7 250,00 10000,00 | -2 750,00
3 8 000,00 10000,00 | -2000,00
4 8750,00 | 10000,00 | -1250,00
5 9750,00 | 10000,00 -250,00
6 10750,00 10 000,00 750,00
7 11750,00 10 000,00 1750,00
8| 13000,00 | 10000,00 | 3000,00
9 14250,00 | 10000,00| 4250,00
10 15750,00 10 000,00 5750,00
11 17500,00 10 000,00 7 500,00
12| 19250,00 [ 10000,00 | 9250,00
142 750,00 | 120000,00 | 22 750,00

Fuente: elaboracion propia. Excel 2007.
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CRONOGRAMA DEL ESTUDIO ESPECIAL DE

11.

-

GRADUACION

En la figura 2 se muestra el cronograma de las actividades principales del

proyecto.

Cronograma

Figura 2.
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Fuente: elaboracion propia. Project 2007.
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