CAPITULO |

1. INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

En América Latina existen varios programas de aprendizaje financiero dedicado a
nifos y adolescentes. En Costa Rica por ejemplo, existe el programa “Jovenes
banqueros” impulsado por la Camara de bancos e instituciones financierascon el
fin de crear una cultura financiera. Asi, en forma ordenada, sencilla y practica, los
jévenes descubren conceptos y ensefanzas para administrar mejor su dinero y el
de su familia. El gobierno de El Salvador impulsa proyectos dedicados a las
finanzas en los nifios a través de recursos ludicos que facilitan este proceso de
aprendizaje. También la banca de paises como Venezuela, Colombia impulsan a
través de sitios en Internet con aplicaciones interactivas e informacion conceptual

relativa a ahorro e inversion; en el Ecuador, todavia no existe iniciativa alguna.

Pero, ¢Donde debe comenzar la educacion financiera? Sin duda alguna en los
centros de aprendizaje, en el hogar ya que es tarea de los padres, los maestros
beberan inculcar a los niflos desde temprana edad sobre el adecuado y correcto
funcionamiento del dinero, de esta manera el estudiante se prepare dentro del
mundo de las finanzas, elevando su coeficiente intelectual financiero y comenzar

a mentalizarse como un triunfador.

Tal como acertadamente lo menciona Robert ToruKiyosaki (1997:10-11)," en su
libro Padre rico padre pobre la educacion es muy importante para tener éxito en la

vida, sin embargo, en las escuelas se debe implementar una materia donde se

' Robert ToruKiyosaki es un inversor, empresario, orador motivacional. Es conocido mundialmente
escritor, empresario es autor del conocido por la serie de betsellers derivados del libro Padre rico,
padre pobre que predica la libertad financiera personal y el uso adecuado del dinero.



imparta a los nifios educacion financiera, para el adecuado y correcto
funcionamiento del dinero, es decir, se debe ensehar a las personas a que se

preparen dentro del mundo de las finanzas.

En nuestro pais, la malla curricular de los establecimientos educativos brinda
educacion financiera a los estudiantes de manera superficial. Es asi que en las
asignaturas de matematicas y ciencias sociales, se instruye sobre el ahorro,
deuda pero sin profundizarse en los contenidos o significado que éstos tienen en

la vida de las familias ecuatorianas.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Cada afio escolar los padres del Colegio Nacional Machachi al igual que los de
otras tantas deben enfrentarse a los altos costos de la vida al mantener a sus
nifos recibiendo clases, porque tienen que pagar el transporte, la alimentacion,
entre otros gastos escolares. Si bien se asigna a los estudiantes mensualmente
entre 30 y 80 ddlares para gastos escolares, mesada; la mayoria de ellos separa
montos de ese dinero, con el objetivo de comprar ropa, celulares, algun regalo

para sus padres o enamoradas(os).

El gasto educativo: mesada, libros, otros rubros es permanente durante todo el
afo y aunque se controla el gasto y asigna un presupuesto para sus hijos no
existe un control de la inversion que estos hacen. Ante esta situacion la institucion
incluira la materia educacion financiera dentro de la malla académica, esta
asignatura desde el ultimo afo de basica para incentivar la cultura del ahorro en

sus alumnos?.

2| Colegio Nacional Machachi tiene 1.600 alumnos. El ciclo basico cuenta con 1.000 estudiantes,
en el ciclo diversificado hay 600.



Los jovenes de cuarto afo recibiran criterios elementales financieros:
conocimientos y experiencia sobre ahorro, sobre presupuesto, sobre gastos
corrientes, sobre la banca e inversiones. Mientras que en el sexto afio sera un
requisito de graduacion la conformacién de una microempresa a cargo de grupos

de estudiantes aplicando los conocimientos adquiridos.

¢ Qué condiciones debe cumplir el desarrollo de una aplicacion interactiva
orientada a la educacion financiera para que los estudiantes de primer afio de
ciclo diversificado del Colegio Nacional Machachi tengan interés, y administren

eficientemente sus recursos?

1.3. SISTEMATIZACION

La aplicacion interactiva debe permitir que los estudiantes del Colegio Nacional
Machachi adquieranconocimientos, destrezas y habilidades relativas a la

educacion financiera, por lo que se formula la siguiente pregunta:

¢ Qué condiciones debe cumplir el desarrollo de una aplicacion interactiva
orientada a la educacion financiera para que los estudiantes de cuarto curso del
Colegio Nacional Machachi tengan interés, y administren eficientemente sus

recursos?

1.3.1 Diagnéstico



En una visita preliminar al Colegio Nacional Machachi, se determind que en
la poblacion estudiantil existe el desconocimiento, desinterés, inexperiencia
e inactividad respecto a los temas de manejo del dinero. No hayinterés en

ahorrar o invertir el dinero asignado.

Ningun estudiante hace un detalle del presupuesto para sus gastos,en el
aspecto financiero tampoco se visualiza a si mismo(a) dentro de diez

anos.

No tienen un plan de ahorro, el dinero se gasta inmediatamente;
paradodjicamente los estudiantes tienen claro como incrementar sus

ingresos, ya sea realizando tareas para otros companeros.

Se han registrado casos de alumnos que realizan apuestas en los billares

cercanos al plantel con el propdsito de incrementar sus ingresos.

Los padres denuncian gastos elevados en la compra de material didactico

durante el afno escolar.

Grafico 1: Diagrama de Ishikawa

Elaborado por Gustavo Dominguez, enero del 2010
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1.3.2 Pronéstico

e Si no se informa de manera practica acerca de los conceptos y usos
fundamentales del ahorro, la deuda, el préstamo, el presupuesto y la
organizacion de las finanzas personales, familiares, los estudiantes solo
invertiran su dinero en bienes consumibles, diversiones, a corto plazo;
habra un deseo de acumular dinero pero este se gastara de manera

desorganizada.

¢ Si no se motiva con informacion no sdlo tedrica sino practica desde ciclo
diversificadocon el uso de la aplicacion interactiva, los estudiantes no se

sentiran motivados a ahorrar y le restaran importanciaal tema.

1.3.3 Control del Pronéstico

Para evitar que el pronédstico se cumpla, se disenaran estrategias correctivas
que familiaricen la aplicacion interactiva con los usuarios para que las

actividades estructuradas.

e Se creara una aplicacion interactivaque complemente la teoria dada por el
profesor para que no sea solo una materia tedrica con nociones basicas e
intermedias sobre el campo financiero sino que incluya el manejo de una

cuenta bancaria por medio del banco virtual.

e Se elaborara un manual sobre manejo de la aplicacién orientado a cada
modulo del banco virtual y los conceptos basicos,para que el proyecto

obtenga los resultados esperados.



Se comenzara la educacién financiera a partir del cuarto ano de ciclo
diversificado para luego extender la experiencia a los quintos y sextos

anos.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo general

Proponer el disefio de una aplicacion interactiva dedicada a la educacion
financiera que permita un conocimiento tedrico practico sobre
administracion y ahorro dirigida a los estudiantes de primer afio de

bachillerato enel Colegio Nacional Machachi,

1.4.2 Objetivos Especificos

Identificar los conocimientos de los estudiantes respecto a las categorias
de analisis (ingreso, ahorro, deuda, gasto, presupuesto) a fin de determinar

las ideas correctas, las equivocadas y lo que ignoran en materia financiera.

Efectuar un disefio centrado en las necesidades del primer afo de
bachillerato previa planificacion académica con el profesor a cargo de la

asignatura.

Contribuir al desarrollo de la educacion financiera para jovenes a través de

atractivos programas informaticos en nuestro pais.



1.5 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.5.1 Justificacion tedrica

Con el presente proyecto no se pretende ampliar ningun modelo teérico existente,
pero si contribuir al campo de la informatica aplicada mediante el uso de

conceptos y categorias contenidos en las areas de finanzas y educacion.

Lo que se pretende, en ultima instancia, es proveer a los estudiantes del Colegio
Nacional Machachi de las herramientas conceptuales que les permitan desarrollar
habilidades y destrezas en el campo financiero, como una forma de preparacion
para su vida futura, considerando que el dinero es una realidad que deberan
enfrentar a diario, y el buen uso que hagan de éste dependera de la formacion

con la que cuenten.

Sobre educacién financiera se ha investigado muy poco en el contexto
ecuatoriano, puesto que es un tema novedoso en nuestro medio, el interés
principal de los estudiosos se centra en la pobreza. Empero, esta tematica ya fue
tratada en otros paises de Ameérica Latina, como Colombia y México, por citar

ejemplos.

1.5.2 Justificacion Metodolégica

Incorporando criterios existentes en otros productos de software similares, y con
base en el fundamento tedrico respectivo, se aspira ademas a crear un software
apropiado al contexto ecuatoriano. Se espera desarrollar un software educativo
para ser empleado por otras investigaciones posteriores, considerando los

beneficios de su aplicacion en la poblacion seleccionada.



La arquitectura cliente servidor web de facil manejo permitira conocer la
educacion financieraaprovechando la familiaridad que los jovenes tienen con los

medios electroénicos,

1.5.3 Justificacion Practica

Para comenzar a generar una cultura del ahorro y adecuada inversion se debe
comenzar con los estudiantes secundarios, considerando que en estos grupos se
perfilan los futuros jefes de familia, en la actualidad tienen cierto nivel de consumo

diario, otros gastos extraordinarios, que les obligan a pensar en su futuro.

Se quiere afianzar a los estudiantes en el manejo de dinero, con la aplicacién de
conceptos puntuales como el ahorro, las inversiones cuando se trata de controlar
sus cuentas.Ademas, servira como importante herramienta en su formacién para
su vida futura, cuando deban enfrentarse a decisiones importantes en sus

finanzas personales.

1.6 ALCANCE

Se espera crear una aplicacion interactiva que permitira a los usuarios mostrar
conceptos de educacion financiera Asi, a lo largo del programa en forma
ordenada, sencilla y practica, los jovenes iran descubriendo conceptos y

ensenanzas para que administrar mejor su dinero y el de su familia.

La aplicacién utilizara una base de datos, apoyada por MySQL, la cual permitira
guardar los datos, de los ahorros y transacciones que podran realizar en el
sistema. La aplicacién interactiva se alojara en un portal web, para su uso en

cualquier navegador web.
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El lenguaje web utilizado sera PHP 5.0, para su disefio web Dreamweaver,

ademas se utilizaran graficadores como Adobe Photoshop, y Macromedia para las

aplicaciones multimedia si el proyecto lo requiere.

1.7 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

1.7.1 Factibilidad Técnica

Matriz de Calificacion

Las matrices dadas se veran calificadas de acuerdo a las siguientes

caracteristicas:

v

Seguridad: Podemos entender como seguridad una caracteristica de
cualquier sistema (informatico o no) que nos indica que ese sistema esta
libre de todo peligro, dafo o riesgo, y que es, en cierta manera, infalible.
Fiabilidad: es la probabilidad de que ese sistema funcione o desarrolle una
cierta funcion, bajo condiciones fijadas y durante un periodo de tiempo
determinado.

Velocidad: se relaciona a una mejor gestion de archivos y la utilizacion
eficiente de los recursos.

Rendimiento: medida o cuantificacion de la velocidad/resultado con que se
realiza una tarea o proceso.

Soporte: sirve para ayudar a resolver los problemas que puedan
presentarseles a los usuarios, mientras hacen uso de servicios, programas
o dispositivos.

Base de Datos: Conjunto de datos organizados de modo tal que resulte
facil acceder a ellos, gestionarlos y actualizarlos.

Disponibilidad: se refiere a la habilidad de la comunidad de usuarios para
acceder al sistema, someter nuevos trabajos, actualizar o alterar trabajos
existentes o recoger los resultados de trabajos previos.

Interfaz usuario: Elemento de transicibn o conexién que facilita el
intercambio de datos. El teclado, por ejemplo, es una interfaz entre el

usuario y la computadora.
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v' Compatibilidad:es la condiciéon que hace que un programa y un sistema,
arquitectura o aplicacion logren comprenderse correctamente tanto
directamente o indirectamente

v’ Soporte Varios Usuarios: permite que varios usuarios ejecuten
simultaneamente sus programas, accediendo a la vez a los recursos de la
computadora

v’ Eficiencia: Uso racional de los recursos con que se cuenta para alcanzar
un objetivo predeterminado. A mayor eficiencia menor la cantidad de

recursos que se emplearan, logrando mejor optimizacion y rendimiento.

Tabla de Ponderacion:

Las matrices dadas de acuerdo a un rango de 1 al 5 tomando una regla de tres

con el porcentaje del 100%, como se muestra a continuacion.

Valor Descripcién
1 Muy bajo
2 Bajo
3 Regular
4 Alto
5 Muy Alto

e Software Base:

Tabla 1: Matriz de Calificacion Sistema Operativo.
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SOLARIS WINDOWS LINUX
XP RED HAT 9

SEGURIDAD 5 4 5
FIABILIDAD 5 4 5
VELOCIDAD 4 4 5
RENDIMIENTO 4 5 5
SOPORTE 5 5 5
BASE DE DATOS
DISPONIBILIDAD 2 5 4
INTERFAZ USUARIO 3 5 5
COMPATIBILIDAD 3 5 4
SOPORTE VARIOS | 5 5 4
USUARIOS
EFICIENCIA 4 4 4
TOTAL 40 46 46
PORCENTAJE 80,00% 92,00% 92,00%

Fuente: Propia

Elaborado: Gustavo Dominguez

Analisis de la tabla: Segun la Tabla 1.1 se puede determinar que Windows Xp,es
un sistema operativo flexible y se lo puede emplear, al igual que Linux Red Hat 9,
mas sin embargo en la institucion y la mayoria de estudiantes de primero de
bachillerato, tienen instalado Windows XP en sus ordenadores. De este modo nos

inclinaremos a la Utilizacion del software en el Sistema Operativo Windows XP.
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e Software Base de datos:

Tabla 2: Matriz de Calificacion Base de Datos

SQL MySQL ORACLE
SERVER

2000 5.0 9i
Seguridad 4 4 5
Rendimiento 5 5 5
Cliente/servidor |4 4 4
Disponibilidad 4 5 4
Interfaz usuario |4 4 4
Fiabilidad 4 5 5
Velocidad 4 5 5
Compatibilidad 5 5 5
Total 34 37 37
Porcentaje 85,00% 92,50% 92,50%
(100%)

Fuente: www.todobl.com

Autor: Ing. Diego Burbano

Analisis de la tabla:Segun la tabla 1.2, MySq| es la base de datos mas practica y

disponible, ademas que es gratuita y permite al proyecto un ahorro en licencias.

La inversién en una base de datos de cddigo abierto es una alternativa valida que
gerentes y desarrolladores deberian considerar el momento de escoger una

solucién informatica.

El desarrollo de MySql 5.0 y la forma en la que los miles de usuarios aportan con
la solucién pronta a problemas existentes en el motor de base de datos, la hacen


http://www.todobl.com/
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ver como una seria competidora ante las bases de datos propietarias, poco a

poco sus funcionalidades envidian casi nada a estas ultimas.

Lenguaje de Programacion

Tabla 3: Matriz de calificaciéon Lenguaje de Programacion Web

JavaScript PHP 5.0 ASP X
1.5
FACTIBILIDAD 3 5 4
FIABILIDAD 4 4 4
SOPORTE 3 5 4
TECNICO
SOPORTE BASE |4 5 5
DE DATOS
COSTO 5 5 5
DISPONIBILIDAD | 5 5 5
SEGURIDAD 4 5 4
TOTAL 28 34 31
PORCENTAJE 80% 97,15% 88,58%

Fuente: Propia

Elaborado: Gustavo Dominguez

Analisis de la Tabla: Segun la tabla 1.3 PHP es el Lenguaje de programacion

mas seguro y compatible.
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e Navegadores

El seguimiento de enlaces de una pagina a otra, ubicada en cualquier
computadora conectada a la Internet, se llama navegacion; que es de donde se

origina el nombre de navegador.

En el siguiente cuadro observaremos el tiempo de carga en segundos de los

diferentes navegadores:

5000
4500
4000 ~
3500 -
3000
2500
2000
1500 ~
1000 -
500 A

0 ~

Series1

NN NN NNNAN

Firefox3  Opera Internet  Firefox Internet
Beta 4 9.26 Explorer 7 2.0.0.12 Explorer 8
Beta

Grafico 2: Tiempo de Carga en segundos de Navegadores

Fuente: http://cybernetnews.com/cybernotes-browser-performance-comparisons/

Analisis:Segun el grafico 1, el navegador mas apropiado y que recomendaremos
su uso, es el Firefox 3 (beta 4), ya que su tiempo de carga es mucho mas rapido,

y llevaria a trabajar de mejor manera con la aplicacion educativa del proyecto.

1.7.2. Factibilidad Operativa

Operativamente el proyecto es factible considerando las siguientes razones:

e La solucion propuesta es apropiada y adecuada para la poblacién
estudiantil seleccionada, considerando que se los preparara para tener un
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mayor control sobre su flujo de dinero en efectivo, ademas de incentivarlos

al ahorro, la inversion y la elaboracion de un presupuesto.

Es previsible que los usuarios finales encuentren el software como un
recurso dinamico e interesante, que los involucre con las actividades

financieras, y que refleje parte de sus experiencias cotidianas.

Se espera colaboracién de la Direccion del Colegio Nacional “Machachi”, a
fin de desarrollar un diagndstico apropiado, y también la difusion del

software.

Los usuarios proporcionaran informacion que permitira el desarrollo de un

software apropiado para sus necesidades de educacién financiera.

Los usuarios tienen informacion preliminar, pero desconocen el sistema,
para lo que sera necesario darles explicaciones grupales, y también

elaborar una guia didactica para el uso del software.
Es previsible que el sistema no cause perjuicios.

Los usuarios estaran en condiciones de operar el software después de

recibir la respectiva capacitacion.

No se podra controlar la aplicacion del software en la vida particular de
cada estudiante, pues no se trata de una organizacion estructurada, sino

de grupos que se forman por compartir los ambientes de estudio.

Es previsible que los estudiantes entiendan la importancia de la educacion
financiera, y que el software propuesto sea sélo la llave que abra la puerta

a su interés por buscar mas informacion relativa a este tema.

El software sera disenado para ensefianza y educacion financiera.



1.7.3 Factibilidad Econémica

Inversion

La inversion requerida para desarrollar el proyecto es:

17

PRESUPUESTO DE INVERSION INICIAL
Actividades Recursos Cantidad | V/Unit.| Total
Computadoras 2 570,00 |1.140,00
1.1 Compra de equipos Impresora 1 60,00 | 60,00
Subtotal Equipos 1.200,00
1.2 Elaboracion y diseno de | | ;-0 cias xP 2 [150,00| 300,00
aplicacién

Software MYSQL 2 - -

Conexién banda 1 5200 | 52,00
ancha
Comunicaciones Comumgamon - - -
satelital
Subtotal software y comunicaciones | 352,00
Luz 1 25,00 | 25,00
Alimentacion 1 120,00 | 120,00
Transporte 1 30,00 | 30,00
1.3 Otros gastos Internet 1 82,00 | 82,00
Arriendo garantia 1 150,00 | 150,00
del local

Varios 1 41,00 | 41,00
Subtotal gastos generales 448,00

Inversion total requerida 2.000,00

Tabla 4: Presupuesto de la Inversion

Elaborado por: Gustavo Dominguez, diciembre del 2009
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Ingresos

Inicialmente este software permitira aplicar en la practica a los jovenes de cuarto
afno los criterios elementales financieros adquiridos para a futuro implementar el
proyecto en quinto y sexto afo. Por tanto es evidente que el software disefiado,
aportara al manejo eficiente de los recursos financieros por parte de los alumnos
del Colegio Nacional Machachi, no solo en su vida estudiantil sino posteriormente

en todas las situaciones reales.

Los flujos de ingresos se generaran no solamente por el interés ganado por el
ahorro de recursos, sino también por el uso adecuado de los mismos es decir la
disminucién del gasto. Considerando que el impacto del software incrementara el

beneficio en un 25% cada ano, se tiene:

PRESUPUESTO DE INGRESOS

ANO
CONCEPTO
1 2 3 4 5
Intereses 500,00 625,00 781,25 976,56 1.220,70
Ahorro gasto 750,00 937,50 1.171,88 | 1.464,84 1.831,05
FLUJO NETO 1.250,00 | 1.562,50 | 1.953,13 | 2.441,41 3.051,76

Tabla 5: Presupuesto de ingresos

Elaborado por: Gustavo Dominguez, diciembre del 2009

Evaluacion

Para desarrollar la evaluacion econémica del proyecto, se considerara una tasa
de descuento (TD = i) igual a 13,50%, que equivale al promedio de tasas activa y
pasiva bancarias, para inversiones y créditos a mas de un afo, mas el 4% de

inflacion que es valor estimado para este rubro en los proximos afios.
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(12,5%+6,5%)
TD=i = + 4%
2

Valor actual neto (VAN)

El VAN es un indicador financiero que mide los flujos de los futuros ingresos vy
egresos que tendra un proyecto, para determinar, si luego de descontar la
inversion inicial, queda alguna ganancia. Si el resultado es positivo, el proyecto es

viable.

La formula del VAN es:

VAN = BNA - Inversion

Donde el beneficio neto actualizado (BNA) es el valor actual del flujo de caja o
beneficio neto proyectado, el cual ha sido actualizado a través de una tasa de

descuento.

La tasa de descuento (TD) con la que se descuenta el flujo neto proyectado, es el

la tasa de oportunidad, rendimiento o rentabilidad minima, que se espera ganar.

Cuando la inversion resulta mayor que el BNA (VAN negativo o menor que 0) es

porque no se ha satisfecho dicha tasa.

Cuando el BNA es igual a la inversion (VAN igual a 0) es porque se ha cumplido

con dicha tasa.

Cuando el BNA es mayor que la inversion es porque se ha cumplido con dicha

tasa y ademas, se ha generado una ganancia o beneficio adicional.



Hallando el VAN:
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El proyecto requiere de una inversion de 2.000 y una tasa de descuento (TD=i) de

13,50%, con lo cual se tiene:

CALCULO DEL BNA (VALOR ACTUAL DEL FLUJO DE CAJA)

CONCEPTO
1 2 3 4 5
Flujo de efectivo 1.250,00 | 1.562,50 | 1.953,13 | 2.441,41 | 3.051,76
FLUJO REAL 1.250,00 | 1.562,50 | 1.953,13 | 2.441,41 | 3.051,76
TASA D(ETSD(;UENTO 13,50% 13,50% 13,50% 13,50% 13,50%
FACTOR 1/(1+TD)" | 0,8811 0,7763 0,6839 0,6026 0,5309
FLUJO
ACTUALIZADO 1.101,32 | 1.212,91 | 1.335,80 | 1.471,15 | 1.620,21
BNA (FLUJO DE INGRESOS ACTUALIZADO) 6.741,39

Elaborado por: Gustavo Dominguez, diciembre del 2009

Tabla 6: Calculo del BNA

VAN = BNA - Inversion

VAN =6.741,39 — 2.000

VAN =4.741,39

Como el criterio de aceptacion es que el VAN sea positivo, y en el caso de este

proyecto alcanza los 6.741,39 ddlares, se concluye el presente proyecto es viable

o factible y debe ser implementado.
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Tasa interna de retorno (TIR)

La TIR es la tasa de descuento (TD) de un proyecto de inversion que permite que
el BNA sea igual a la inversidn; es decir aquella tasa de descuento que hace que
el VAN del proyecto sea igual a cero; por lo que la TIR es la maxima TD (i) que
puede tener un proyecto para que sea viable o factible; pues una mayor tasa

ocasionaria que el BNA sea menor que la inversiéon (VAN menor que 0).
Para hallar la TIR se necesitan:
e El valor de la inversion inicial.

e El valor actual acumulado (BNA) de los flujos de caja proyectados.

Para hallar la TIR hacemos uso de la formula del VAN, solo que en vez de hallar
el VAN (el cual reemplazamos por 0), estariamos hallando la tasa de descuento

que equivale a la TIR:
VAN = BNA - Inversion

0 =1.250/ (1 +i)" + 1.562,50/ (1 +i)> + 1.953,13/ (1 + i) + 2.441,41/ (1 + i)* +
3.051,76/ (1 +i)° — 2.000

De donde se tiene:
i =76,30%
TIR =76,30%

El criterio de aceptacion del proyecto bajo este indicador es que la TIR> TD, es
decir mayor que el costo financiero del capital a invertir; dado que para este
proyecto la TIR es mayor que 13,50% que es la tasa de descuento considerada,

se concluye que el proyecto es viable o factible y que debe ser implementado.
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Relacién costo / beneficio
La relacion beneficio / costo esta representada por la relacion:
Ingresos / Egresos

En donde los ingresos y los egresos deben ser calculados de un modo que no
genere pérdidas para la empresa y por el contrario tenga un criterio de ganancias
para poder que uno de los objetivos se cumplan como el de generar beneficios a

la empresa y su personal.

El analisis de la relacién beneficio costo (B/C) toma valores mayores, menores o

iguales a 1, lo que implica que:

e B/C > 1 implica que los ingresos son mayores que los egresos, entonces el
proyecto es aconsejable.

e B/C =1 implica que los ingresos son iguales que los egresos, en este caso
el proyecto es indiferente.

e B/C < 1 implica que los ingresos son menores que los egresos, entonces el

proyecto no es aconsejable.

B/C =Valor Actual del Flujo de Fondos

Inversion Inicial

Para el proyecto se tiene

B/C = (6.741,39 / 2.000)

B/C = 3,37

Como B/C > 1 implica que los ingresos son mayores que los egresos, entonces el
proyecto es aconsejable; pues por cada dolar invertido se obtendran 3,37 dolares

de beneficio.
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Conclusion:

Como todos los indicadores de factibilidad financiera asociados a este
proyecto presentan valores de aceptacion o factibilidad, pues el VAN>0, la
TIR>TD y el B/C>1; se concluye que el proyecto es econémicamente factible

o viable y que debe ser implementado.
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CAPITULOII

2. MARCO DE REFERENCIA
2.1 Marco Teérico

2.1.1 Aplicacion Distribuida

Los avances en las comunicacionesy las nuevas tecnologias estan acercando la
informacion al usuario final, asi como facilitando suprocesamiento. Uno de los
cambios mas importantes, tiene que ver con el soporte y canal detransmision de
la informacién. Internet y las Tecnologias Web, han conseguido que el
usuarioesté familiarizado con informacion hipermedia, incluyendo texto, imagenes,
audio y video; la Tecnologia Web permite el desarrollo de aplicaciones

distribuidas

Una aplicacion distribuida con distintos componentes que se ejecutan en entornos
separados, normalmente en diferentes plataformas conectadas a través de una
red. Las tipicas aplicaciones distribuidas son de dos niveles (cliente-servidor), tres

niveles (cliente-middleware-servidor) y multinivel.

Para el desarrollo del software se utilizara la aplicacién distribuida de dos niveles
(cliente-servidor) Un de las ventajas que presenta el modelo cliente-servidor son:
sufacilidad de manejo y de desarrollo, accesibilidad y portabilidad. El modelo
cliente servidor gestiona datos almacenados en un servidor web, y utiliza como
interface paginas en formato HTML conteniendo datoshipermedia. De esta
manera los usuarios se comunican con la aplicacion desde cualquier cliente

conectado a la red.

Este modelo aplicado al proyecto requeriria de los siguientes componentes:

Lado servidor: Programa que se ejecuta en un computador que esta conectado a

una red. Esta a la escucha en un puerto, esperando las peticiones de los clientes;
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La red estara integrada por 21 computadores, uno que sera el servidor y los otros
que estaran conectados a éste para responder a las peticiones de los clientes o

alumnos del plantel.

Lado cliente: Programa que ejecuta el usuario de la aplicaciéon. El cliente hace
sus peticiones al servidor a través de la red, por ejemplo, un navegador Web. De
esta manera todos los estudiantes elaboraran los distintos ejercicios financieros

de manera simultanea.

Protocolo de aplicacion para la comunicacién entre el cliente y el servidor. El
protocolo define el tipo de mensajes intercambiados; por ejemplo, el protocolo de
la capa de aplicacién de la Web, HTTP, define el formato y la secuencia de los

mensajes transmitidos entre el navegador y el servidor Web.

2.1.2 Pagina Web

El modelo Cliente/Servidor establecera una comunicacion con el usuario se hace
utilizando paginasweb. Una pagina web, también conocida como pagina de
Internet, es un documento adaptado para la Web y que normalmente forma parte
de un sitio web. Su principal caracteristica son los hiperenlaces a otras paginas,

siendo esto el fundamento de la Web.

Una pagina web estda compuesta principalmente por informaciéon (sélo texto o
multimedia) e hiperenlaces; ademas puede contener o asociar datos de estilo
para especificar cdmo debe visualizarse, o aplicaciones embebidas para hacerla
interactiva.Las paginas web son escritas en un lenguaje de marcado que provea
la capacidad de insertar hiperenlaces, generalmente HTML. La pagina web sera

dinamica creada por una aplicacion en el servidor web que la albergar la misma.

Se ha previsto crear la pagina web www.emprendedoresenfinanzas.com con
informacion en texto e hiperenlaces relacionados con finanzas, ahorro e
inversion. . En esta aplicacion web los usuarios accederan a un servidor web a

través de Internet o mediante un navegador. En otras palabras, esta aplicacion


http://es.wikipedia.org/wiki/Documento
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Hiperenlace
http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Hoja_de_estilo
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Interactiva
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_marcado
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://www.emprendedoresenfinanzas.com/
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software se codificara en un lenguaje soportado por el navegador web, para

obtener 6ptimos resultados.

2.1.3 Aplicaciones web

Las aplicaciones web tienen las siguientes ventajas:

Facilidad de manejo: ya que la interaccidn con el usuario se establece en base a
elementos a los que esta cada vez mas acostumbrado, paginas web, que le

permiten conocer la funcionalidad del sistema con poco esfuerzo.

Accesibilidad: las aplicaciones web son accesibles desde cualquier punto de la
red, lo cual significa que un usuario autorizado (se pueden establecer controles
de acceso) puede utilizarla si dispone de cualquier conexién a Internet (salvo el
caso de que se trate de una aplicacion que funcione en una red TCP/IP propia, en

Cuyo caso sera necesario disponer de acceso a la misma).

Portabilidad: los navegadores web se han desarrollado para todo tipo de
maquinas, por lo que cualquier usuario de internet, dispone de la herramienta

basica para lanzar la aplicacion.

Facilidad de desarrollo: en este sentido, hay dos aspectos a destacar que
determinan el desarrollo de este tipo de sistemas. En primer lugar, la
descomposicién intrinseca en componentes, asi como al hecho de que en cierta
medida, algunos aspectos que tienen que ver con el caracter distribuido de la
aplicacion estan resueltos de antemano (por ejemplo el protocolo HTTP controla
el acceso a datos en el servidor).

2.1.4 Dreamweaver

Adobe Dreamweaver es un tipo de programa mas utilizado en el sector del

disefio y la programacion web, por sus funcionalidades, su integracion con otras
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herramientas como Adobe Flash vy, recientemente, por su soporte de los

estandares del World Wide Web Consortium.

La gran ventaja de este editor sobre otros es su gran poder de ampliacién y
personalizacion del mismo, puesto que en este programa, sus rutinas estan
hechas en JavaScript-C, lo que le ofrece una gran flexibilidad en estas materias.
Por ejemplo, insertar un hipervinculo, una imagen o afadir un comportamiento

relacionado con finanzas, inversion, dinero, microempresa.

Esto hace que los archivos del programa no sean instrucciones de C++ sino,
rutinas de JavaScript que hace que sea un programa muy fluido, que todo ello
permitira programar, editar, y hacer ediciones para a la necesidad del maestro, la

institucion, etc. en lo que se refiere al tema financiero.

Un aspecto de alta consideracion de Dreamweaver es su arquitectura extensible.
Es decir, permite el uso de "Extensiones". Las extensiones, tal y como se
conocen, son pequefos programas, que cualquier desarrollador web puede
escribir pupo (normalmente en HTML y JavaScript) y que cualquiera puede

descargar e instalar, ofreciendo asi funcionalidades afiadidas a la aplicacion.

Dreamweaver permitira a los usuarios utilizar el navegador Web instalado en
los ordenadores del colegio para pre visualizar la pagina web. Ademas de lograr
conexién a la Base de Datos MySQL para mostrar vy filtrar el contenido utilizando

tecnologia de script como PHP.

2.1.5 Base de Datos Mysql

Ademas de la pagina web que es el medio de comunicacion con el usuario se

utilizara una base de Datos para organizar y facilitar el acceso a la informacion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium
http://es.wikipedia.org/wiki/Javascript-C
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Javascript
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
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En el modelo cliente —servidor una aplicacion web de este tipo, interrogara la
base de datos, para de esta manera visualizar de nuevo los resultados en un

navegador web; se ha seleccionado MySQL.

MySQL es un sistema de gestion de base de datosrelacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones que ofrece bajo la GNU
GPL para cualquier uso compatible con esta licencia. Al contrario de proyectos
como Apache, donde el software es desarrollado por una comunidad publica y el
copyright del cédigo esta en poder del autor individual. Se han considerado otras

caracteristicas:

e Los costos de licencia, capacitacién y soporte son gratuitos.

e Soporta sistemas operativos como Windows, seleccionado para la presente
aplicacion.

e Cuenta con licencia nombrada o libre

e Tiene un tiempo de procesamiento de dato s mas rapida, con un tiempo de

respuesta efectivo los estudiantes realizaran los ejercicios mas facilmente.

Con el uso de MySQL, los alumnos seran capaces de ingresar a la aplicacion y
conectarse a un servidor, ejecutar consultas, y ver los resultados. También se
utilizaraMysqgl en modo batch: es decir,se colocara toda una serie de consultas en

un archivo, para posteriormente pedirle a MySQL que ejecute dichas consultas.

2.1.6 Lenguaje PHP5.0

PHP es un preprocesador de hipertexto y como tal, se ejecuta en un servidor Web
remoto, para procesar paginas Web antes de que sean cargadas en el navegador.
Ademas de sus potentes caracteristicas, PHP es en si un lenguaje simple que ha
sido disefiado especificamente para el desarrollo y la produccion de paginas Web.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_en_sistemas_operativos
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiusuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_p%C3%BAblica_general_de_GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_p%C3%BAblica_general_de_GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_p%C3%BAblica_general_de_GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_HTTP_Apache
http://es.wikipedia.org/wiki/Copyright
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Una de las mayores por las que selecciono PHP, aparte de otros factores como
su simplicidad o potencia, es su facil toma de contacto. Aquellas personas que no
sean programadores o incluso los iniciados pueden crear sus sitios Web con
facilidad. Esto se sustenta en el hecho de que existen en Internet de cerca de
cinco millones de sitios Web basados en PHP. Ademas se han tomado en cuenta

ciertas caracteristicas:

e Es un lenguaje de codigo abierto para servidores.

e Es independiente del sistema operativo y puede ser utilizado en cualquiera
de ellos, incluyendo Microsoft Windows XP que se empleara.

e Utiliza amplia gama de servidores Web, tales como Apache, Microsoft
Information Server, Netscape e iPlanet.

e Se conecta a gran cantidad de bases de datos, como MySQL, base de
datos seleccionada. Una de las caracteristicas que distingue PHP es que
proporciona soporte a los sitios Web de comercio electronico que manejan
bases de datos.

e La portabilidad de PHP es asombrosa, PHP es compatible con cualquier

combinacion de software y esto hace ser realmente portable.

Se selecciond su version PHP 5.0 porque soporta también MySQL porque ambas
herramientas se han convertido rapidamente en el estandar de facto para el
desarrollo rapido de sitios Web dinamicos con bases de datos. Juntos constituyen
una combinacién excelente para la creacion de aplicaciones Web de todos los

niveles.

2.1.7 Ajax

La idea basica del Ajax es proporcionar una forma de trasferir informacién, en
forma asincrénica, entre cliente y servidor. El objetivo de esta forma de

transferencia es reducir los tiempos de espera del usuario, ya que de acuerdo a la
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forma tradicional de transferir datos, cada vez que se envian datos al servidor,
para su proceso Yy posterior retorno, se produce un intervalo de tiempo en el cual
el usuario no tiene respuesta y por lo tanto es incapaz de interactuar con la

aplicacion. Por lo tanto, entre las principales caracteristicas se mencionan:

o AJAX es una aplicacion mas interactiva, que responde a las interacciones
del usuario mas rapidamente, al estilo aplicaciones de escritorio.

e Estas aplicaciones tienen un aspecto (look and feel) muy similar a las
aplicaciones de escritorio tradicionales sin depender de plugins o
caracteristicas especificas de los navegadores.

e Se reduce el tamafo de la informacién intercambiada

e Con muchas micro-peticiones, pero el flujo de datos global es inferior

e Se libera de procesamiento a la parte servidora (se realiza en la parte
cliente)

e AJAX actualiza porciones de la pagina en vez de la pagina completa.

En las aplicaciones Web tradicionales los usuarios interacttan mediante
formularios, que al enviarse, realizan una peticién al servidor Web. El servidor se
comporta segun lo enviado en el formulario y contesta enviando una nueva pagina
Web. Se desperdicia mucho ancho de banda, ya que gran parte del HTML
enviado en la segunda pagina Web, ya estaba presente en la primera. Ademas,
de esta manera no es posible crear aplicaciones con un grado de interaccion

similar al de las aplicaciones habituales.

En aplicaciones AJAX se envian peticiones via http(s) mediante eventos, scripts o
rutinas al servidor Web, para obtener uUnicamente la informacion necesaria,
empleando SOAP o algun otro lenguaje para servicios Web basado en XML, y
usando JavaScript en el cliente para procesar la respuesta del servidor Web. Esto
redunda en una mayor interaccion gracias a la reduccion de informacion
intercambiada entre servidor y cliente, y a que parte del proceso de la informacion

se hace en el propio cliente, liberando al servidor de ese trabajo.


http://www.monografias.com/trabajos10/disfo/disfo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/laweb/laweb.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/wind/wind2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/gaita/gaita.shtml
http://www.monografias.com/trabajos35/concepto-de-lenguaje/concepto-de-lenguaje.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
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Ademas esta peticidon se realiza como proceso de fondo (background), por lo que
el usuario no tiene que esperar que el proceso concluya en su totalidad para
continuar interactuando con la aplicacion. La contrapartida es que la descarga

inicial de la pagina es mas lenta al tenerse que bajar todo el cédigo JavaScript.

Desde esta perspectiva, el usuario sera capaz de hacer cambios en los ejercicios
financiero (preguntas, consultas) sin necesidad de recargar, lo cual significa que

la aplicacion sera interactiva y veloz.

2.1.8 Windows XP

Se selecciond el sistema operativo Windows X por su facilidad de uso,
disponibilidad; Facilidad de uso para tareas cotidianas para usuarios no tan
expertos: los alumnos del plantel que cursan cuarto curso con conocimiento
medio de computacion; Disponibilidad de programas de las que Windows dispone

para realizar todas la tareas.

2.2 Marco conceptual

Educacion financiera.- Para Robert Kiyosaki, la educacién es muy importante
para tener éxito en la vida, sin embargo, él insiste que en las escuelas se debe
implementar una materia donde se imparta a los nifios educacién financiera, que
es la educacion que los padres ricos le ensefian a sus hijos, cosa que los de clase
media y pobre no hacen, esto es, el adecuado y correcto funcionamiento del
dinero, es decir, se debe ensefar a las personas no a trabajar por el dinero, que
es para lo que hoy en dia las escuelas tradicionales preparan a la gente, sino para

que el dinero trabaje duro para el individuo.


http://www.monografias.com/trabajos12/eticaplic/eticaplic.shtml
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Es muy importante, pues, dentro de la filosofia de Kiyosaki, que el alumno: se
prepara dentro del mundo de las finanzas, eleva su coeficiente intelectual
financiero, combata los mitos de que para llegar a ser rico se debe poseer un
salario elevado, aprenda a tener el control de los numeros para no tener que
especular como muchos lo hacen en campos como la bolsa de valores , que se
muevan hacia el lado derecho del cuadrante del flujo de efectivo, que aprendan

sobre ventas y sobre el negocio de bienes raices.

Pedagogia.- La pedagogia es la disciplina que tiene como objeto de estudio a la
formacion del sujeto y estudia a la educacién como fendbmeno socio-cultural y
especificamente humano, brindandole un conjunto de bases y parametros para
analizar y estructurar la educacion y los procesos de ensefianza-aprendizaje que
intervienen en ella. En pedagogia uno de los pensadores mas influyentes es
Paulo Freire quien plantea que la educacion es la praxis (reflexion y accion) de los

hombres sobre el mundo para transformarlo.

Psicologia.- La psicologia («psico», del griegowuxr, alma o actividad mental, y
«logia», -Aoyia, tratado, estudio) es la ciencia que estudia la conducta observable
de los individuos y sus procesos mentales, incluyendo los procesos internos de

los individuos y las influencias que se ejercen desde su entorno fisico y social.

Ahorro.- El ahorro es la diferencia entre el ingreso disponible y el consumo
efectuado por una persona, una empresa, una administracion publica, etc.
Igualmente el ahorro es la parte de la renta que no se destina al consumo, o parte

complementaria del gasto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_griego
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Crédito.-La palabra crédito viene del latin credititus' (sustantivacion del verbo
credere: creer), que significa "cosa confiada". Asi "crédito" en su origen significa
entre otras cosas, confiar o tener confianza. Se considerara crédito, el derecho
que tiene una persona acreedora a recibir de otra deudora una cantidad en
numerario entre otros; en general es el cambio de una riqueza presente por una

futura, basado en la confianza y solvencia que se concede al deudor.

Deuda.- Aunque habitualmente, se entiende por deuda, a la obligacion que
alguien tiene de pagar, o reintegrar algo a otra persona algo, también se entiende
por deuda: al indice de deuda, un indice que busca replicar el comportamiento de

un conjunto de activos financieros en los cuales se invierte.

Obligacién.- Una obligaciéon o deber es la situacion en la cual una persona tiene
que dar, hacer, o no hacer algo segun la moral que posee. La etimologia de la
palabra obligacién proviene del Latin, ob-ligare, que significa atar, dejar ligado.

También es la dedicacidén que se le puede dar a algo que nos corresponde hacer.

Finanzas.- Estudia el flujo del dinero entre individuos, empresas o Estados. Las
finanzas son una rama de la economia que estudia la obtencion y gestion, por
parte de una compania, individuo o del Estado, de los fondos que necesita para
cumplir sus objetivos y de los criterios con que dispone de sus activos. En otras
palabras, estudia lo relativo a la obtencidon y gestion del dinero y de otros valores

como titulos, bonos, etc.

Software Educativo.-Se denomina software educativo al destinado a la
ensefianza y el auto aprendizaje y ademas permite el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas.


http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%8Dndice_de_deuda
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Windows XP.- Windows XP (cuyo nombre en clave inicial fue Whistler) es una
version de Microsoft Windows, linea de sistemas operativos desarrollado por
Microsoft. Lanzado al mercado el 25 de octubre de 2001, se considera que
actualmente existen mas de 400 millones de copias funcionando. [Cita requerida]

Las letras "XP" provienen de la palabra eXPeriencia, eXPerience en inglés.

Dispone de versiones para varios entornos informaticos, incluyendo
computadoras domésticas o de negocios, computadoras portatiles, las llamadas
"Tablet PC" y media center. Sucesor de Windows 2000 y Windows ME vy
antecesor de Windows Vista; es el primer sistema operativo de Microsoft
orientado al consumidor que se construye con un nucleo y arquitectura de

Windows NT y que se encuentra disponible en versiones para PC de 32 y 64 bits.

A diferencia de sus versiones anteriores, al estar basado en la arquitectura de
Windows NT presenta mejoras en la estabilidad y la eficacia. Tiene una interfaz
grafica de usuario (GUI) perceptiblemente reajustada, un cambio de Microsoft
promovido para un uso mas facil que en las versiones anteriores. Se introdujeron
nuevas capacidades de gestidon de software para evitar el “DLL Hell” (infierno de
las DLLs) que plagé las viejas versiones. Es también la primera version de
Windows que utiliza la activacién del producto para reducir la pirateria del
software, una restriccion que no sentd bien a algunos usuarios. Ha sido también
criticado por las vulnerabilidades de seguridad, integracion de Internet Explorer, la
inclusion del reproductor Windows Media Player y aspectos de su interfaz.

Windows XP esta construido en el codigo de Windows 2000 con una nueva GUI
(lamada Luna), el cual incluye caracteristicas ligeramente redisefiadas, algunas

de las cuales se asemejan ligeramente a otras GUI de otros sistemas

Ajax.- Es un sistema de administracion para bases de datos relacionales (rdbms)

que brinda una solucién robusta a los usuarios con poderosas herramientas multi-
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http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_gr%C3%A1fica_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_gr%C3%A1fica_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/DLL_Hell
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows_Media_Player
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows_2000

35

usuario, y usa un lenguaje de base de datos SQL multi-threaded. Ajax, acronimo
de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML),es una
técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el
navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacion asincrona con

el servidor en segundo plano.

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se
requieren al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la
visualizacion ni el comportamiento de la pagina. JavaScript es el lenguaje
interpretado (scripting language) en el que normalmente se efectuan las funciones
de llamada de Ajax mientras que el acceso a los datos se realiza mediante
XMLHttpRequest, objeto disponible en los navegadores actuales. En cualquier
caso, no es necesario que el contenido asincrono esté formateado en XML.Ajax
es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores dados que esta basado en estandares abiertos como
JavaScript y DocumentObjectModel (DOM).

PHP.- es una pieza trascendental de los denominados sistemas LAMP, que son
usados con frecuencia para equipar servidores web muy potentes y con un bajo
coste. LAMP es el acronimo de Linux, Apache, MySQL y PHP, y se basa

principalmente en estos componentes.

MySQL.- es un sistema de gestion de base de datosrelacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB —desde
enero de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle
Corporation desde abril de 2009— desarrolla MySQL como software libre en un

esquema de licenciamiento dual.


http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Rich_Internet_Application
http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
http://es.wikipedia.org/wiki/As%C3%ADncrono
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/XMLHttpRequest
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model
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Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta
licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos
privativos deben comprar a la empresa una licencia especifica que les permita

este uso. Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

Dreamweaver.- Adobe Dreamweaver es una aplicacion en forma de estudio
(basada en la forma de estudio de Adobe Flash) enfocada a la construccién y
edicion de sitios y aplicaciones Web basadas en estandares. Creado inicialmente

por Macromedia (actualmente producido por Adobe Systems).

Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del disefio y la
programacion web, por sus funcionalidades, su integracion con otras herramientas
como Adobe Flash y, recientemente, por su soporte de los estandares del World
Wide Web Consortium. Su principal competidor es Microsoft Expression Web y
tiene soporte tanto para edicion de imagenes como para animacion a traves de su
integracion con otras. Hasta la version MX, fue duramente criticado por su escaso
soporte de los estandares de la web, ya que el cédigo que generaba era con
frecuencia soélo valido para Internet Explorer, y no validaba como HTML estandar.

Esto se ha ido corrigiendo en las versiones recientes.

2.3 Marco Espacial

La presente investigacion se realizé en el Colegio Nacional Machachi ubicado en
la Parroquia Machachi, Cantén Mejia de la Provincia Pichincha, Republica del
Ecuador. El software que se desarrollara mejorara el conocimiento financiero de
los estudiantes de ciclo diversificado asi como se complementara con la parte

tedrica de la asignatura.


http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaciones_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium
http://es.wikipedia.org/wiki/Expression_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet_Explorer
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
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Con el disefo del software financiero, se pretende elaborar una herramienta que
realice ejercicios practicos acerca de manejo de dinero, financias. Las tematicas

iran complejizandose a medida que avance el nivel de estudios.

2.4 Marco Temporal

La presente investigacion iniciara en enero del 2010 y culminara para mayo del
2010 con una duracion aproximada de cinco meses. Durante el primero afo se
probara la aplicacion para evaluar su funcionamiento, en una segunda etapa se
implementaran modulos para los estudiantes de quinto y sexto ano, con ejercicios

financieros mas complejos.

2.5 Marco Legal

El Colegio Nacional Machachi se cred bajo la personeria juridica de institucion
publica. Desde el 2008 la institucion se vio beneficiada de la nueva constitucion
politica del Ecuador interesada en el desarrollo académico de los estudiantes. Se
destacan articulos importantes ligados con educacidén en la nueva constitucion

politica:

Art. 3.-Son deberes primordiales del Estado:

[...] 5. Planificar el desarrollo nacional, erradicar la pobreza, promover el
desarrollo sustentable y la redistribucion equitativa de los recursos y la riqueza,

para acceder al buen vivir.

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social
y condicién indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.
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Art. 27.-La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia;, sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la
equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico,
el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de

competencias y capacidades para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los
derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico

para el desarrollo nacional.

Art. 28.-La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio
de intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en

el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo

intercultural en sus mdultiples dimensiones.

El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada.

Del mismo modo se resaltan importantes cambios en el tema de la Ley de
Educacion.

Articulo 2. La educacion se rige por los siguientes principios:

(...) b) Todos los ecuatorianos tienen el derecho a la educacion integral y la

obligacion de participar activamente en el proceso educativo nacional;

Articulo 6. El subsistema no escolarizado procura el mejoramiento
educacional cultural y profesional a través de programas especiales de
ensefianza-aprendizaje y difusion, mediante los esfuerzos e iniciativas publicos y

privados.



39

CAPITULO 1l

3. METODOLOGIA
3.1 Metodologia de la Investigacion

3.1.1 Unidad de Analisis

En este estudio se tienen las siguientes unidades de analisis:

- Estudiantes de primer afio de Bachillerato del Colegio Nacional
Machachi.
- Profesor responsable (tutor) del grupo.

Tipo de Investigacion

Esta investigacion sera aplicada, por cuanto buscara resolver una
situacion practica negativa,3 que en este caso sera el desconocimiento
sobre temas de educacion financiera, mediante el desarrollo de un software

educativo.

3.1.2 Métodos de Investigacién

En la presente investigacion se utilizaran los siguientes métodos:

Método Deductivo. Este método implica un planteamiento tematico
general a partir del cual se delimita el tema de estudio. Es decir, se
aplicaran los datos correspondientes al tema de estudio, para aplicarlos a
casos especificos donde se evidencie la importancia de estas categorias y
conceptos, tomando en cuenta la siguiente cita: “En el método deductivo el
conocimiento se mueve de lo general -en este caso la definicion y/o

descripcion del concepto- a lo particular, o sea, los objetos particulares o

* HERNANDEZ SAMPIERI, Roberto, FERNANDEZ COLLADO, Carlos y BAPTISTA LUCIO, Pilar
(1997): Metodologia de la investigacion. Edit. McGraw Hill, México D.F., Pag. xxii.
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ejemplos concretos. Se parte de un conocimiento general que posee el

estudiante del tema acerca del cual vamos a introducir el concepto”.*

Método Analégico. Este método consiste en plantear situaciones reales
por medio del software educativo que se desarrollara, con lo que se
atendera la educacién financiera de estos estudiantes, considerando
ademas que “Cuando vamos a trabajar el método analégico en la
formacion de conceptos debemos tener en cuenta que la conclusion posee
el mismo nivel de generalidad que las premisas. A partir de conocer que un
objeto posee determinada propiedad, se infiere que otro debe poseer esa
propiedad en virtud de que ambos son analogos como consecuencia de

otras propiedades”.

3.1.3 Técnicas de Investigacion
Técnicas de investigacion teérica
La investigacion documental. Consistira en la recoleccion y examen de
todos los datos contenidos en fuentes bibliograficas como ser libros,

revistas, periodicos y toda fuente documental que se pueda encontrar en el

proceso de investigacion.®

Técnicas de investigacion de campo

La encuesta. Mediante un banco de preguntas preestablecidas, que

obedece a caracteristicas de individualidad, se obtendra informacion que

* RODRIGUEZ DEL REY RODRIGUEZ, Maria Elena y LEON LOPEZ, Norma: La formacioén de
conceptos Informaticos: métodos deductivo y analdgico, en:
<http://revista.cfg.rimed.cu/_publications/vol2_no2/article62.pdf> Pag. 2.

°* TAMAYO y TAMAYO, Mario: El proceso de la investigacion cientifica. Edit. Limusa — Noriega,
México D.F. 12 reimpresion de la 32 edicién, 1995, Pag. 63.
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posibilite la comprension del problema por parte de los estudiantes

seleccionados.

Fuentes de Informacion

Fuentes primarias. Seran los estudiantes y el profesor responsable del

grupo.

Fuentes Secundarias. Libros, revistas, articulos en internet relacionados

con el tema de la educacion financiera.

Instrumentos

Se aplicaran boletas de encuesta para los estudiantes y el profesor.

Para las fuentes secundarias, los diferentes tipos de fichas necesarios.(Ver

anexo A)

3.2 Metodologia Informatica

3.2.1 Metodologia Orientada A Objetos

El término de Programacion Orientada a Objetos indica mas una forma de disefio
y una metodologia de desarrollo de software que un lenguaje de programacion, ya
que en realidad se puede aplicar el Disefio Orientado a Objetos (En inglés
abreviado OOD, ObjectOrientedDesign), a cualquier tipo de lenguaje de

programacion.

La utilizacion de la programacion orientada a objetos, en el presente proyecto
proporcionara por medio de la abstraccion la forma adecuada de representar los

objetos del mundo real aportando un enfoque nuevo, convirtiendo la estructura de
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datos en el centro sobre el que pivotan las operaciones. De esta forma, cualquier
modificacion de la estructura de datos tiene efecto inmediato sobre las acciones a
realizar sobre ella, siendo esta una de las diferencias radicales respecto a la

programacion estructurada.

Basicamente la OOP permite a los programadores escribir software, de forma que
esté organizado en la misma manera que el problema que trata de modelizar. Los
lenguajes de programacién convencionales son poco mas que una lista de
acciones a realizar sobre un conjunto de datos en una determinada secuencia. Si
en algun punto del programa modificamos la estructura de los datos o la accion

realizada sobre ellos, el programa cambia.

Para quienes no estan familiarizados con la programacion estructurada diremos
que una de las bases de esta escuela de programacion parte del disefio arriba —
abajo. En esta forma de disefio se descomponen los requerimientos del programa
paso a paso, hasta llegar a un nivel que permite expresarlos mediante
procedimientos y funciones. La OOP estructura los datos en objetos que pueden

almacenar, manipular y combinar informacion.

Muchos habran oido comentarios sobre la incidencia de la OOP sobre la
programaciéon convencional. Se ha llegado a decir que el cambio introducido por
la OOP es similar al producido por la aparicion del ensamblador sobre el codigo
de maquina. La OOP proporciona las siguientes ventajas sobre otros lenguajes

de programacion.
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3.2.3 Proceso de Desarrollo

Para el oportuno uso de la metodologia sefalada se ha tenido en cuenta el uso
del proceso de desarrollo RUP. EI RUP no es mas que un proceso para
desarrollar software y en combinacién con una herramienta de ayuda como lo es
UML se convierte en una de las técnicas de desarrollo y documentacion de
sistemas mas utilizadas, convirtiéndose en un estandar para sistemas orientados

a objetos.

El proceso de desarrollo RUP permite a los desarrolladores construir
software dentro de los tiempos, calidad y costos establecidos, pero sobre toda la
flexibilidad que proporciona nos permite seleccionar los artefactos en cada una de

sus fases de acuerdo al hito definido.

CICLO DE VIDA

Flujos de trabajo del proceso  Iniciadién  Elaboracion Construccidn Transicién

Modelado del negocio |

Reguisitos

Andlisis v disefio

Implementacidn |

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
v configuradones |

Gestién del proyecto

Entomo

Iteraciones |Pml|mlmm5 #1 #2 #n #n+l  #n+2

#n #nel

Grafico 3: Ciclo de vida RUP

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Rup_espanol.gif
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En el ciclo de vida RUP veremos una implementacion del desarrollo en espiral.
Con el ciclo de vida se establecen tareas en fases e iteraciones. EI RUP maneja
el proceso en cuatro fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en

numero variable

Las primeras iteraciones (en las fases de Inicio y Elaboracién) se enfocan hacia la
comprension del problema y la tecnologia, la delimitacion del ambito del proyecto,

la eliminacion de los riesgos criticos, y al establecimiento de una base de inicio

3.2.3. Plan de Fases

El Proceso Unificado de Desarrollo se divide en cuatro fases, en las cuales
se debe definir un hito, éste indicara la puesta en marcha cada una de las fases.
En cada fase del proceso se seleccionara los flujos mas importantes con la
finalidad de llegar al cumplimiento del hito, previo a ello se indican en el siguiente

cuadro las iteraciones a realizar en cada fase.

e Inicio: Se hace un plan de fases, se identificaran los principales
casos de uso. Se define el alcance del proyecto.

e Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos
de uso.

e Construccion: se concentra en la elaboracién de un producto
totalmente operativo y eficiente, ademas de la creacién del manual
del usuario.

e Transicién: Instalacion del producto en el consumidor final vy

capacitacién a usuarios.


http://esl.proz.com/kudoz/english_to_spanish/international_org_dev_coop/2221427-baseline.html
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Fase de Inicio

Durante la fase de inicio las iteraciones hacen poner mayor énfasis en

actividades modelado del negocio y de requisitos.

Modelado del Negocio
e Documento de vision

Requisitos

e Proveer a los desarrolladores un mejor entendimiento de los
requisitos del sistema
e Listado de Riesgos

Analisis

¢ Diagramas de Casos de Uso (Modelo del Negocio)
¢ |dentificacion de Actores del Negocio.

Requisitos (Iteracion Il)
o Requerimientos
Disefo

o Diagrama de Actividades

Fase de Elaboracion

En esta fase, las iteraciones se orientan al desarrollo de la arquitectura, donde
abarcan mas los flujos de requerimientos, modelo de negocios, analisis, disefio y

una parte de implementaciéon orientado a la arquitectura.
Modelo del negocio
o Casos de Uso del Negocio (descripcion)
Flujo Requisitos
o Casos de Uso del sistema

Analisis y Diseno
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¢ Diagrama de Secuencia

Despliegue

o Diagrama de Colaboracién

o Diagrama de Estado

Fase de Construccion

La fase de construccion tiene como hito obtener un producto de software
que contemple un funcionamiento al ciento por ciento dentro del area de
desarrollo, es decir que su operatividad inicial abarque un funcionamiento igual al

que desempeiara cuando llegue a la comunidad de usuarios.

Ademas se contemplara los artefactos de arquitectura y sobre todo se

pondra énfasis en las pruebas de integracion y de caja blanca.
Requisitos

e Requerimientos funcionales

Analisis
o Diagrama de Clases
Diseio
o Diagrama de Datos Entidad Relacién
Requisitos (Iteracion Il)
o Interfaces de usuario
Pruebas
o Pruebas de Caja Blanca
Despliegue

o Diagrama de Componentes
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Fase de Transicion

Esta fase se debe garantizar el funcionamiento del software en la

comunidad de usuario.
Pruebas

e Pruebas de Caja Negra
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4. PROCESO DE INGENIERIA
Un proceso de desarrollo de software tiene como propdsito la produccion eficaz y

eficiente de un producto software que reuna los requisitos del cliente.

Para el desarrollo del presente proyecto se va a utilizar el proceso de desarrollo

de software RUP, conforme se menciond en la metodologia informatica.

4.1 Fase de Inicio
En esta fase se determinan los principales requerimientos que el tutor o
guia que impartira la materia de educacion financiera para los estudiantes

de primer afio de bachillerato del Colegio Nacional Machachi.

4.1.1.Flujo Modelo del Negocio
El modelo de negocio nos permite conocer las actividades o tareas que se
estan realizando en las clases de educacion financiera. El entregable de
este flujo es un documento de visién del proceso actual, ademas de la tabla

de definicién del problema

DOCUMENTO DE VISION

Proceso actual de la Educacién financiera en el Colegio Machachi

Introduccién

La institucion educativa tiene como finalidad incluir en su malla curricular la
materia de Educacién Financiera, para ensefiar a sus alumnos y apliquen en
su vida financiera, ya que los estudiantes no tienen conocimientos y tampoco
el interés de ahorro. Inicié en el afo lectivo septiembre 2009 a junio 2010,
como asignatura optativa.

Estamento del Problema

Se requiere una aplicacion que permita, de una manera muy aplicada,
demostrar todos los conceptos basicos de la Educacion financiera. Ademas de
permitir a los estudiantes generar ahorros en una cuenta bancaria y
administrar la misma.

Usuarios de la aplicacion

Como usuarios de esta aplicacion inicialmente se espera que sean los
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estudiantes del primer afio de bachillerato del Colegio Nacional Machachi.

Caracteristicas del Sistema
El sistema debe permitir:

¢ Visualizacion de conceptos de educacion financiera
e Generar Depésitos y administrar la cuenta de ahorro.

Tabla de definicion del problema

El problema de No saber en que invertir su dinero o el manejo de

una cuenta bancaria y su entorno.

Afecta a

S el E TG ER [0 Desconocimiento de formas de invertir y caer en

‘piramides” que se pueden obtener resultados

inesperados.

Un adecuada solucion

Tabla 7: Definicion del problema



4.1.2 Flujo de Requisitos

Listado de Riesgos
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Riesgo

Descripcion

Actor

R01-Gastar dinero

RO02- Apostar

El estudiante se dedica
a gastar su dinero en
comida chatarra, juegos,
vicios como el billar o
consumo de tabaco y
alcohol.

Arriesgar cierta cantidad
de dinero en la creencia
de que alguna cosa
tendra tal o cual
resultado.

Estudiantes

Estudiantes

4.1.3. Flujo de Analisis

Actores del Negocio

Los actores involucrados en el negocio son los siguientes:

Nombre Descripcion Responsabilidades

Estudiante Es la persona que esta Educarse en la actividad
aprendiendo de otro, financiera para su vida
para formarse en su vida laboral exitosa.
profesional

Nombre Descripcion Responsabilidades

Padre de Familia

Persona encarga de un

hogar y
responsabilidad

mismo

la mantencion de
del

Responsabilidad, y
los

integrantes de su familia.




51

Descripcion de stakeholders (participantes de proyecto y usuarios)

Resumen de stakeholders

Nombre Descripcion Responsabilidades
Administrador Representante del El stakeholders realiza:
Proyecto

Levanta los procesos de

la aplicacion interactiva

Da soporte técnico a los

usuarios.

Tutor guia o profesor de Provee de la informacién

. la materia de Educacion necesaria de conceptos
Profesor de la materia _ _ _ ) . _
Financiera del Colegio que seran impartidos

de Educacién . .
) . Nacional Machachi. para los alumnos.
Financiera
Resumen de los usuarios
Nombre Descripcion
Usuario Utiliza, visualiza, controla y ejecuta la
aplicacion.
Administrador Configura la aplicacion para que

funcione de manera adecuada.




Casos de Uso del Negocio

Grafico 4: Modelo Casos de Uso del negocio actual

asignar diner

Padre de Familia

Apostar

Pedir mas dinero
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estudiante
Caso de uso Actividades que realiza el estudiante con su
dinero
Descripcion El estudiante realiza actividades de apuestas, gastos

con el dinero que el Padre le asigno. El estudiante
demuestra desinterés con el ahorro y no sabe qué
hacer para guardar bien su dinero e invertirlo

Actores Estudiante, Padre de familia
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4.1.4. Flujo Requisitos (lteracion Il)

Definiciéon de requerimientos del sistema

Para

la aplicacion interactiva se debe considerar los siguientes

requerimientos para obtener su funcionalidad al cien por ciento, a

continuacion vamos a listar los requerimientos dela aplicacion interactiva.

Fomentar la educacion financiera por medio de la aplicacion

interactiva.

Detallar con exactitud y precision los conceptos mas importantes

para la educacion financiera.

Promover la utilizacion del banco virtual, donde los usuarios puedan

crear sus cuentas bancarias y administrarlas.

Desarrollar los procesos para realizar transferencias de dinero

virtual, entre usuarios.

Promover los procesos de inversion, detallando sus conceptos y

responsabilidades.

La aplicacién interactiva debe ser respaldada por la ensefianza del
Profesor de la materia de educacion financiera, para mejorar la vida

financiera de los usuarios.

4.1.5. Flujo Disefio (Iteracién Il)

En este flujo de trabajo se entregara el Diagrama de Actividades, donde

mostrara las actividades de los actores del modelo del negocio



Diagrama de Actividades Caso de Uso Modelo del Negocio.

Gadre de Familia Asigna Dinero

(Estudiante recibe dinerc)

Compra productos

[Padre de Familia Toma la decisiér)

No tiene dinero

Grafico 5: Diagrama de Actividad
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4.2. FASE DE ELABORACION

4.2.1. Flujo Modelo del Negocio

Grafico 6: Modelo Casos de Uso Proceso del negocio propuesto

Dotar de Conceptos
Basicos

Generar test de
conocimientos

Proponer modelo g€
Inversiones

Proponer Banco
virtual

Generar Ahorro

sistema

Administrar
cuentas bancarias

Caso de uso Proceso del negocio propuesto

Descripcion Desarrollar procesos para una mejor responsabilidad
financiera dirigida al estudiante, proponerle una
adecuada administracion de cuentas bancarias
donde pueda generar ahorros y realizar
transacciones, ademas de proveer de los conceptos
basicos de la educacion financiera

Actores Sistema




4.2.2. Flujo de Requisitos

Diagramas de Casos de Uso del sistema:

Identificando Actores:

56

Nombre

Descripciéon

Responsabilidades

Administrador

Persona encargada de
mantener y controlar la

aplicacion interactiva

Configura, crea o]
modifica la aplicacion

interactiva

Nombre

Descripciéon

Responsabilidades

Usuario

Persona que interactua
con la aplicacion vy

ejecuta los procesos.

Registrarse, crear vy
administrar cuenta del

banco virtual

Realizar las consultas
de productos y

actividades realizadas
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Grafico 7:Modelo Casos de Uso del sistema:

Registrar Sesion o
Usuario

«extends»
Visualizar
Conceptos
«extends»
Crear Cuenta Validar Datos
«extendsy
usuario
Generar Consultas «extengs»

Realizar

Transferencias entre usuarios

Administrar sitio

Administrar

o recursos
administrador
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En este flujo de trabajo se detallan todos los Casos de Uso del sistema.

Grafico 8:Modelo Casos de Uso Registrar Sesion o usuario

usuario

Ingresar Datos

«uses»

Validar Datos

Registrar Sesién o
usuario

«extendsy
«uses»

} Crear Contrasefia

Caso de uso

Registrar Sesion o usuario

Descripcion

Actores

Descripcion paso a
paso

Observaciones

El usuario se encarga de ingresar sus datos pedidos
por un formulario de registro para habilitar el uso del
sistema, donde ademas de crear su clave puede
modificar sus datos.

Usuario

1. El usuario ingresa al sitio
El usuario debera llenar el formulario de
registro

3. Creara su clave de acceso

El usuario una vez creada su cuenta de acceso
podra modificar sus datos en cualquier momento.




Grafico 9:Modelo Casos de Uso Visualizar Conceptos

Generar Consultas

usuario

Visualizar
Conceptos
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Caso de uso

Visualizar Conceptos

Descripcion

Actores

Descripcion paso a
paso

Observaciones

El objetivo es dotar de conocimientos necesarios
para la introduccién a la Educacién Financiera.

Usuario

1. El usuario ingresa al sitio
Visualiza y repasa los conceptos basicos
propuestos para el tema de estudio

Ninguna




Grafico 10: Modelo de Casos de Uso Crear Cuenta

usuario

crear cuenta

Generar Deposito

Elegir Tipo de
Cuenta

Ingresar Monto

Observar
Documentacion
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Caso de uso

Crear Cuenta

Descripcion

Actores

Descripcion paso a
paso

Observaciones

Los usuarios podran crear y elegir el tipo de cuenta
bancaria que quisieran mantener por su propia
cuenta para ejercicios practicos y conducirlos al
interés del ahorro.

Usuario

Ingresa al sitio

Elige el tipo de cuenta (Ahorros o Corriente)
Ver Condiciones y Contrato de servicios
Ingresa el valor monetario

Genera el deposito

S e

Ninguna




Grafico 11:Modelo Casos de Uso Generar Consultas

Chequear Pagos

«uses»

Generar Consultas

usuario

«uses»

Chequear Estado de
Cuenta
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Caso de uso

Generar Consultas

Descripciéon
Actores

Descripcion paso a
paso

Observaciones

El usuario podra controlar y observar todos los
movimientos generados de su cuenta,

Usuario

Ingresar al sitio
Ingresar a la cuenta
Generar consulta
Observar ficheros

hwON=

Ninguna




Grafico 12:Modelo Casos de Uso Realizar Transferencias entre usuarios

usuario

ransferencias entre usuarios

Validar Datos

Ingresar Nombre de
Usuario destinatario

Ingresar
referencias
«uses»

Realizar

«uses»

Generar
Transferencia

«extends»

Ingresar Valor
monetario
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Caso de uso

Transacciones Bancarias entre usuarios

Descripcion

Actores

Descripcion paso a
paso

El sistema del banco virtual de la institucion,
permitira realizar transacciones bancarias para todos
Sus usuarios

Administrador, usuario

1. El usuario ingresa al sitio

2. Ingresa un numero IKEY

3. El usuario debera ingresar el banco, numero
de cuenta, tipo de cuenta, nombre de titular y
el valor monetario para realizar la transaccion
bancaria.
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Grafico 13: Modelo Casos de Uso Administrar Sitio

Administrar
Informacion

«extends»

Actualizar
Informacion

Administrar sitio

Administrar
Usuarios

administrador

Cambiar contrasefia
sitio

Caso de uso Administrar sitio

Descripcion El administrador tiene todos los privilegios para

actualizar toda la informacién del sitio, ademas de
modificar la contrasena de acceso a la configuracion
y el control de los permisos de usuarios

Actores Administrador
Descripcion paso a 1. EI administrador ingresa al panel de
paso configuracion

2. Administra la informacion necesaria

3. Actualiza el sitio.

4. En caso de requerirlo el administrador puede

modificare la clave de acceso al panel de
configuracion.
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Grafico 14: Modelo Casos de Uso Administrar Recursos

Actualizar
Informacion

Administrar
recursos

«extengs

Administrar
Informacion Cuentas

administrador

Caso de uso Administrar Recursos

Descripcion El objetivo es Administrar los recursos que genera el
sitio, asi como crear nuevas cuentas, del banco
virtual o modificar los servicios que ofrece el banco.

Actores Administrador

Descripcion paso a 1. Administrar las cuentas y actualizarlas.
paso




4.2.4. Flujo Diseio
DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Grafico 15:Diagrama de secuencia “Registrar sesiéon o usuario”

Top P4 ckage

:Usuario

Interfaz Usuario
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link registro usuario

Ingrese Datos

envia respuesta
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| | |
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envia respuesta
e __________________
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de secuencia “Crear Cuenta”

lagrama

D

Grafico 16
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Seguridad
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Grafico 17: Diagrama de Secuencia “Generar Consultas”
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Grafico 18: Diagrama de secuencia “Realizar Transferencias entre usuarios”
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4.2.5. Flujo Despliegue (lteracion Il)

En este flujo de trabajo los entregables son los diagramas de colaboracion y los
diagramas de estado.

DIAGRAMAS DE COLABORACION

Grafico 19: Diagrama de colaboracién “Registrar sesién o usuario”

1. Ingresa Solicitud >
<-2. envia datos
3. Ingresa datos usuario >

2. Muestra usuario

Banco Proporciona Datos Para realizar el registro de usuario

\ 8. Envia datos >
Top Package::usuario <9. envia respuesta procesada

Clase control clase base de datos

9

11. envia respuesta >
envia

< 4. Envia datos
5. Envia datos >
eisandsal ejAUS
& sOjep einu

respuesta

<« 10.

Clase ingreso usuario Clase seguridad
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Grafico 20: Diagrama de colaboracién “Crear Cuenta”

1. Ingresa solicitud >
2. Enviar datos >
£ 7. Muestra Sesion

8.Creacuenta >

61 7. Muestra resultado , ) ,
Proporciona Informacion para crear cuenta bancaria

Banco
R clase base de datos
/T\ /I\
Top Package::usuario ©
28
°8 3 A
g (0] =] -
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S e 0
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o € cuwl a Q
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Vo e 9
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Clase seguridad Clase control Clase cuentas \l/ transacciones

10. Envia datos >

< 4. Envia datos < 15. Envia respuesta

5. Enviarespuesta >

11. Envia datos>
< 12. Envia respuesta procesada
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Grafico 21: Diagrama de colaboraciéon “Generar Consultas”

1. Ingresa solicitud >
2. Enviar datos >
£ 7. Muestra Sesion
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&15. Muestra resultado , o
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5. Envia respuesta >
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Grafico 22: Diagrama de colaboracion “Realizar Transferencias entre

usuarios”

1. Ingresa solicitud >
2. Enviar datos >
£ 7. Muestra Sesion
8. Generar transferencia > B
617' Muestra resultado

Proporciona datos para realizar transferencias bancarias
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11. Envia datos >
< 12. Envia respuesta procesada
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DIAGRAMAS DE ESTADO

Grafico 23: Diagrama de estado “Registrar Sesion o Usuario”

E_ink Registro Usuaric)

(EI sistema solicita llenar formulario

Engresar datos solicitados]

(EI sistema verifica los datos]

Si

GI sistema almacena los datos e informa al usuario]




Grafico 24: Diagrama de Estado “Crear Cuenta”

Crear Cuenta

Ingresar Login

Si
>[Elegir tipo de Cuenta]

Engreso del valor inicial a depositaa

si

Deposito

Bancario
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Grafico 25:Diagrama de estado “Generar Consultas”

l Ingresar Login

Enviar Consulta

Generar Consulta
Visualizar Cuenta
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Grafico 26:Diagrama de Estado “Realizar Transferencias entre usuarios”

Ingresar Login

Engresar al Link de Transferencias]

Ingresar Datos
Gngresar valor a TransferiD

Confirmar Clave de usuaric)

Si

(EI sistema almacena los datos e informa al usuaric)

°
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4.3. FASE DE CONSTRUCCION

4.3.1. FLUJO REQUISITOS

ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS

Para completar con los requerimientos del proyecto, describimos los siguientes
requerimientos.

Requerimientos funcionales

El sistema se basara en transacciones virtuales o dinero virtual, que
elusuario simulara una transaccién y visualizara sus reportes de la cuenta
que esta siendo propietario. 6040699 084856318
El sistema dispondra de una base de datos para realizar las consultas de
los reportes que el usuario ejecute.
Emitir reportes del estado de cuenta de la cuenta bancaria.
o Los reportes tendran informacion especifica que a continuacién se
va a describir:

= Saldo disponible.

» Fecha de transaccion

» Valores depositados y transferidos, etc.

Proveer de conceptos basicos de educacion financiera.
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En este flujo de trabajo el entregable es el Diagrama de Clases del sistema

Grafico 27: Diagrama de clases del sistema

Interfaz principal, informacion del banco
y algunos conceptos

Banco

-Interfaz : Interfaz1

* -Fin10

i

Transacciones

-Cta. Corriente : Control
-Cta. Ahorros : Control
-Inversiones : Control

+Finé

-Fin?*

Usuario

r

1 -Fint

Define los métodos de cta. corriente, cta. ahorros, inversiones,
para manejar transacciones de saldos entre cuentas

-Fin

-Fin12

-Autentificacion : bool

/N

!
|
|

Control

|dentificacion : string
-Contrasefia : string

+ldex()

para ingresar al sistema

Validacién de usuario y contrasefia

Fine -Nombre : string
-Contrasefia : string
+  |-e-mail . string
- +registro()
Seguridad

-Fin8

formulario para ingreso de usuarios

-

-Fin4

Base de Datos

-Usuario : string
-Transacciones : int

Administraccion de registros y campos para la pagina web
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4.3.3. FLUJO DISENO

Diagrama de datos Entidad Relacion

@ localhost / locslhast/ Banco | phphiyddmin 2.11.4 - Mozilla Firefox ===
&rchivo Editar Wer Historial Marcadores Herramientas Pestafias  Ayuda

@ - c S & @ Be &P s hitpsflocalhostphpmyadming 7 - | [*8- Googte P
* Google = | [E] . COLABORADOR . =

[ % | i localhost { localhost / Banco | php... X

php L Admnin H0,000 @0 00 @
@l HD Banco cliente

|- 4 CI:varchar (103

=l NOMBRE : varchar (50}
Base de datos =l APELLIDO : varchar (S0)
(Bases de datos) ... - ‘ 2 MICK : varchar (0% \
= PASSWORD : warchar(10) ‘.‘

| It )
\

ﬂﬁEﬁamcoLta corriente ‘ ‘-\ ﬂQ Eanco.cta ahorros
¥ Codecta : varchar(5) W 4 ¥ Codecta2 : varchar(S)
# Saldo : decimal(7,0) # Saldo : decimal(7,0)

# Deposito : decimal(?,0) ﬂﬁ Bancoinversion # Deposito @ decimal(7,0)
# Debito : decimal(7,0) ® cadeiny : varchar (5) @ # Debito : decimal(7,0)
|31 Fecha : datetime # Saldo : decimal(7,0) |81 Fecha : datetime

# interes_a : tinyint3)

G Fecha : datetime |

Banco (4)

B cliente

B cta ahorros
B cta corriente
B inversion

.

Terminado

Grafico 28: Diagrama Datos Entidad Relacién
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4.3.4. FLUJO REQUISITOS (ITERACION I1I)
El entregable en este flujo de trabajo es el artefacto Interfaces de Usuario, las
cuales facilitan una mejor comprensioén y especificacion de las interacciones que

existe entre el producto de software y los usuarios del sistema.

Grafico 29:PANTALLA DE INICIO

- ¢ Sty G- files/f/C:/Users/Bndren/Banca Virualht B 77 - | #- Google PREE ]

I @ BANCA VIRTUAL [ g?.:‘SCOAN\ggTUAL

Wer Mas

Banco Dinamicoil
) Horne fBanca virtual
Misidn

Visidn Banca Virtual
Quienes Somos Realice sus transacciones con un solo CLIC, accesando desde Internet a la Banca Virtual. Controle,
Consultas deste nuestro sistema en linea, sus movimientos bancarios, las 24 horas del dia, los 7 dias de la

serana, durante todo el afio.

EBOOKMARK o 53 B
Desde cualguier parte del mundo, con seguridad y rapidez, acceda & nuestros siguientes senvicios

Consulta de cuenta comente, cuenta de ahorros, tareta de crédit, servicios basicos, Impuestos
prediales y matriculas de vehiculo

Transferencias internas, interbancarias v entre 135 columnas de nuestra Libreta de Ahorros
Multiple fAcumulativa y Meta).

Solicitud de Productos

Consulta de inversiones, apertura y renavacion de pélizas.

Todas las iransacciones realizadas,seran mediante este sistema, desde cualquier computador
que tenga accesn a la Intemat, siempre con la seguridad de su clave personal

Crnrentns R&sinng

En el siguiente grafico observamos la pantalla de bienvenida del sistema
propuesto, desde aqui el usuario iniciara toda ejecucién, y encontrara la
informacion relevante como los conceptos basicos, Vision y Mision del proyecto,
ademas de enlaces asi los distintos tipos de redes sociales.
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Grafico 30:PANTALLA DE REGISTRO

B hittpy/slocalhost/bandidac/IngresoColab php v |4 | X || LiveSearch Ll

fychiva Edic fitos  Hermamientas  Ayuda

i Favari ' [5) : COLABORADOR % |[E) Transferencias

Sequidad ~  Herramientas ~ @~

5~ B - & - Pigina~

INGRESAR.

El usuario ingresa sus datos asi como nombre, apellido, nombre de usuario (Nick)
y password para registrar su sesién e ingresar al sistema para su respectiva
utilizacion.

Grafico 31:PANTALLA DE INGRESO AL SISTEMA
i s T

[ hep://lecalhest/bandidac/ v |+ | X | |l Live Search P | btitutn

Edicion  Ver Favoritos Hemamientas  Ayuda
svoritos 33+ [ BANC.. 3¢ |[] Untitled D... G- v [ @ v Piginav Sequidad~ Hemamientssv @~

Ingresar

Listo €. Intranet local | Modo protegido: desactivado A v Ri% v

Observamos la pantalla para ingresar el nombre de usuario y contrasena para
lograr ingresar al sistema y utilizar el banco virtual.
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Grafico 32:PANTALLA DE TRANSACCIONES

[E=E[EEE] =)
-4 ] x ][ Livescarch p -
¢ Favorites |22+ [5] BANCO DIDACTICO NIEVE... |[] Transferencias f3 v B - = & v Piginv Sequridad ~ Heramientis v @~
Usuario 1 |Juan Lopez [~ Saldo
Usuario 2 |Valeria Herrera[+ | Saldo
Cantidad
Transaceién |_Submit

- ®115% -
e WU W 1046

Una vez que el usuario haya creado su cuenta bancaria, el sistema ofrece el
proceso de transacciones para que el usuario pueda efectuar una transferencia de
dinero virtual hacia un cliente del banco. El sistema ademas esta en capacidad de
controlar el monto de transaccion que no supere al saldo actual de su cuenta.

Grafico 33:PANTALLA DE REPORTES O ADMINISTRAR CUENTAS

& . Reporte por Colabaradar 1. - Windows Internet Explarer [= & ==
@v-v [E http /f1ocainostybandidacfcolsborsdores.php = [4¢] % ][l Live Search 2 |
Archivo  Edicién  Ver Favaritos Herramientss Ayuda

@ Favoritss (8]~ [ : Reporte por Colabora.. X |[) Transferencias Biv B - O @ < Piginev Seguidad= Heramientssv @+

Reporte
Desde  2003-03-01 saldo
Hasta | 2009-03-06 Cuenta
Usuario User

Introduzea los limites de la fecha para generar el reporte y presione "Aceptar”

2 Mend principal

] Listo G Intranet locs! | Modo protegido; desactivado G v R -
W Dibuo - Pant | 5 <« Ty MYV E MR W E 6 1008

El usuario ejecutara una consulta de los reportes o movimientos de su cuenta
ingresando los datos que le solicitara el sistema, para procesar la consulta y
enviarle la respuesta procesada.



4.3.5. FLUJO PRUEBAS (ITERACION II)

Tabla 8:En este flujo de trabajo se realiza el artefacto Pruebas de Caja Blanca.
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No. NOMBRE DE LA ACCION RESULTADO
Pruebas PRUEBA
2 Validacion de Usuario y | Se ejecuta la aplicacion y se ingresa el | Si se ingresan erroneamente el nombre de usuario
contrasena nombre de usuario y contrasefia o la contrasefia no existe ninguna conexion con la
base de datos, ya que no se validan los datos.
3 Generar Transacciones | Se selecciona de la pantalla cuenta para | El sistema valida los datos ingresados, como el
entre usuarios ejecutar el proceso de transacciones nombre de usuario destinatario, y que no rebase el
monto de la transferencia con el saldo
3 Generar Consultas Se selecciona de la pantalla cuentas para | El sistema pide al usuario ingresar los campos de

luego elegir el menu Reportes.

consulta, el sistema ejecuta el resultado de la

consulta.




4.3.6. Flujo Despliegue (lteracion Il)
DIAGRAMA DE COMPONENTES

Grafico 34: Diagrama de Componentes del sistema

USUARIO
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\ // . .
\ / Configuracion
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4.4, FASE DE TRANSICION

4.4.1. FLUJO PRUEBAS

La realizacién de las pruebas fueron realizadas en el navegador Internet
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Explorer y Mozilla Firefox de sistema operativo Windows, por lo que se garantiza

la funcionalidad del software.

Tabla 9:PRUEBAS DE PANTALLA

Valor de la prueba

pantalla Estado PRUEBA 1 PRUEBA 2
actual
1 2 3 2

INICIO Desarrollo X
completo

REGISTRO Desarrollo X
completo

INGRESO AL Desarrollo X
SISTEMA completo

VALIDACION

TRANSACCIONES Desarrollo X
completo

REPORTE Desarrollo X
completo
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

El presente estudio nos permitié demostrar que una aplicacion interactiva
dedicada a la educacién financiera permitirda a los jovenes administrar y
ahorrar su dinero de una forma moderna y divertida.

Es necesaria una capacitacion a los estudiantes del uso adecuado del
banco virtual que les ayudara a entender y ocupar los servicios que un
banco o institucion financiera les ofrece.

El valor que el docente pone en la practica de esta aplicacion, es
importante ya que él debe estar muy bien preparado en el area financiera
para en caminar a sus alumnos de la mejor forma, ya que como ellos
dependera el éxito o el fracaso de esta propuesta.

Esta aplicacion interactiva como una manera de servicio a la comunidad
estudiantil, ya que demuestra como desde muy temprana edad podemos

aprender a realizar movimientos financieros que les serviran en un futuro.

5.2. Recomendaciones

Se recomienda el uso de este proyecto junto con la participacion de un
profesor de educacion financiera, para guiar al usuario en conceptos que
desconozca.

Promover el uso de este proyecto en gran parte de las instituciones
educativas impulsando a las mismas se doten de herramientas
tecnologicas que serviran para desarrollar esta aplicacion interactiva a sus
alumnos.

Implementar en gran parte de instituciones educativas este tipo de
proyectos, ya que no solo servird para que el estudiante experimente los
servicios que le ofrece un banco sino que le ayudara en su vida financiera.
Desarrollar en los jovenes esa capacidad de administrar su dinero que les
servira a futuro cuando tengan la responsabilidad de mantener una familia

O empresa.
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ANEXO A
ENCUESTA, RESULTADO Y FORMA DE CALCULO

Determinacion del Tamano de la Muestra.-

El estudio se ha aplicado a los tres cursos del nivel de especializacion del Colegio

Nacional Machachi, dado que en los mismos existen 218 alumnos

La férmula seleccionada, para calcular el tamafio de la muestra es la de la
proporcion, se ha seleccionado esta formula por cuanto al estar investigando
gustos y preferencias de los potenciales clientes, no se dispone de estadigrafos
(media poblacional ni desviacion estandar) que permitan aplicar otra férmula

basada en indicadores estadisticos.
FORMULA PARA DETERMINAR EL TAMANO ng

Z>.N.p.q

B%(N-1) + Z’.p.q

Fuente: MUESTREO ESTADISTICO MENDENHALL

Elaborado por:

Los valores de las diferentes variables que tiene la formula son:

p = Probabilidad de ocurrencia con éxito 0.5

g = Probabilidad de ocurrencia con fracaso 0.5

B = 0.08; que equivale al 8% considerado como error muestral.

o=0,05; que equivale al 5%, ya que el nivel de confianza buscado es del 95%
Y se tiene por tanto:
a/2=0,025
1-0/2=0,975
Z4»=1.96

® MUESTREO ESTADISTICO MENDENHALL; PRINTICE HALL, 2004, 5TA. EDICION. Pg.213
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El valor de Z,,, se obtiene por medio de la tabla Z para la distribucién normal

N que es el numero de elementos de la poblacion es N= 218

Aplicando estos valores en la férmula anterior, se tiene:

(1,96%).(218).(0.5).(0.5)
n= = 29,74
(0,08%).(217)+(1,962).(0.5).(0.5)

Si bien por formula se ha obtenido un tamafo de 30 elementos, en la practica se
ha seleccionado una muestra mayor que alcanza a 45 alumnos, que equivale a
mas del 20% de la poblacion por lo cual es altamente representativa y minimiza el

error de apreciacion.

Técnica.-

Para lograr inferir resultados que sobre la poblacion de alumnos tendra el
software de capacitacion en el ahorro, se ha aplicado un cuestionario; la técnica
que se utilizé para la aplicacion del instrumento de recoleccion de informacién fue
una encuesta, en la cual el investigador leyé en forma general a los encuestados

su contenido y luego éstos procedieron a llenarla.

Método de aplicacion.-

Muestreo aleatorio sistematico entre los alumnos de los cursos seleccionados,

tomando para la realizacién a cada sexto alumno.

Diseno del instrumento de recoleccién de informacion.-
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Buenos dias, buenas tardes o buenas noches, soy alumno egresado dela
Universidadisrael, me encuentro realizando la tesis previa a la obtencion de mi
titulo profesional, la misma busca desarrollar una aplicacion para apoyar la
gestion financiera y el ahorro de los estudiantes del pais, por lo que mucho le
agradeceré me conceda unos pocos minutos de su tiempo para recabar su

opinion.

ENCUESTA - EDUCACION FINANCIERA PARA ADOLESCENTES

Objetivo de la encuesta: Conocer qué tipo de informacion tiene el grupo meta
(adolescentes de primer afo ciclo diversificado del colegio nacional Machachi,
ubicado en la ciudad de Machachi), respecto a finanzas, en que invierte su dinero
yque aceptacion tendria una aplicacion interactiva dedicada a la educacion
financiera para un conocimiento tedrico practico sobre ahorro e inversion dentro

del plantel.

Datos del encuestado
Curso ()

Sexo Femenino ( ) Masculino ( )

Pregunta 1: ;Conoces algun programa dedicado a incentivar y orientar, las

finanzas, el ahorro y la inversion en los adolescentes?
Si ()
No ()

Pregunta 2: ;Has recibido alguna charla sobre finanzas —ahorro e inversion- para
adolescentes dentro de la institucion educativa?

Si()

No ()
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Pregunta3: ; Qué tipo de informacion te resultaria util recibir?
Finanzas y ahorros para adolescentes ( )
Finanzas para gastos escolares ()
Finanzas para el hogar ()

Pregunta 4: ;Qué opinas del uso de una aplicacién interactiva dedicada a la
educacién financiera para un conocimiento tedrico practico sobre ahorro e

inversion dirigida a estudiantes en tu plantel?
Necesario ()

Muy util ()

Util ()

Poco util ()

Pregunta 5: ;Tienes dinero ahorrado?

Si()

No ()

Pregunta 6:;En qué inviertes el dinero ahorrado?
Diversiones con amigos ()

Libros o textos escolares ( )

Vestimenta e indumentaria ()

Otros ()

Especifica........................

Gracias por tu colaboracion
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA

EDUCACION FINANCIERA PARA ADOLESCENTES

Datos del encuestado

Curso ()
CONCEPTO NUNERO %
1RO. DE ESPECIALIZACION 14 31,11%
2DO. DE ESPECIALIZACION 14 31,11%
3RO. DE ESPECIALIZACION 17 37,78%
TOTAL 45 100,00%

COMPOSICION DE LA MUESTRA POR NIVEL DE ESTUDIO

40,00% 37,78%'

35,00% -

30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%

RO.DE ESPECIALIZACION 2DO.DE ESPECIALIZACION 3RO.DE ESPECIALIZACION
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Para obtener mejores resultados del estudio se aplicé el mismo a los alumnos que
han adquirido cierta madurez y estan en capacidad de valorar de una mejor forma
el producto, por esto la muestra estuvo compuesta mayoritariamente por alumnos
del nivel final de especializacion que equivale al 37,78% del tamafio muestral y el
igual proporcién por alumnos del primero y segundo afio de especializacion con

una participaciéon para cada uno del 31,11%.

Sexo
SEXO NUNERO %
Femenino 26 57,78%
Masculino 19 42,22%
TOTAL 45 100,00%

COMPOSICION POBLACIONAL ESTUDIANTIL POR SEXO

70,00%

57,78%

60,00% -

50,00%
42,22%

40,00%

30,00%

20,00%

10,00%

0,00% T
Femenino Masculino

Se observa que el 57,78% de la poblacién estudiantil es de género femenino y el
42,22% es de género masculino, lo que determina que exista un predominio del
género femenino en la composicién de la poblacion estudiantii que guarda

marcada correlacidn con la composicion poblacional del pais.
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Pregunta 1: ;Conoces algun programa dedicado a incentivar y orientar, las

finanzas, el ahorro y la inversiéon en los adolescentes?

CONCEPTO |[NUNERO |[%

Si 4 8,89%
No 41 91,11%
TOTAL 45 100,00%

CONOCIMIENTO DE SOFTWARE DE AHORRO E
INVERSION PARA ADOLESCENTES

Si; 8,89%

No; 91,11%

Se observa que el 91,11% de los alumnos desconocen sobre la existencia de
algun sistema que les apoye, guie e incentive en aspectos financieros, el ahorro y
la inversion; y que unicamente el 8,99% conoce este tipo de producto; estas cifras
muestran la inmensa utilidad e impacto que tendria en los alumnos el dotarles de

una herramienta de software que desarrolle estos aspectos.
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Pregunta 2: ;Has recibido alguna charla sobre finanzas —ahorro einversién-

para adolescentes enel colegio?

CONCEPTO NUNERO %

Si 11 24,44%
No 34 75,56%
TOTAL 45 100,00%

CHARLAS O CAPACITACION EN AHORRO Y FINANZAS
75,56%
80,00% ) |
S

70,00% -
60,00% -
50,00% A
40,00% -
30,00% -
20,00% A

10,00%

0,00% T
Si No

Se observa que el 75,56% de los alumnos no han recibido ningun tipo de charla o
capacitacién en temas financieros, ahorro e inversion; y que unicamente el 24,44
% si ha recibido informacién sobre estos temas; estas cifras muestran que una
herramienta de software que se oriente a desarrollar estos aspectos, no
solamente seria un impulsador de una cultura financiera y de ahorro entre los
alumnos, sino que también seria una importante herramienta didactica para los
profesores y alumnos quienes podrian desarrollar casos practicos relativos a

estos temas.
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Pregunta3: ;Qué tipo de informacion te resultaria util recibir?

CONCEPTO NUNERO |%
Finanzas y ahorros para adolescentes 13 28,89%
Finanzas para gastos escolares 26 57,78%
Finanzas para el hogar 6 13,33%
TOTAL 45 100,00%

PREFERENCIAS DE TIPO DE INFORMACION

70,00%

57,78%

60,00% -

50,00% -

40,00%

30,00% -

20,00% A

10,00% A

0,00% -

Finanzas y ahorros para Finanzas para gastos escolares Finanzas para el hogar
adolescentes

Se observa que el 57,78% de los alumnos prefieren recibir informacion o
capacitaciéon en temas relacionados a las finanzas escolares, el 28,89% sobre
temas relacionados a las finanzas para adolescentes y el 13,33% sobre temas
relativos a las finanzas del hogar; estas cifras muestran que: una de las
prioridades que actualmente tiene la juventud es el financiamiento de sus estudios
que claramente es identificado como un factor de competitividad; los jovenes
buscan optimizar el uso de su dinero destinado a diversion; y, que si bien las
finanzas para el hogar son importantes por su condicién propia de jévenes, para

ellos no es un tema de alta relevancia.
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Pregunta 4: ;Qué opinas del uso de una aplicacién interactiva dedicada a la

educacion financiera para un conocimiento teérico practico sobre ahorro e

inversion dirigida a estudiantes en tu plantel?

CONCEPTO NUNERO %
Necesaria 24 53,33%
Muy util 18 40,00%
Util 3 6,67%
Poco util 0 0,00%
TOTAL 45 100%

PERCEPCION DE UTILIDAD DEL SOFTWARE

Necesaria

Muy atil

Util

Se observa que el 53,33% de los alumnos consideran que una aplicacién que les

guie y apoye en el desarrollo de conocimientos relacionados a finanzas, ahorro e

inversiones es necesaria; el 40,00% considera que este tipo de aplicacion es muy

util y el 6,67% la cataloga como Uutil; estas cifras muestran que dada la limitada

disponibilidad de recursos monetarios que la mayoria de alumnos tienen, ellos

perciben que sera sumamente util esta aplicacion como una herramienta tedricay

practico que permita adquirir destrezas en temas financieros, ahorro e inversion.
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Pregunta 5: ;Tienes dinero ahorrado?

CONCEPTO NUNERO %

Si 7 15,56%
No 38 84,44%
TOTAL 45 100,00%

DISPONIBILIDAD DE AHORROS

Si
15,56%

84,44%

Se observa que unicamente el 15,56% de los alumnos tiene dinero ahorrado
mientras que el 84,44% de ellos ni dispone de un fondo de ahorro; estas cifras
muestran dos realidades importantes: la primera es que la falta de dinero afecta a
la gran mayoria de poblacion ecuatoriana sin distinciéon de sexo, edad o actividad
que realice; y, que entre los jovenes existe una incipiente cultura del ahorro; ante
esta situacion la herramienta de software sera un importante motor para incentivar
en los jovenes el desarrollo de una cultura relativa al manejo técnico y practico de

aspectos financieros, el ahorro y la inversion.



Pregunta 6: ; En qué inviertes el dinero ahorrado?

CONCEPTO NUNERO |%
Diversiones con amigos 8 17,78%
Libros o textos escolares 20 44,44%
Vestimenta e indumentaria 16 35,56%
Otros 1 2,22%
TOTAL 45 100,00%

50,00%

DESTINO DEL AHORRO

45,00%

40,00%

35,00%

30,00%

25,00%

20,00% A

15,00% A

10,00% -

5,00% -

Diversiones conamigos Libros o textos escolares Vestimenta e Otros
indumentaria
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Se observa que el 44,44% de los alumnos utilizan sus ahorros para comprar

recursos educativos, el 35,56% destina sus ahorros a la compra de vestimenta e

indumentarias, el 17,78% destina sus ahorros a la diversion y el 2,22% emplea

sus ahorros en otras actividades; estas cifras muestran que: si bien la juventud

desea divertirse comprende que debe apoyar la gestién de sus estudios y la

provision de sus necesidades basicas; por lo que si bien la diversién es un

requerimiento importante para la juventud, no es el unico ni el principal; este

escenario determina que el software tiene una importancia relevante pues
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apoyara a los jovenes a utilizar de una manera racional y 6ptima sus limitados

recursos.



Tabla 1:
Tabla 2:
Tabla 3:
Tabla 4:
Tabla 5:
Tabla 6:
Tabla 7:
Tabla 8:
Tabla 9:

LISTA DE TABLAS

Pagina
Matriz de Calificacion Sistema Operativo. ..........cccooevviiiiiiiiiieeie, 11
Matriz de Calificacién Base de Datos ..., 13
Matriz de calificacion Lenguaje de Programaciéon Web.......................... 14
Presupuesto de [a INVersion ... 17
Presupuesto de iNgreSOS.........oooo oo 18
(O 1 (o8] o 3o [ I =1 N 1 20
Definicidn del problema....... ... 49
Pruebas de CajaBlanca...........cccoooeiiiiiiiiiiiicic e 83
PRUEBAS DE PANTALLA ... 85



LISTA DE GRAFICOS

Pagina
Grafico 1: Diagrama de IShikawa ...............cooiiiiiiiiiic e, 4
Grafico 2: Tiempo de Carga en segundos de Navegadores ..............cccceeeeeeeeeenn. 15
Grafico 3: Ciclo de vida RUP ........coo o 43
Grafico 4: Modelo Casos de Uso del negocio actual...............ccooooeii. 52
Grafico 5: Diagrama de Actividad..............ooiiiiiiiiiiic e 54
Grafico 6: Modelo Casos de Uso Proceso del negocio propuesto ..........ccc.......... 55
Grafico 7: Modelo Casos de Uso del sistema:...........ccooeeeeeiiiii 57
Grafico 8: Modelo Casos de Uso Registrar Sesidon o usuario..............cccceeevvvvnnnnn. 58
Grafico 9: Modelo Casos de Uso Visualizar Conceptos..........covvveeeiieieeiieeiininnnnn.. 59
Grafico 10: Modelo de Casos de Uso Crear Cuenta ..........ccooevvvveiiiiieeeeeeeeinnnnnnnn. 60
Grafico 11: Modelo Casos de Uso Generar Consultas..............ccceeveiieeeveeeennnnnnnn. 61
Grafico 12: Modelo Casos de Uso Realizar Transferencias entre usuarios ......... 62
Grafico 13: Modelo Casos de Uso Administrar Sitio...........ccoeevevviiiiiiiieieeiiiiinn, 63
Grafico 14: Modelo Casos de Uso Administrar Recursos ............ccccccoeeeeeeeeeeeen. 64
Grafico 15:Diagrama de secuencia “Registrar sesidon o usuario” ...........cccccvvueee.. 65
Grafico 16: Diagrama de secuencia “Crear Cuenta” .............ccccccvceeiiiieeiieeeiniinnn. 66
Grafico 17: Diagrama de Secuencia “Generar Consultas” ............cccooeeevvevvinnnnnnnn. 67
Grafico 18: Diagrama de secuencia “Realizar Transferencias entre usuarios’..... 68
Grafico 19: Diagrama de colaboracién “Registrar sesidén o usuario”.................... 69
Grafico 20: Diagrama de colaboracién “Crear Cuenta” ............ccccceeiviiiviveeeennnnnnnn. 70
Grafico 21: Diagrama de colaboracién “Generar Consultas™..............cccevevvvvnnnnnn. 71
Grafico 22: Diagrama de colaboracién “Realizar Transferencias entre usuarios” 72
Grafico 23: Diagrama de estado “Registrar Sesion o Usuario”...............cccevvvveenn. 73
Grafico 24: Diagrama de Estado “Crear Cuenta” .............ccoooviiiiiiiii e, 74
Grafico 25: Diagrama de estado “Generar Consultas” ...........ccccccceeeeiiiiiiieiininnnnnn. 75
Grafico 26: Diagrama de Estado “Realizar Transferencias entre usuarios” ......... 76
Grafico 27: Diagrama de clases del sistema .............ccccoiviiiiiiiiiiiciiieee, 78
Grafico 28: Diagrama Datos Entidad Relacion ............ccccooovvviiiiiiiiiiieeeee, 79
Grafico 29: PANTALLADE INICIO.......ccooiiiii 80
Grafico 30: PANTALLA DE REGISTRO ... 81
Grafico 31:PANTALLA DE INGRESO AL SISTEMA ..., 81
Grafico 32: PANTALLA DE TRANSACCIONES ... 82
Grafico 33: PANTALLA DE REPORTES O ADMINISTRAR CUENTAS .............. 82
Grafico 34: Diagrama de Componentes del sistema..............cccoeeeeiiiiee. 84



TABLA DE CONTENIDO

Pagina

(07 Y g I 1 U X I R 1
1. INTRODUGCCION ..ottt eaean e 1
L Y g1 (=T o= o [T o (O 1
1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ......ootiii e 2
1.3. SISTEMATIZACION.......ouutiiiiiiiiiiiiniiiiieeiieiesieneaeeaeeaeeaeaesaaanaennasanaessnnnnnnnnnnnnnes 3
1.3.1 DIAgNOSHCO ... 3

G T2 o ] T 1= 1 [ o P 6
1.3.3 Control del PronOSstiCO.......uuuiiiei e 6

L I O 1= 1 I AV @ 1 SN 7
1.4.1. Objetivo general........ccoooooiiiiie 7
1.4.2 Objetivos ESPeCifiCOS......cooeveeieeieeeeeeeee 7

1.5 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION .......ooviiiieeeeeeeeeeee e, 8
1.5.1 JUSHIfICaciON tEONICA. ........eveeii e 8
1.5.2 Justificacion MetodolOgiCa ...........coovviiiiiiiiiieeeeeece e 8
1.5.3 Justificacion Practica ... 9

1.6 ALCANC E ..ottt ennnnnnnnnnnnnnnnnnn 9
1.7 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD ......uutttitiiiiiiiieiiniiiiiiiieiiennnnennennennenneennnnnnnnnnnnes 10
1.7.1 Factibilidad TECNICA ........uuueiiiiieeeeeee e 10
Matriz de Calificacion.............oooo i 10

o SOftWAre BasSE: ........uuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 11

o Software Base de datOs: ............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiees 13

LI = Y= To = Lo (o] £ PP 15
1.7.2. Factibilidad Operativa ..........ccoooeeeeeieiee 15
1.7.3 Factibilidad ECONOMICA ........cooiieeiiiieiiiceee e 17
CAPITULO Il e 24
2. MARCO DE REFERENCIA ...ttt 24
P2 I\ F= T oo T =Yoo 1R 24
2.1.1  Aplicacion Distribuida...........ccoooeiiiiiiiii 24
2.1.2 PAGING WED ...ttt 25
2.1.3 APlICACIONES WED ......co i 26

2.1.4 DICAMWEAVET ... et 26



2.1.5Base de Datos Mysql.......ccoouuiiiiiiiii e 27

2.1.6 Lenguaje PHPS.0......ooo e 28

Nt O A - 29
P2 < VAT o [0 1Y 0 31
2.2 Marco CONCEPLUAL....... i 31
2.3 Marco ESPACIal.........uuuiiiieeiiieeeee e 36
WA |V F= T oTo T =10 0T o Yo ir- | U 37
2.5 Marco Legal ......cooovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 37
3. METODOLOGIA. ... .ottt 39
3.1 Metodologia de la Investigacion............cccccvviiiiiiiiiiieee 39
3.1.1 Unidad de ANGLISIS .....ccoeeeeeeeeeee e 39
Tipo de INVESHGACION .......uuiiiiiiiii e 39
3.1.2 Métodos de INVestigacion ................uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii 39
3.1.3 Técnicas de INVeStigacion..............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 40
Técnicas de investigacion teOrICA ............uuuuuiiiiiii e 40
Técnicas de investigacion de CamPO .........ccuvuiiiiiiiiii i, 40
3.2 Metodologia INnformatiCa............ooovuviiiiiiiiii e 41
3.2.1 Metodologia Orientada A Objetos..........ovvviiiiiiiiiice, 41
3.2.3 Proceso de DesSarrollo ..............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 43
3.2.3. Plan de FaSES........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 44
4. PROCESO DE INGENIERIA.....cooiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 48
4.1 FASE dE INICIO....uuuuuuuiiiiiiiiiiieiei it 48
4.1.1. Flujo Modelo del NEQOCIO .......ccuuuiiiiiiiiiiiieeecc e 48
4.1.2 Flujo de ReqUISIHOS ......ccoeiiiiiiiie e 50
4.1.3. FIUJO d€ ANALISIS......eeiiieiiiiiiiee e 50
4.1.4. Flujo Requisitos (Iteracion I1) ... 53
4.1.5. Flujo Disefo (IteraCion ) ... 53
4.2. FASE DE ELABORACION .......ooiiiiieeeeeeeee e 55
4.2.1. Flujo Modelo del NEJOCIO ..........uuuuummmiiiiiiiiiiiiii e 55
4.2.2. FlujO de REQUISITOS ......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 56
4.2.3. FIUJO ANGIISIS ... 58
4.2.4. FIUJO DISERAO ...t 65

4.2.5. Flujo Despliegue (Iteracion ) ..........ooueoiiiiiiiiiice e, 69



4.3. FASE DE CONSTRUCCION.......ciiiiiiiiiiieiiiiiee e 77

4.3.1. FLUJO REQUISITOS ... e 77
4.3.2. FLUJO ANALISIS ... e 78
4.3.3. FLUJO DISENO ...t 79
4.3.4. FLUJO REQUISITOS (ITERACION 1) ..o 80
4.3.5. FLUJO PRUEBAS (ITERACION 11).....uuiiiiiiiiiiiiiiii 83
4.3.6. Flujo Despliegue (Iteracion 1) ............cccoomiiiiiiiiie 84
4.4. FASE DE TRANSICION.....cciiiiiiie e e e 85
4.4.1. FLUJO PRUEBAS ... 85

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ... 86
ST I 7o Tod (1] o] 1= 3R 86
SN2 S (= ToTo] 1 1Y gl F=Ted o] o =TSP 86
BIBLIOGRAFIA ..ot e ettt e e e e e e e e e e eaaan e e e e e e eeeennnes 87

ANEXOS .. a e 89



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

FACULTAD DE SISTEMAS INFORMATICOS

Desarrollo de una Aplicacion Interactiva Orientada a la
Educacién Financiera para los Estudiantes de Primer aino

de Bachillerato del Colegio Nacional Machachi

Estudiante
Gustavo Patricio Dominguez Cevallos

Tutora
Ing. MiryamAlmache

Quito Ecuador.
Mayo 2010



