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RESUMEN

Este proyecto se realiza dentro del Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan, como
parte de un convenio entre dicha casa de estudios y el H, Ayuntamiento de Teteles
de Avila Castillo; la principal problematica que se desea resolver dentro del
Ayuntamiento del Municipio de Teteles de Avila Castillo es que actualmente se lleva
a cabo el cobro del servicio de agua potable de manera manual, lo que hace que el
proceso sea mas tedioso, lento y poco seguro en el control de ingresos propios es
el resultado del analisis de las limitaciones ofrecidas por una aplicacion de escritorio
en la cual se realizaria el cobro de servicio de agua potable a los contribuyentes del
Municipio de Teteles de Avila Castillo, Puebla, que le permitirian al encargado

realizarlos de forma transparente y organizada.

Se propone un sistema de informacién web con una interfaz amigable para los
usuarios finales, en el cual se podra visualizar desde cualquier lugar y dispositivo, a
todos los contribuyentes dados de alta, agilizar busquedas, altas de contribuyentes
nuevos como actualizaciones y bajas, cobros respecto al recibo de servicios y envié

de notificacién, para que la puedan utilizar.

La migracidon del sistema facilitara las labores de mantenimiento y correccién de
defectos en disefio de la base de datos; a esta version en sistema web, se integrara
el envio de notificaciones SMS y/o WhatsApp, con informacion sobre fechas de
vencimientos de los pagos de impuestos, ademas de mensajes con promociones de

descuentos a un sector en particular de los contribuyentes.

El proyecto esta enfocado a la mejora de los procesos de cobro de servicio de agua,
asi como el control de adeudos de los contribuyentes, a través de una herramienta

que sera una aplicacién web, en la cual se podran gestionar estos procedimientos.

Dentro del modelo de investigacion planteado se establece que se debe de hacer un
andlisis detallado de los requerimientos para el correcto desarrollo de la aplicacion

web.



La construccion de la aplicacién web, se llevo a cabo en apego a la metodologia de

desarrollo OOHDM, conforme a las 5 etapas que comprende esta metodologia.



INTRODUCCION

El trabajo que se presenta tiene como finalidad permitir al personal del ayuntamiento
municipal de Teteles de Avila Castillo, realizar cobros de servicio de agua a los
contribuyentes a través del uso de un Sistema de Informacion web. Integrando la
herramienta de notificaciones via SMS y/o WhatsApp para proporcionar fechas de

vencimientos y pagos y/o descuentos.

El documento se encuentra segmentado en ocho capitulos a través de los cuales se

lleva a cabo la documentacién del proyecto de desarrollo web.

El documento esta conformado a ocho capitulos, en el primer capitulo se trata de la
problematica del cual va a partir el por qué y para que, dé el desarrollo del Sistema
de Informacion, asi como la ubicacién de la institucién u empresa en donde se llevd
a cabo, su estructura organizacional, su misién, vision, y se describe la oportunidad
detectada para mejorar y optimizar el proceso en el area donde se ara el uso del
sistema, los objetivos generales, especificos de la empresa u institucién, asi como

alcances, limitaciones y limitaciones del proyecto.

En el segundo capitulo se definen los fundamentos tedricos relacionados al
desarrollo del proyecto, mencionando desde los conceptos que engloba los servicios
de consumo, hasta las herramientas utilizadas para el desarrollo y modelado de la

aplicacién web.

En el tercer capitulo se describe paso a paso las etapas de la metodologia de
desarrollo, desde el analisis de requerimientos, modelado, diseios de interfaces y la

programacion de la aplicacion web.

Para el capitulo cuatro se describen los resultados finales del desarrollo de la
aplicacién web, asi como una pequeia descripcidn de las etapas de la metodologia

y su funcionamiento. Durante el capitulo cinco se describen las conclusiones del



proyecto de desarrollo web partiendo de los objetivos especificos y del objetivo

general planteado al inicio de este proyecto.

En el capitulo seis se redactan las competencias aplicadas a lo largo del proyecto de
desarrollo web, tomando en cuenta las competencias desarrolladas, asi como las
competencias previas aplicadas durante la carrera.

Finalmente, en el capitulo siete se muestran las fuentes de consulta las cuales
respaldan la informacidn descrita en este documento, asi mismo en el capitulo ocho
se encuentran los anexos que también forman parte de la documentacion de éste

proyecto.
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CAPITULO I GENERALIDADES DEL
PROYECTO



1.1 DESCRIPCION DE LA EMPRESA U ORGANIZACION Y DEL
PUESTO O AREA DEL TRABAJO DEL ESTUDIANTE

1.1.1 Contexto del Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan (ITST), se encuentra ubicado en el
municipio de Teziutlan, perteneciente al Estado de Puebla, México, ubicado en la
regidon noroeste con los municipios de Hueyapan y Hueytamalco y Xiutetelco con
domicilio en Fracciéon Iy II S/N predio Aire Libre, C.P.73960.

Ilustracion 1SEQ ARABIC 1 Macro localizacion de Teziutlan

Fuente: Teziutlan.com 2015
El giro del Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan es ser una institucion
educativa de nivel superior, dedicada a la formacion de profesionistas en distintos

ambitos gracias a su oferta educativa de ingenieria y posgrados.

En el ITST, existen areas de oportunidad para el desarrollo de proyectos
tecnoldgicos, este caso particular se implementara dentro del area de Posgrado e
Investigacion, y esta a cargo del Cuerpo Académico “Calidad y Mejora Continua en
Servicios Tecnoldgicos”. Por lo que el proyecto acerca de la integracion de la
tecnologia la PUSH and PULL de envié de notificaciones via SMS y/o WhatsApp, cual

tendrd como objetivo avisar con previa anticipacion las fechas y promociones de



descuentos de los servicios publicos del Ayuntamiento de Teteles de Avila Castillo,

como un médulo mas dentro del sistema web para el cobro de agua potable.

1.1.2 Datos Generales de la Institucidon

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutldan es un organismo publico
descentralizado perteneciente al gobierno del estado de Puebla, cuya finalidad es
formar profesionistas capacitados en ingenierias competentes en el disefio,
desarrollo, implementaciéon y administracién de servicios informaticos y gestién de
proyectos con una vision sistémica, tecnoldgica y estratégica, ofreciendo soluciones
innovadoras e integrales a las organizaciones, de acuerdo con la necesidades
globales, actuales y emergentes comprometidos con su entorno desempefandose

con actitud ética, emprendedora y de liderazgo.

1.1.3 Misién

El Instituto Tecnolégico Superior de Teziutlan tiene como Misién, formar
Profesionales que se constituyan en agentes de cambio y promuevan el desarrollo
integral de la sociedad, mediante la implementacién de procesos académicos de

calidad.

1.1.4 Vision

Llegar a ser la Institucion de Educacion Superior Tecnoldgica mas reconocida en el
Estado de Puebla, que ofrezca un proceso de Ensefanza — Aprendizaje certificado,
comprometido con la excelencia académica y la formacién integral del Alumno,
contribuyendo al desarrollo sustentable, econdmico, politico y social de nuestro
Estado.
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1.1.5 Estructura organizacional

Ilustracion 2 Estructura organizacional del ITST
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Fuente: ITST 2018

1.2 Problemas de investigacion a resolver

El Instituto Tecnoldgico Superior de Teziutlan, cuenta con un grupo de docentes que
participan en proyectos dedicados al desarrollo tecnoldgico en la region, una de sus
principales necesidades es incentivar a los alumnos para que participen en proyectos
de soluciones reales a una necesidad del entorno tal como es el caso del
Ayuntamiento del Municipio de Teteles de Avila Castillo el cual presta servicios tales

como agua, drenaje, limpieza publica, predio entre otras mas.

La principal problematica que se desea resolver dentro del Ayuntamiento del
Municipio de Teteles de Avila Castillo es que actualmente se lleva a cabo el cobro

del servicio de agua potable de manera manual, lo que hace que el proceso sea mas



tedioso, lento y poco seguro en el control de ingresos propios; de igual forma no se
cuenta con un medio de difusidon para notificar las fechas de pago y descuentos de
los servicios publicos, lo que genera atrasos y recargos por la falta de conocimiento

de las fechas a pagar y el monto del adeudo hacia los contribuyentes.

La propuesta para el ayuntamiento municipal de Teteles de Avila Castillo es con la
finalidad de permitir al personal realizar el cobro de servicio de agua a los
contribuyentes a través del uso de un Sistema de Informacion web, integrando la
herramienta de notificaciones via SMS y/o WhatsApp para proporcionar fechas de

vencimientos y pagos y/o descuentos.

1.3 Preguntas de investigacion

1. ¢La migracién de la aplicacion de escritorio a sistema web permitira agilizar
el proceso de cobro del servicio de agua potable?

2. ¢lLa implementacion del mddulo de notificaciones alcanzara a cubrir las
necesidades actuales de difundir a los contribuyentes su fecha de pago de
servicios publicos?

3. éla herramienta de notificaciones disminuird la demora en los pagos

atrasados u existentes de los contribuyentes?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web para el sistema de cobro de agua potable, con la
integracion del mddulo de notificaciones en tiempo real, para el H. Ayuntamiento de
Teteles de Avila Castillo, con base en las tecnologias OOHDM y Push and pull, para
agilizar la administracién de los ingresos propios respecto al servicio de agua

potable.



1.4.2 Objetivo especificos

e Analizar los requerimientos del sistema informacién
e Disefar las interfaces del sistema de informacién

e Consumir Apis REST

e Realizar pruebas sobre el sistema de informacion

e Detectar y corregir errores

e Documentar el sistema de informacion



1.5 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

En la actualidad el uso de tecnologias se ha vuelto demandante hacia todo tipo de
organizacion para llevar un control adecuado de su informacion y ayuda a ofrecer

un mejor servicio ante sus clientes.

La digitalizacion de los sistemas de cobro, como parte de los servicios publicos que
ofrecen las dependencias de gobierno, no solo agiliza la atencion a los
contribuyentes, sino que garantiza un mejor control de los ingresos, generando
confianza entre gobierno y ciudadanos, que se vera reflejado en el beneficio y la
prosperidad de los Municipios. Ademas, el sistema web para el cobro de agua
potable, contara con la integracion de notificacion hacia los contribuyentes, por
medio de los cuales se les avisara con previa anticipacion las fechas para realizar
Sus pagos y evitar recargos, asi como gozar de descuentos especiales por

determinadas épocas;

Se pretende que los contribuyentes sean beneficiados siendo notificados con el fin
de dar a conocer algunos descuentos que los ayudara monetariamente, asi como
también llevar a cabo un control adecuado de los cobros de servicios ante el
Ayuntamiento de Teteles de Avila Castillo, con el fin de ser transparentes por
cuestiones fiscales y de manejo adecuado ante los contribuyentes para asi ofrecer

mejores servicios a un largo plazo.



CAPITULO II MARCO TEORICO



2.1 Sistemas Operativos

Es el software que coordina y dirige todos los servicios y aplicaciones que utiliza el
usuario en una computadora, por eso es el mas importante y fundamental. Se trata

de programas que permiten y regulan los aspectos mas basicos del sistema.

El sistema operativo es el protocolo basico de operatividad del computador, que
coordina todas sus demas funciones de comunicaciones, de procesamiento, de

interfaz con el usuario. (Raffino M. E., 2020)
Componentes de un sistema operativo

El sistema operativo posee tres componentes esenciales o paquetes de software que

permiten la interaccion con el hardware:

e Sistema de archivos
e Interpretacién de comandos

e Nucleo
2.1.1 Microsoft Windows

De los mas populares que existen, inicialmente se tratd de un conjunto de
distribuciones o entornos operativos graficos, cuyo rol era brindar a otros sistemas
operativos mas antiguos como el MS-DOS una representacion visual de soporte y de
otras herramientas de software. Se publicd por primera vez en 1985 y desde

entonces se ha actualizado a nuevas versiones. (Adeva, 2019)


https://concepto.de/hardware/
https://concepto.de/archivo-informatico/

2.1.2 Mac OS

Mac OS X es un sistema operativo de computadora que usa una interfaz grafica,
basada en Unix. Es desarrollado y comercializado por Apple, una de las companias
mas populares del mundo. Mac OS X esta disefado sélo para los dispositivos y
computadoras Macintosh. Es el segundo sistema operativo mas utilizado después de

Microsoft Windows.

La primera version de Mac OS X se lanzd en 2001 y reemplazo a Mac OS clasico.
Una de las mayores ventajas de Mac OS X en comparacion con otros sistemas
operativos es que tiene las caracteristicas faciles de aprender y faciles de usar. Los
ordenadores Mac son muy faciles de usar y se pueden controlar con gestos intuitivos

y 6rdenes sencillas. (Cole, 2020)

2.2 Framework

Un framework, es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido,
normalmente con artefactos o médulos de software concretos, que puede servir de
base para la organizacion y desarrollo de software un esquema conceptual, que
simplifica la elaboracion de una tarea, ya que solo es necesario complementarlo de

acuerdo con lo que se quiere realizar. (Muente, 2020)



2.2.1 Angular

Es un framework open source desarrollado por Google para facilitar la creacion y
programacion de aplicaciones web de una sola pagina, las webs SPA (Single Page

Application).

Angular separa completamente el frontend y el backend en la aplicacién, evita
escribir codigo repetitivo y mantiene todo mas ordenado gracias a su patron MVC
(Modelo-Vista-Controlador) asegurando los desarrollos con rapidez, a la vez que
posibilita modificaciones y actualizaciones, es modular y escalable adaptandose a
nuestras necesidades y al estar basado en el estandar de componentes web, y con
un conjunto de interfaz de programacioén de aplicaciones (API) permite crear nuevas

etiquetas HTML personalizadas que pueden reutilizarse. (Quality Devs, 2019)

2.2.2 .Net Core

.NET Core es la plataforma de desarrollo de Microsoft mas moderna, de codigo
fuente abierto, multiplataforma y de alto rendimiento para la creacién de todo tipo
de aplicaciones. Esta arquitectura modular permite que podamos incluir Unicamente
lo necesario que requieren nuestras aplicaciones, haciendo que tengan un peso
menor a la hora de ser desplegadas y que sea mas sencilla su actualizacién a través
de updates de NuGet. Al ser multiplataforma, no depende de cosas especificas del

sistema operativo. (Alcolea, 2020)



2.3 Lenguajes de programacion

Es el conjunto de instrucciones a través del cual los humanos interactian con las
computadoras. Un lenguaje de programacidon nos permite comunicarnos con las
computadoras a través de algoritmos e instrucciones escritas en una sintaxis que la

computadora entiende e interpreta en lenguaje de maquina.

Existen docenas de lenguajes de programacion utilizados en la industria hoy en dia.
Algunos lenguajes de programacién populares incluyen C++, C#, Visual Basic, Go,

Ruby, JavaScript, Java y Python, por mencionar algunos. (Mendoza, 2020)

2.3.1 Typescript

Typescript es un superset de JavaScript. Decimos que una tecnologia es un superset
de un lenguaje de programacion, cuando puede ejecutar programas de la tecnologia,
Typescript en este caso, y del lenguaje del que es el superset, JavaScript en este
mismo ejemplo. En resumen, esto significa que los programas de JavaScript son
programas validos de TypeScript, a pesar de que TypeScript sea otro lenguaje de

programacion.

Esto permite que uno pueda integrar Typescript en proyectos existentes de
JavaScript sin tener que re implementar todo el cédigo del proyecto en Typescript,
de hecho, es comin que existan proyectos que introduzcan tanto Typescript como
JavaScript. (Hernandez, 2018)

2.3.2 JavaScript

JavaScript es el lenguaje de programacién encargado de dotar de mayor
interactividad y dinamismo a las paginas web. Cuando JavaScript se ejecuta en el
navegador, no necesita de un compilador. El navegador lee directamente el cddigo,
sin necesidad de terceros. Por tanto, se le reconoce como uno de los tres lenguajes
nativos de la web junto a HTML (contenido y su estructura) y a CSS (disefo del

contenido y su estructura).



No conviene confundir JavaScript con Java, que es un lenguaje de programacion
muy diferente. La confusion proviene del nombre, registrado por la misma empresa
creadora de Java (Sun Microsystems). JavaScript (JS) se cred posteriormente, y la
empresa norteamericana lo que hizo simplemente fue cambiar el nombre que le
habian puesto sus creadores al comprar el proyecto (LiveScript). El lenguaje de
programacion Java esta orientado a muchas mas cosas que la web desde sus inicios.
(Ramos, 2014)

2.4 Web Service

Un web service es una via de intercomunicacion e interoperabilidad entre maquinas
conectadas en Red. Generalmente, la interaccion se basa en el envio de solicitudes
y respuestas entre un cliente y un servidor, que incluyen datos. El cliente solicita
informacion, enviando a veces datos al servidor para que pueda procesar su
solicitud. El servidor genera una respuesta que envia de vuelta al cliente, adjuntando
otra serie de datos que forman parte de esa respuesta. Por tanto, podemos entender

un servicio web como un trafico de mensajes entre dos maquinas. (Garcia, 2015)
2.4.1 Twilio - Push and Pull

Las notificaciones push son mensajes que se envian a una web, movil (Smartphone
o Tablet) o a una aplicacion mdvil. Solo se les puede enviar a los usuarios hayan
aceptado recibir notificaciones push. Son un canal de comunicacion directo y
altamente Util, a través del cual puedes comunicar a tus clientes promociones,
ofertas con informacion de valor. Los mensajes push son mucho mas que una eficaz

herramienta de comunicacion instantanea.

También puedes aprovechar sus ventajas para mejorar la estrategia de marketing
que aplicas en tu negocio y conseguir un mejor vinculo con los clientes. (NTS-
Solutions, 2019)



2.5 Api Rest

La palabra clave es Interface (interfaz), que es una capa de abstracciéon para que
dos sistemas se comuniquen. En el ambito web, podriamos decir que una API es un

servicio backend que se utiliza para conectar dos aplicaciones.

Se definen una serie de métodos HTTP que pueden hacer lo que queramos: cambios
en base de datos, autenticar usuarios, llamadas a otros procesos, etc. Tal y como
he mencionado anteriormente, los verbos que se utilizan son: GET, POST, PUT y
DELETE. Ademas, cualquier dispositivo que sepa como utilizar HTTP sera capaz de
consumir una API REST, es un backend capaz de contestar a las llamadas a una
serie de Urls en formato JSON y que también es capaz de recibir JSON para gestionar

la informacién que le enviemos. (RedHat, 2020)

2.6 BOOTSRAP

Bootstrap es un framework CSS desarrollado por Twitter en 2010, para estandarizar
las herramientas de la compafiia. Inicialmente, se llamé Twitter Blueprint y, un poco
mas tarde, en 2011, se transform6 en codigo abierto y su nombre cambid para
Bootstrap. Desde entonces fue actualizado varias veces y ya se encuentra en la

version 4.4.5.

El framework combina CSS y JavaScript para estilizar los elementos de una pagina
HTML. Permite mucho mas que, simplemente, cambiar el color de los botones y los
enlaces. Esta es una herramienta que proporciona interactividad en la pagina, por
lo que ofrece una serie de componentes que facilitan la comunicacién con el usuario,
como menUs de navegacion, controles de pagina, barras de progreso y mas.
(Rockcontent Blog, 20)


https://rockcontent.com/es/blog/framework/
https://rockcontent.com/es/blog/que-es-css/

2.7 Bases de datos

Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de
informacion de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar
facilmente. Cada base de datos se compone de una o mas tablas que guarda un
conjunto de datos. Cada tabla tiene una o mas columnas vy filas. Las columnas
guardan una parte de la informacién sobre cada elemento que queramos guardar

en la tabla, cada fila de la tabla conforma un registro. (Raffino M. E., 2020)
2.7.1 MYSQL

MySQL es un servicio de base de datos totalmente administrado para implementar
aplicaciones nativas de la nube. HeatWave, un motor de analisis integrado de alto
rendimiento acelera el rendimiento de MySQL en 400x, un sistema gestor de bases
de datos relacionales potente y versatil, capaz de satisfacer la mayoria de los
proyectos en la web. MySQL se mantiene con licencia dual, por una parte, es GPL y
cédigo abierto, gratuita para uso por la comunidad, por otra parte, tiene licencia

comercial. (KinstaBlog, 2019)
2.7.2 SQL Server

Microsoft SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales que
admite una amplia variedad de aplicaciones de procesamiento de transacciones,
inteligencia empresarial y analisis en entornos informaticos corporativos. Microsoft
SQL Server es una de las tres tecnologias de bases de datos lideres del mercado,
junto con Oracle Database y DB2 de IBM. (Hughes, 2020)



2.7.3 Visual Studio Code

Es un editor de texto plano desarrollado por Microsoft totalmente gratuito y de
cddigo abierto para ofrecer a los usuarios una herramienta de programacion

avanzada como alternativa al Bloc de Notas.

Este editor esta escrito totalmente en Electrén, un framework utilizado para unir
Chromium y Node.js en forma de aplicacién de escritorio. No se caracteriza
precisamente por un bajo consumo de memoria (ya que tiene que cargar todo el

core de Chrome), pero es muy sencillo de programar, muy potente y flexible.

Una de las mejores caracteristicas de este editor es IntelliSense. Esta funcién
permite resaltar la sintaxis de todo el cddigo fuente que vamos escribiendo vy,
ademas, nos permite usar funciones como la de auto-completar, basandose en

variables, definiciones y mddulos. (Velasco, 2020)
2.8 Metodologias de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas y métodos
organizativos que se aplican para disefiar soluciones de software informatico. El
objetivo de las distintas metodologias es el de intentar organizar los equipos de
trabajo para que estos desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera
posible. La organizacién del trabajo de las metodologias tradicionales es lineal, es
decir, las etapas se suceden una tras otra y no se puede empezar la siguiente sin

terminar la anterior. (OkHosting, 2020)



2.8.1 Metodologia OOHDM

La metodologia aqgil que se utilizara para hacer la integracidon de las notificaciones
dentro del sistema web es OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design
Methodology), Metodologia de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos, por su

traduccion al espaiiol.

Esta es una metodologia que se desarrolla en cinco fases, durante las cuales cada
concepcion define un esquema de objeto especifico en el que se introducen nuevos

elementos (clases).

Para la implementacion se establecieron seis alcances al inicio de este documento,
los cuales se apegan a las cinco etapas en las cuales se implementara la metodologia
OOHDM.

e Anadlisis de requerimientos
e Diseno conceptual

e Disefo navegacional

e Disefno de interfaz abstracta

e Implementacion.

Ademas de la descripcion de la metodologia y de como se llevaran a cabo las
acciones realizadas en apego a los alcances del proyecto, también se hard la
descripcion de los pasos del desarrollo del proyecto conforme a los objetivos

especificos.

Como ya se mencionaron en el parrafo anterior la metodologia OOHDM se compone
de cinco etapas principales, las cuales se describirdn mas adelante, asi como también

se mostraran los disefios y diagramas que representan el desarrollo del proyecto.



2.8.2 Casos de uso para el andlisis de requerimientos.

En toda metodologia de desarrollo, previamente debe de existir un analisis de
requerimientos en el cual se pueda analizar de manera detallada las necesidades de
la problematica a resolver, y con base en ello se puedan recabar los datos necesarios

para poder desarrollar el proyecto con éxito.

Con base a la informacién obtenida de como son los procesos de cobro de agua en
el H. Ayuntamientos Municipal de Teteles de Avila Castillo, se realizd un andlisis en
el cual se pueden presentar algunos casos de uso con los cuales se podra interpretar
de una manera mas grafica las funciones que hara la implementacién para mejoras

de la aplicacién web.



CAPITULO III DESARROLLO Y
METODOLOGIA



3.1 PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
REALIZADAS

Tipos de usuarios

El cobro de agua en el H. Ayuntamiento Municipal de Teteles de Avila Castillo tendra
dos tipos de usuarios, los cuales seran divididos de la siguiente manera; Usuario de
Nivel uno sera el administrador del sistema, el cual tendra acceso a cada uno de los

diferentes mddulos dentro de la aplicacion.

Los usuarios de Nivel dos, seran los encargados de atender los tipos de servicio que
se encuentran dentro de la plataforma web, asi como también del médulo de
notificaciones con el fin de hacer saber a los contribuyentes sus proximos pagos y

descuentos.

3.1.1 Casos de uso para el andlisis de requerimientos

Como en toda metodologia de desarrollo, previamente debe de existir un analisis de
requerimientos en el cual se pueda analizar de manera detallada las necesidades de
la problematica a resolver, y con base en ello se puedan recabar los datos necesarios

para poder desarrollar el proyecto.

Con base a la informacion obtenida de como son los procesos de atencién de servicio
en el del H. Ayuntamiento municipal de Teteles de Avila Castillo”, se realizd un
analisis en el cual se pueden presentar algunos casos de uso con los cuales se podra
interpretar de una manera mas grafica las funciones que hara cada usuario dentro

de la aplicacién web.

Para ello es necesario definir que existiran dos tipos de actores en los casos de uso,

que representaran a los dos tipos de usuarios (Cajero y administrador).



Por lo tanto, la representacion de los actores con respecto a los usuarios quedaria

de la siguiente manera.

e Usuario Nivel uno = Administrador

e Usuario Nivel dos = Cajero

3.1.2 Caso de uso general

En el primer diagrama, se mostrara, un caso de uso General de las funcionalidades
principales de la aplicacion web, el cual ird desde realizar diferentes 6rdenes de
servicio a través de la aplicacion web, y que ésta sea supervisada por el

administrador de la aplicacion.

Ilustracion 3 Caso de uso General

Caso de uso General

Contribuyentes

&
/// Administradoi

Actualizacion de cuotas
Envio de notificaciones

Fuente: Propia 2021

Cajero




A partir de la realizacién de este caso de uso general, se elaboraran los casos de uso
individuales de las funciones que se pueden realizar en la aplicacién web. En los
siguientes diagramas se mostraran los casos de uso individuales para administrar

todos los elementos de la aplicaciéon web.

Ilustracion 4 Caso de uso Administrar Usuarios

Administrar "Usuarios™

Editar

7— Administrador

Fuente: Propia 2021



Ilustracion 5 Caso de uso Administrar Contribuyente

Administrar "Contribuyente™

W
cai"o \ /
/ Administrador

Fuente. Propia 2021

Ilustracion 6 Caso de uso Administrar Localidad

Administrar "Localidad”™

Crear

9 Cemo> T
Cajero /
/ Administrador

Fuente: Propia 2021




Ilustracion 7 Caso de uso Administrar Tipos de servicios

Administrar “Tipos de servicio”

9 Cemo T~

Cajero

Eliminar

Fuente. Propia 2021

Ilustracion 8 Caso de uso Administrar Contratos

Administrar “Contratos”

Cajoro \’ Administrador

Fuente: Propia 2021




Ilustracion 9 Caso de uso Administrar Pago de agua

Administrar "Pago de agua”

Cajero Administrador

Fuente. Propia 2021

Ilustracion 10 Caso de uso Administrar Servicio

Administrar Servicio

CW Administrador

Fuente: Propia 2021




Ilustracion 11 Caso de uso Administrar Notificaciones

Administrar Notificaciones

»(/ Administrador

Fuente: Propia 2021




3.1.3 Primera etapa de la metodologia OOHDM
3.1.3.1 Diseno Conceptual

Esta fase de la metodologia OOHDM, se elabora el esquema conceptual

representada por objetos del dominio, relaciones y colaboraciones.

En las aplicaciones de hipermedia tradicionales, en los cuales sus componentes no
han sido reestructurados durante la ejecucion seria posible usar un modelo de datos

semantico estructural (Como un modelo de Entidad-Relacion).

Se inicia en esta seccidn con el disefio de la capa conceptual, se establece que el
objetivo principal es capturar los temas inmersos en el dominio de dicha aplicacion,
para describirlos a mayor detalle, de igual forma se utilizan diagramas que dan las
pauta de expresar con mayor profundidad comportamiento, la estructura y
relaciones. La POO (programacion orientada a objetos) facilita la transferencia del
disefio conceptual a la implementacion, otorgando al desarrollador herramientas que

le permitiran reducir el inconveniente del mundo real.

Para esta etapa del disefio conceptual se tiene que hacer uso de un modelo de datos
estructural, por lo que se presentara a continuacion el diagrama de Modelo
Conceptual, en el cual se mostrara la estructura de los objetos, asi como de sus
atributos y métodos. (Molina Rios, Redrovan Castillo, Zea Ordafez, Valarezo Pardo,
& Honores Tapia, 2018)



Ilustracion 12 Modelo conceptual de elementos de la aplicacion web para el cobro

Usuario

+nombre
+apepat
+apemat
+username
+clave

+rol

+Crear()
+Editar()
+Eliminar()
+Consultar()

de agua

Municio

+nombre

Localidad

+nombre

+Operation1()
+Operation2()
+Operation3()
+Operationd()

Pago de Agua

+monto

+mes

+anio

+fecha_pago
+tasa_cuota
+contrato_agua_boleta

+Operation1()
+Operation2()
+Operation3()
+Operationd()

Tipo de Servicio

+nombre
+monto

Tasa Cuota

+Operationl()
+Operation2()
+Operation3()
+Operation4()

+eoncepto
+monto
+ipo_servicio

+Operation1()
+Operation2()
+Operation3()
+Operationd()

Fuente: Propia 2021

+estado
+municio

+Operation1()
+Operation2()
+Operation3()
+Operationd()

Contribuyente

+nombre
+rfc

+curp
+fecha
+calle
+no_exterior
+no_interior
+num_cel
+num_casa
+colonia
+localidad

+Operation1()
+Operation2()
+Operation3()
+Operationd()

Contrato de Agua Boleta

+fecha_registro
+contribuyente

+Operation1()
+Operation2()
+Operation3()
+Operationd()




3.1.3.2 Capa conceptual

Se inicia disefando la capa conceptual, con el principal objetivo es capturar los
conceptos involucrados en el dominio de la aplicacion y describirlos con mayor
detalle, utilizando los diagramas que permitan expresar con claridad el

comportamiento, la estructura y las relaciones entre conceptos.

La programacion orientada a objetos hace facil el disefio conceptual a la
implementacion dandole al desarrollador herramientas que permiten disminuir el
problema del mundo real y la programacién de la solucion en la computadora, en
cada disefio conceptual hay comportamiento que se escapa en la navegacion de
informacion, este se trata del comportamiento inherente de cada clase y aunque no
requiera en particular que se implemente. (Molina Rios, Redrovan Castillo, Zea

Ordafiez, Valarezo Pardo, & Honores Tapia, 2018)

3.1.4 Segunda etapa de la metodologia OOHDM: Disefio

Navegacional

3.1.4.1 Disefo navegacional

Se ve a través de un sistema de navegacion. En la fase de disefio navegacional se
debe disefiar la aplicacion teniendo en cuenta las tareas que el usuario va a realizar
sobre el sistema. Para ello, hay que partir del esquema conceptual desarrollado en

la fase anterior.

Se tiene un conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales: nodos, enlaces,
estructuras de acceso. El significado de nodos y enlaces son los tradicionales de las
aplicaciones hipermedia y las estructuras de acceso como lo son los indices o

recorridos guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.



Los contextos navegacionales tienen un papel principal similar a las colecciones y

estan disefiadas en base a un concepto de contextos anidados.

Organizan el espacio navegacional en grupos convenientes que pueden ser
recorridos en orden particular y que deberian ser definidos como caminos para

beneficio de los usuarios mediante la ayuda, logrando la tarea deseada.



3.1.4.2 Implementacién de la capa navegacional

La capa navegacional se compone de objetos construidos a partir de objetos
conceptuales y constituye en general los elementos candnicos de las aplicaciones de
hipermedia tradicionales: nodos, enlaces, anclas, estructuras de acceso. Sin
embargo, estas clases pueden extender el comportamiento caracteristico para
funcionar como adaptadores de los objetos conceptuales y delegar asi operaciones
especificas del dominio.

3.1.4.3 Diagramas navegacionales de la aplicacion web

A continuacion, se presentaran la siguiente propuesta de diagrama navegacional,

para la aplicacion web.

llustracion 13 Modelo Navegacional de la aplicacion web
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Fuente: Propia 2021



3.1.5 Tercera etapa de la metodologia OOHDM

3.1.5.1 Diseno de interfaces abstractas

Una vez definido el modelo navegacional se deben de especificar los elementos de
la interfaz, esto quiere decir que se debe definir la forma en que los objetos
navegacionales pueden aparecer. Esto consiste en definir qué objetos de interfaz va
a percibir el usuario, y en particular el camino en el cual apareceran los diferentes
objetos de navegacion, qué objeto de interfaz actuara en la navegacion, la forma de

sincronizacion de los objetos multimedia y el interfaz de transformaciones.
3.1.5.2 Implementacion de una capa abstracta

Este disefio abstracto mostrara la informacion y los elementos que se muestran en
cada una de las vistas, ya que en su mayoria los modulos se generan a partir de su

informacion.

Interfaz de inicio de sesion

En este primer disefo se mostraran los elementos de la interfaz de inicio de sesion,
en la cual los usuarios que se encuentren registrados y cuenten con sus credenciales,

se podran autenticar para poder acceder a la aplicacién web.



Ilustracion 14 Interfaz abstracta de modulo inicio de sesion

AWeb Page

QO X {3 (s ) @ )

Sistema Cobro de Servicio

I Usuario I

I_(:nnlrasei’ia _I

Fuente: Propia 2021
Vista principal

En la siguiente interfaz se pueden visualizar varios elementos con los que cuenta la
aplicacién web principal, se comenzara haciendo mencidén del mend principal,
seguido de a un costado a mano derecha se encuentra el boton de cerrar sesion,
seguido de los diferentes mddulos para cada una de las operaciones que se desee

realizar.



Ilustracion 15 Interfaz abstracta de modulo panel principal

A Wab Page
o C> x Q [ hitps:sf ) @-—-_)
Ayuntamiento Municipal
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|I Usuarios l Lecalidades
Tipes de servicios Contratos Pago de agua
Servicios Actualizacion de cuotas
Motificaciones
o

Fuente: Propia 2021




Modulo usuario

En el siguiente diagrama se presenta la visualizacion de un usuario registrado en la
aplicacién web, tales como, nombre, acceso, contraseiia, tipo de usuario, asi como

también un boton del lado derecho que permite editar los datos del usuario en el

caso de que puedan llegar a cambiar.

Ilustracion 16 Interfaz abstracta de modulo Usuarios

AWeb Page
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Fuente: Propia 2021



Registrar un nuevo usuario

En el siguiente diagrama se presenta el formulario para registrar un nuevo usuario,
realizada por el usuario de nivel uno (Administrador), el cual permitira el acceso al

llenado del formulario, capturando datos tales como nombre, apellido paterno,

apellido materno, nombre de acceso, contrasefa y tipo de acceso.

Ilustracion 17 Interfaz abstracta de modulo Registro de usuario
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Fuente: Propia 2021



Registrar un nuevo contribuyente

En el siguiente diagrama se presenta el formulario para registrar un nuevo
contribuyente, realizada por el usuario de nivel uno (Administrador), el cual permitira
el acceso al llenado del formulario, capturando datos tales como razén social, RFC,
CURP, calle, numero interior, numero de celular, localidad, municipio, Yy

posteriormente marcar como datos correctos para asi tener un registro exitoso.

llustracion 18Interfaz abstracta de modulo Registro Contribuyente
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Fuente: Propia 2021



Visualizacidn del registro de una nueva localidad

En el siguiente diagrama se presenta la visualizacion de un nuevo registro en el cual
se muestra lo siguiente, clave entidad, estado, municipio cddigo postal,

posteriormente del lado derecha un botdn de editar localidad.

Ilustracion 19Interfaz abstracta de modulo Localidad

A Web Page
o C> x ﬁ [ https:s s ] @ ]
Ayuntamients Municipal
Localidad Regresar
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Fuente: Propia 2021



Registro de una localidad

En el siguiente diagrama se presenta el registro de una nueva localidad, y llevara
los siguientes datos: clave de entidad, estado, clave de municipio, clave de localidad
y localidad, posteriormente al llenar todos los campos contara con un botén de lado

derecho que podra registrar la peticion con éxito.

Ilustracion 20 Interfaz abstracta de modulo Registro Localidad

A'Web Page
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Fuente: Propia 2021



Visualizacion de tipo de servicio

En el siguiente diagrama se presenta el tipo de servicio registrado, pasado por el
nombre del servicio, y posteriormente un botdn de lado derecho, para editar en caso

de que el servicio cambie, y finalmente un botdn de regresar a la ventana principal.

Ilustracion 21 Interfaz abstracta de modulo Tipos de servicios
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Fuente: Propia 2021



Visualizacion para Generar contratos de agua (Boletas)

El siguiente diagrama se presenta, con la orden de cdmo seran generados los
contratos de agua potable, como primer punto tenemos la busqueda del registro,
seguido del RFC y la fecha en la que se iniciara el contrato de agua, posteriormente

un botdn para que el contrato de agua se haya hecho exitosamente.

Ilustracion 22 Interfaz abstracta de modulo Registro de contratos
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Fuente: Propia 2021



Visualizacion de los contratos de agua (Boletas)

En el siguiente diagrama se presentan los contratos de agua que se haran en el
Ayuntamiento del Municipio de Teteles de Avila Castillo, visualizando en primera
instancia la clave de contribuyente, seguido de la fecha del contrato, y

posteriormente dos botones del lado derecho de la pantalla los cuales son de editar,
suspender.

Ilustracion 23 Interfaz abstracta de modulo Contratos
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Visualizacion para mostrar los pagos de agua potable

El siguiente diagrama se presenta la boleta de pagos de agua potable, seguido del

mes, ano y monto, con el fin de mostrar la cantidad a pagar de cada contribuyente.

Ilustracion 24 Interfaz abstracta de modulo Pagos
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Visualizacion de Cambio de tasa de Cuota

El siguiente diagrama se presenta el cambio de tasa de cuota de agua potable,

mostrando el servicio, tipo de servicio, el importe a pagar, con el fin de saber si hay
alguna modificacion del precio a pagar.

Ilustracion 25Interfaz abstracta de modulo Cambios Tasa cuota
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Visualizacion de Envid de notificacion

El siguiente diagrama se presenta el mddulo de envid de notificacion, con el fin de
comunicarles a los contribuyentes el pago de agua, o en su caso avisar si hay un

posible descuento de este, el cual esta estructurado de la siguiente manera, nombre,
RFC y numero.

Ilustracion 26 Interfaz abstracta de modulo Envio Notificaciones
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3.1.6 Cuarta etapa de la metodologia OOHDM

Finalmente, en esta etapa se muestran los resultados de la implementacién a la
aplicacién web para el sistema de cobro de agua potable del H. Ayuntamiento

Municipal de Teteles de Avila Castillo.

3.1.6.1 Implementacion.

Una vez obtenido el modelo conceptual, el modelo de navegacion y el modelo de
interfaz abstracta, sdélo queda llevar los objetos a un lenguaje concreto de

programacion, para obtener asi la implementacion ejecutable de la aplicacion.

Con la implementacion de notificaciones a la aplicacién web se pretende también
tener un control con el fin de ser transparentes por cuestiones fiscales y de manejo
adecuado ante los contribuyentes, para asi ofrecer mejores servicios a un largo
plazo, asi como poder tener la oportunidad de enviar notificaciones a los
contribuyentes para que estén avisados de posibles descuentos de pago de servicio,

asi como también ayudar a pagar de manera puntual.
3.1.7 Proceso a través de la aplicacion web

Una vez que ya se definieron todas las etapas de la metodologia, y en las cuales ya
se hizo una descripcion modular de las funcionalidades de las notificaciones dentro
de la aplicacion web, se describe de manera general los procesos a través de la

implementacion de las notificaciones.

Como se menciond en los alcances del proyecto las propuestas de mejora
establecidas desde el inicio del proyecto de desarrollo, fue la gestion de un sistema
para realizar cobros de servicio de agua, asi como capturar nuevos contribuyentes
al sistema, ademas de realizar busquedas ya sea de contribuyentes o recibos ya

pagados con la finalidad de evitar atrasos en los pagos.



A partir del planteamiento de la solucién, se propuso implementar un médulo de
notificaciones en tiempo real, a la aplicacion web para el sistema de cobro de agua

potable, con base en la tecnologia Push and pull.

Al inicio de este capitulo se menciond que para el desarrollo de este proyecto se
utilizaria la metodologia OOHDM, para la implementacion de las notificaciones en la
aplicacién web, y de manera secuencial se crearon los elementos pertenecientes a

cada una de las cinco etapas de la metodologia.

El procedimiento principal en el cual van a depender directamente la aplicacion web
es en sus distintas funcionalidades, realizar cobros de servicio de agua, informacion
requerida por el contribuyente, realizar envié de notificaciones masivas para alertar

los pagos de agua, busquedas ya sea de contribuyentes, recibos ya pagados etc.

El usuario llenara el formulario con los datos correspondientes del contribuyente,

para agregarlo y estos se enviaran por la aplicacion web.

El administrador podra agregar al usuario encargado de la aplicacion web, con la
finalidad de que se pueda encargar de él envid de las notificaciones, asi como
también agregar a nuevos contribuyentes, localidades y asi poder llevar un control

del manejo de los datos.



3.2 ALCANCE Y ENFOQUE DE LA INVESTIGACION.

El alcance en que se enfoca esta investigacion es explicativo, ya que se perfila a
responder las causas o efectos de fendmenos sociales, donde el interés se centra en
explicar el por qué ocurre dicho hecho y en qué condiciones se manifiesta.
(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 98) Para el
caso del desarrollo de un sistema web de cobros de agua potable con mddulo de
notificaciones en tiempo real, se pretende dar a conocer que la automatizacion del
proceso de cobro de dichos servicio, agregando las notificaciones, serd de mayor
efectividad, tanto para los contribuyentes, como para los servidores publicos, en
diferentes momentos, como lo son: el tiempo de espera del contribuyente se
reducird ya que la automatizacion agilizara la atencion al publico, el tiempo en la
generacion de reportes dentro del area de Tesoreria Municipal, se reducira de
hacerlo mensualmente a realizarlo de forma diaria y con mayor confiabilidad, dado
que los calculos serdn computarizados. usuario tendra acceso al sistema a realizar
cobros de servicio de agua y, por Ultimo, la notificacion de fechas de pagos por

diversos servicios e impuestos sera de forma directa y segura hacia la ciudadania.

El enfoque sera cuantitativo, ya que esta investigacion atravesd una serie de pasos
0 procesos secuenciales, mismos que dada la naturaleza de propuesta (Hernandez
Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 4), deberia irse probando
en cada modulo desarrollado, lo que permitié definir una hipotesis, que a través de
la aplicacion de encuestas, dirigidas tanto a los funcionarios publicos que tienen a
su cargo el area de tesoreria y caja, como a la ciudadania en general, elegida al azar
en un dia cualquiera dentro de las instalaciones del Palacio Municipal que acudian a
Tesoreria a realizar sus pagos de impuestos, se obtuvieron datos acerca de los
tiempos de atencidn antes y después de realizar las primeras pruebas del sistema
web de cobro de agua potable, asi como de los tiempos de generacion de reportes

se podra permitir identificar si la hipdtesis planteada es falsa o verdadera.



3.3 HIPOTESIS

La implementacion del sistema web mejorara el desempefio y eficiencia en el servicio
de cobro de agua potable, logrando minimizar los tiempos en un 80% de atencidn
al publico y la generacion de los reportes por ingresos propios, referentes al citado

rubro.

3.4 DISENO Y METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion para este proyecto es, explicativa, ya que, a través de
diversas entrevistas al personal a cargo del proceso del servicio de cobro de agua
potable, se han identificado las principales etapas por las que pasa el mismo, de
igual forma el personal operativo de la Tesoreria Municipal explicé el tipo de reportes

y recibos, asi como la informacidn que cada uno debe contener.

El tipo de investigacién sera cuantitativa, ya que, a través de la aplicacion de
encuestas aleatorias a los contribuyentes en un pretest, y postest, se podran obtener
los datos numéricos acerca del tiempo aproximado que cada uno dispone para poder
pagar el servicio, asi como el que ha requerido para conocer fechas de pagos y

promociones, todo ello previo y posterior a la implementacion del sistema web.

3.5 SELECCION DE LA MUESTRA

A continuacién, se llevd a cabo una investigacion en INEGI para determinar el
numero de casas habitacion en Teteles, que fue nuestro universo y con base en ello

se determind un porcentaje para la muestra.



Nuestro universo de un total de 1755 viviendas se obtuvo un 3% de contribuyentes
que colaboraron a realizar la encuesta para la investigacion, por causas de la
contingencia actual no se pudo obtener mas resultados. Con el porcentaje actual se

obtuvieron resultados positivos.

Ilustracion 27 Mapa de resultados de Teteles

Teteles de Avila Castillo, Puebla (21173)

Tiatlauguitapec

Entidad federativa: 21 Puebla
Municipio: 21173 Teteles de Avila Castillo
Coordenadas: Longitud 97°28'23.88" W 97°25"10.20" W, Latitud

19°49'55.92" N 19°52"16.68" N

Fuente: Inegi 2020



De acuerdo con los datos del INEGI se determind que el total de poblacion es de
6,653 personas, por tanto, el total de viviendas particulares habitadas en el 2020
fue de 1,755 viviendas.

Ilustracion 28 Resultados de total de viviendas INEGI

'" Poblacion

Concepto Dato
Poblacién total, (Quinquenal) 2020 @ 6,653
Nimero de personas)
Total de viviendas particulares habitadas, (Quinguenal) 2020 ®/ 1,755
(Viviendas)
Grado promedio de escolaridad de la poblacion de 15 y mas afios, (Quinquenal) 2015 9.8

(Afios de escolaridad)

Paoblacion de 5 afos y mas hablante de lengua indigena, (Quinquenal) 2020 ¢/ 9/ 945
Nimero de parsonas)

Mostrar llamadas

Fuente: Inegi 2020



3.6 RECOLECCION DE DATOS

3.6.1 SELECCION DEL INSTRUMENTO

Como ya se menciond anteriormente este proyecto de implementacion tiene un
enfoque cuantitativo en el cual se toma en cuenta las opiniones de los involucrados,
y en efecto las opiniones de los usuarios que son de suma importancia para
determinar la factibilidad del proyecto, asi como para poder determinar los

resultados.

Se realizaron dos cuestionarios el cual el primero fue enviado a los Contribuyentes
y el segundo a los Tesoreros o la gente del municipio que se encarga del cobro de
agua, con el fin de recabar informacion que ayudara a comprender los
procedimientos relacionados con la atencién de los servicios que brinda el

ayuntamiento.

3.6.2 APLICACION DEL INSTRUMENTO

Para la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos se realizd a través de la
herramienta de Google Forms, la encuesta tuvo como objetivo conocer como se lleva
a cabo el proceso de cobro de agua potable, asi como el tiempo estimado en cada
proceso, con la finalidad de que mediante esos resultados poder plantear un mejor

control tanto en los procesos como reduccion de tiempos por proceso.

A continuacién, se enumeran las preguntas planteadas al personal encarda del H.
Ayuntamiento Municipal de Teteles de Avila Castillo con el fin de conocer el proceso

en el que se llevan a cabo los cobros de agua actualmente.



3.6.3 PREPARACION DE DATOS

Tesoreros

1. ¢Existe algun formato para llevar a cabo del cobro de agua?
A. si
B. no

2. ¢Describa con brevedad como se lleva actualmente el proceso de cobro de

agua?
3. ¢Cuantas personas realizan el cobro del servicio de agua potable?
4, ¢Qué tiempo tarda en cobrar el servicio de agua a cada contribuyente?
5. ¢Los cobros de agua se llevan de manera ordenada segun a la fecha de corte?
A. si
B. no
6. ¢Cada qué tiempo se elabora un reporte por el cobro de servicio de agua?
7. ¢Como califica usted la eficiencia de llevar el cobro de agua manualmente?
A. bueno
B. regular

C. malo



Contribuyentes

-

. ¢Cudnto tiempo tarda en la fila cuando realiza el pago de servicio de agua?

2. ¢Aproximadamente que tiempo tarda la persona encargada en cobrarle el

servicio?
3. ¢Se le entrega un comprobante al pagar el servicio de agua potable?

4. ¢Tiene conocimiento de los periodos en que tiene que pagar el servicio de

agua potable sin recargos?

5. ¢Le gustaria ser notificado cada que se llegue la fecha en la que tiene que

pagar el servicio?

6. ¢Como califica el proceso en el que lleva a cabo el cobro de servicio de

agua?
A. bueno
B. regular

C. malo



3.7 ANALISIS DE DATOS

TESORERO

A través de las siguientes graficas se muestran algunos de los resultados y la
interpretacion de los datos que se recolectaron a través del cuestionario de Google

Forms que fue respondida por el encargado de la tesoreria del municipio de Teteles.

Ilustracion 29 Anadlisis de como se lleva a cabo el cobro de agua

1. ¢ Existe algun formato para llevar a cabo del cobro de agua?

1 respuesta

@S
@ No

Fuente: Google forms

Ilustracion 30 Andlisis de como es actualmente el proceso de cobro de agua

2. Describa con brevedad como se lleva actualmente el proceso de cobro de agua

1 respuesta

Mediante el padron de Agua Potable, se lleva el conteo de adeudos y pagos

Fuente: Google forms



Ilustracion 31 Anaélisis de la cantidad de personas que realizan el cobro de servicio

de agua

3. ;Cuantas personas realizan el cobro del servicio de agua potable?

1 respuesta

Fuente: Google forms

llustracion 32 Andlisis del tiempo estimado que tardan en cobrar el servicio de

agua
4. ;Qué tiempo tarda en cobrar el servicio de agua a cada contribuyente?
1 respuesta

5 minutos

Fuente: Google forms



Ilustracion 33 Andlisis de como se lleva el control de las fechas de corte

5. (Los cobros de agua se llevan de manera ordenada segun a la fecha de corte?

1 respuesta

®si
® No

Fuente: Google forms

Ilustracion 34 Anélisis del tiempo estimado que se elabora un reporte por los

cobros de servicio

6. ;Cada queé tiempo se elabora un reporte por el cobro de servicio de agua?

1 respuesta

Cada mes

Fuente: Google forms



Ilustracion 35 Analisis de como se califica la eficiencia de llevar el cobro de agua

de manera manual

7. (Como califica usted la eficiencia de llevar el cobro de agua manualmente ?

1 respuesta

@® Bueno
@ Regular
® Malo

Fuente: Google forms



CONTRIBUYENTES

A través de las siguientes graficas se muestran algunos de los resultados y la
interpretacién de los datos que se recolectaron a través del cuestionario de Google

Forms que fueron respondidos por los contribuyentes del municipio de Teteles.

Gréfica 1 - Andlisis de tiempo estimado

1. (Cuanto tiempo tarda en la fila cuando realiza el pago de servicio de agua?

52 respuestas

; Iy
1574 %
6(11,5%) s sy ®

4(7.7%)
4 3(58%) 3 (5.8 %)

2:(3,8 %)
24 (1,9 %)1] (1,1 (11 (111 (1,9 %) 1 (1,9 %)

=

(1,1 (11 (124 (109 %)3 (1,1 (101 (101 (1 (101 (11 (N1 (101 (1,1 (19 €

1 hora 20 minutos 30 minutos como maxi Aproximadamente uno...  Un aproximado de 1.
15 minutos 30 a 40 minutos 40 minutos Entre 1 hora ah 1:30

Fuente: Google Forms

Para la grafica 1 se muestra los resultados obtenidos del tiempo estimado que se
tarda un contribuyente pagando su servicio por lo cual se interpreta que el 15% se
tarda un aproximado de 30 minutos.



Gréfica 2 - Andlisis de resultado que tardan los contribuyentes en la fila

2. ; Aproximadamente que tiempo tarda la persona encargada en cobrarle el servicio? @

52 respuestas

10,0
kA

10 (1972 %)

75

50 4(7.7%)
3 (5.€3%(5,8 %)

25

1 (1,99.91%(1.9 %)E1 (1,91%(1.,9 %) i (1.6 r(.‘I-,!'.1‘(.1\|9 %), { (1.|S1"(.1.‘£1 @9 ‘(.1&|S1‘(.1_£1 99

0,0
1 hora aveces 15 1:30 aproximad... 20 minutos 35 minutos Unos 30 minutos
10 a 25 minutos 15 minutos 20 min 30 minutos Entrethoraa1... wunos15a30..
[1:30 aproximadamente|

Fuente: Google Forms

Para la grafica 2 se establecio el tiempo en el que se tarda la persona encargada en
cobrar el servicio por lo cual se obtuvo que el 12% tarda un aproximado de 20

minutos.



Gréfica 3 - Andlisis de resultado si genera un comprobante

3. ;Se le entrega un comprobante al pagar el servicio de agua potable?

52 respuestas
40
30
20

10

c,
BI04 %) NG (115 ) RIS 2 %) e 119%
0
No No No recuerdo Si Si si si

Fuente: Google forms

Para la grafica 3, la pregunta planted que, si se les entrega un comprobante de pago

del servicio, a lo que el 59.6% dijeron que si se les entrega un comprobante.



Gréfica 4 - Andlisis para conocer si los contribuyentes conocen el periodo de pago

4. ;Tiene conocimiento de los periodos en que tiene que pagar el servicio de agua potable @
sin recargos?

52 respuesias

40
37

10 (71,2 %)
20
10
9(17.3% ;
1 (1_? %) 2(38%) 1 (1_‘9 %) 1(1,9 %) 1 (1‘|9 %)
* |
0
Algunas veces No No Si aveces no si

Fuente: Google Forms

En la grafica 4 se realizd una pregunta muy importante la cual fue que si tiene
conocimiento de la fecha y el periodo en el que tiene que pagar sin que reciba

recargos y el 71.2% dijo no saber el periodo en el cual deben pagar.



Grafica 5 - Anélisis para conocer quien qguiere recibir notificaciones

5. ; Le gustaria ser notificado cada que se llegue la fecha en la que tiene que pagar el LD
servicio?
52 respuestas

40
39 (75 %)

30

20

3(5,8 % .
i 6 (11,5 %) 1(1,9 %) 2 “f %) 1(1.9 %)
0 . P — |
No si si
Si Si estaria muy bien si

Fuente: Google Forms

En la gréfica 5 se hizo mencidn a si les gustaria recibir una notificacién via SMS o
WhatsApp para ser notificado el dia que deba pagar el servicio y se obtuvo que el

75% dijo SI querer recibir notificacion.



Grdfica 6 - Andlisis el proceso de cobro de servicio

6. ;Como califica el proceso en el que lleva a cabo el cobro de servicio de agua?

52 respuestas

@ Bueno
@ Regular
Malo

Fuente: Google Forms

En la grafica 6 se obtuvieron en la cuesta que el 63.5% dijo que el proceso en el

que se lleva acaba el cobro de agua es regular.

Considerando el universo de 1755 viviendas, nuestra base del 3% dado el resultado
de las encuesta plateada a 52 personas para saber las necesidades y optimizar los
procesos, se llega a la conclusidon que mas 50% esta de nuestra base esta de acuerdo
que se envien notificaciones para conocer sus adeudos con la finalidad de dar mejor
servicio y reducir tiempo al servicio del contribuyente considerando la contingencia
actual que se esta viendo, la encuesta tuvo como finalidad de que a través de los
contribuyentes se mostrara en rangos como se lleva a cabo el proceso en estos
momentos, asi como también se plateo en la misma posibles cambios para mejorar

el proceso tanto para el personal del ayuntamiento municipal y sus contribuyentes.



CAPITULO IV RESULTADOS



El proyecto de integracién de notificaciones se llevd a cabo conforme al ciclo de vida
de la metodologia de desarrollo OOHDM, establecida inicialmente, abarcando 4 de

sus 5 etapas.

La integracion de notificaciones es la propuesta de mejora para dar solucién a las
problematicas establecidas en el Capitulo I, la cual mandara notificaciones de aviso
para dar a conocer las fechas establecidas de los cobros de agua potable, ya que a
través de ello se gestionara, un mejor control de la administracion del H.
Ayuntamiento Municipal de Teteles de Avila Castillo lo cual ayudard a reducir
considerablemente los tiempos para poder realizar los pagos correspondientes asi

como también evitar retardos y comisiones.

Conforme a la primera etapa de la metodologia se establecieron los requerimientos
de los usuarios en base a las necesidades y la problematica que se presenta al
momento de tener que realizar los pagos de agua. Para esto se disenaron casos de
uso especificos conforme a los procedimientos propuestos para dar solucién a la

problematica.

Durante la segunda etapa de la metodologia se disefd un diagrama conceptual a
través del cual se establecieron las entidades que se involucran en el desarrollo de
la integracidn de notificaciones a la aplicacién web, describiendo asi caracteristicas

muy importantes de esas entidades como son sus atributos y los métodos.

Para la tercera etapa de la metodologia se disefiaron los diagramas donde se

establecia la navegacion de los usuarios en la aplicacién web.

A través de los diagramas de navegacion se pudieron establecer las rutas de acceso
que deberia tomar cada usuario para poder ingresar a los modulos de la aplicacion,
cabe senalar que los dos tipos de usuarios que se establecieron inicialmente, no
todos tienen acceso a todas las funcionalidades de la aplicacién, es por eso que la

navegacion para cada uno de los dos tipos de usuarios es diferente.



Para la cuarta etapa de la metodologia se realizaron las propuestas de diseno de
interfaz abstracta, a través de las cuales se muestran los elementos visuales y
modulos de la aplicacion web, asi como la integracion de las notificaciones y sus

funcionalidades.

Estas interfaces abstractas fueron llevadas al disefio a través de cddigo fuente en la

programacion del Front-End de la aplicacion web.

% La aplicacion web cuenta con un diseno intuitivo y una interfaz responsiva

para una mejor visualizacion en el navegador.

En la quinta y Ultima etapa de la metodologia se realiz6 el desarrollo de la integracién

de notificaciones a la aplicacién web.

El desarrollo de la integracion de notificaciones a la aplicacion web se realizd
conforme a los requerimientos del H. Ayuntamiento Municipal de Teteles de Avila
Castillo, haciendo uso de las herramientas que se mencionaron en el capitulo II, y

se puede abrir desde un navegador.

4.1 ESCENARIO DE FUNCIONALIDAD A LA INTEGRACION DE
NOTIFICACIONES EN LA APLICACION WEB.

La integracion de notificaciones a la aplicacion web funciona conforme al
procedimiento establecido, integrando la herramienta One and Push via SMS y/o

WhatsApp, el cual funcionara bajo los siguientes pasos.

1. “Como primer paso debera contar con saldo suficiente para realizar el envio
masivo de las notificaciones SMS y/o WhatsApp, a los contribuyentes para

realizar el pago de servicio.”



2. Una vez que se hayan enviado los avisos de pago, la persona responsable del
area de tesoreria podra descargar un reporte de los contribuyentes a los que

se les ha enviado la notificacién de pago.

3. El siguiente paso la persona responsable del area de tesoreria realizara un
segundo envio masivo a los contribuyentes “de la tercera edad que cuenten

con promocion o descuento de pago”.

4. Como ultimo paso los contribuyentes al ser notificados para realizar el pago
del servicio deberan acudir al Ayuntamiento del Municipio de Teteles de Avila

Castillo.



4.1.1 Inicio de sesion

Ilustracion 36Manual Usuario M. Inicio Sesion

Inicio de sesion
Una vez dentro de la pagina, se mostrara un formulario para iniciar sesion, el cual
solicitara un usuario y una contrasefia:

Se ingresa la informacion requerida, y posteriormente se debe dar clic en el botén
Iniciar sesion:

Sistemna Cobro De Servicio

Fuente: Propia 2021



4.1.2 Contribuyentes

Ilustracion 37 Manual Usuario M. Contribuyentes

Contribuyentes
Para poder ingresar a contribuyentes dar clic en el boton Contribuyentes y se
mostrara la siguiente pantalla:

Ayuntamiento Municipal ion B
Contribuyentes
Q@ Regresar
B Mostrar Contribuyentes  &* Nue s,
Mostrar| 10 ¥ registros Buscar
# *  Razén Social RFC [ Na. Celular Acciones
@1 [ Ricardo Garcia Avarez [ GAARIGOS03LFG & 93260 Q2321024273 2 Editar
@2 [ Ricardo Garcia A [ GAARSEOS03LET o 03620 Dz321024273 2 Editar
Mostrandao registros del 1 al 2 de un total de 2 registros Primer Lriter 1

Aqui se podran visualizar los distintos contribuyentes de la aplicacién, asi como la
opcion de agregar mas, editar o suspender los mismos.

Fuente: Propia 2021



4.1.3 Contratos
Ilustracion 38 Manual Usuario M. Contratos

Contratos

Para poder ingresar a contratos dar clic en el boton Contratos y se mostrara la
siguiente pantalla:

Contratos
@ Regresar

B Mostrar Contratos E Muevo Contrato B Edita it
Mostrar | 10 7| registros Buscar:

# *  Contribuyente Fecha Descripcién Servicio Monto Acciones
1 ® GAARIE0903LF6 M20-08-2021 [ Contrato de agua potable & Agua potable $85.00 & Editar
2 @GAARIG0903LF6  [920-08-2021  [J AGUA DRENAJE & Agua drenaje  $40.00 &, Editar

Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros Primero Anterior 1 Siguiente Ultimo

Aqui se podran visualizar los distintos contratos de la aplicacion, asi como la opcion
de agregar mas, editar o suspender los mismos.

Fuente: Propia 2021



4.1.4 Pago de servicios

Ilustracion 39 Manual Usuario M. Pagos Servicios

Pago de Servicios

Para poder ingresar a pago de servicios dar clic en el boton pago de servicios y se

mostrara la siguiente pantalla:

Pago De Servicios

@ Regresar

B Mostrar Pagos B8 Cobrar
Mostrar 10 ¥ registros Buscar:

# *  Contribuyente Boleta Tipo Contrato Facha Pago Monto Estado Acciones

1 [ GAAR9IBO903LFE = 20 @ Agua potable @ 22-05-2021 $85.00 [ Cancelada | ol

2 [ GAAR9G0903LF6 21 @ Agua potable & 22-05-2021 $85.00 [ Activa |

3 B GAAR9G0903LFE = 22 & Agua potable & 03-06-2021 $85.00 [ Activa |
hMostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros Primer 1 Siguiente Ultimo

Aqui se podran visualizar los distintos pagos de servicios, asi como la opcion de

cobrar o cancelar los mismos.

Fuente: Propia 2021




4.1.5 Reportes Generales

Ilustracion 40 Manual Usuario M, Reportes

Reportes generales
Para poder ingresar a reportes dar clic en el botdon reportes generales y se
desplegaran dos botones mas:

PAGO DE SERVICIO REPORTES GENERALES

REPORTE CONTRIBUYENTES REPORTE PAGOS

\

Reportes contribuyentes

Al dar clic en el boton Reporte Contribuyentes se descargara automaticamente
un archivo .xlsx donde se encuentra la lista de los contribuyentes que existen en el
sistema:

3= Contribuyentes_ex...xlsx

]
i Inombre (3 oup mam_cel codigo_posts isfctive
T Ricardo Ganc| GAARSE0S00 GAARGGOSOE 2131024278 93260 FALSD
& Rbcardo Garc GAARBGO03 GAARDEISOS 1321024273 3620 WERDADERD
§ Arturo Ramin RAHASDI929 RAHAGS0STD 2331 304408 73870 VERDADE RO

[P

Fuente: Propia 2021



4.1.6 Notificaciones

Ilustracion 41 Manual Usuario M. Notificaciones

Notificaciones

Para poder ingresar a notificaciones dar clic en el boton Notificaciones y se
mostrara la siguiente pantalla:

Envio Notificacion

Envid Masivo Notificacion

El uso de la herramienta Envid Masivo, enviara un mensaje a todos los contribuyentes registrados por &l medio de Whatsapp

o Sms.
‘Whatsapp Rango de Edad Cuerpo del Mensaje
Sms ———
? v [ e |
Maostrar 10 ¥ | registros Buscar:
# * MNombre RFC Numero Envio
1 & Ricardo Garcia Alvarez & GAARIGDIDILFE o 2321024273 ]
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Aqui se podran visualizar las opciones de notificaciones, las cuales son: envio
masivo, envio individual y ademas la opcidon de elegir SMS o WhatsApp.

Fuente Propia 2021



CAPITULO V CONCLUSIONES



5.1 Conclusiones del proyecto, recomendaciones y experiencia

profesional y personal adquirida

Con este proyecto de implementacion se desea obtener resultados positivos
reduciendo considerablemente los tiempos para realizar los servicios de cobro de
agua potable en un tiempo menor a 30 minutos, y que por consiguiente reduciran

los tiempos de atencion a los contribuyentes.

Asi mismo se busca optimizar los servicios de cobro de agua potable del municipio
de Teteles Avila castillo, para tener un control detallado de los contribuyentes que

han realizado el pago del servicio.

Se sabe que hoy en dia la tecnologia es una herramienta muy importante para la
gestion de proyectos, ya que, si no se cuenta con una aplicacion web, se genera un
atraso en el funcionamiento del cobro de los servicios, provocando en ocasiones

inconformidad por los contribuyentes ya que el proceso es mas lento.

Se puede concluir que la implementacion de una aplicacién web puede tener en su
mayoria de veces un impacto positivo en los procedimientos establecidos, para eso
debe existir una correcta planeacion del proyecto, asi mismo se debe realizar una
investigacidon y seguir una metodologia que establezca una guia para poder ir de

inicio a fin en el desarrollo de un proyecto de implementacion.

En cuanto a la experiencia personal refiere, uno de los puntos mas importantes para
el desarrollo de un proyecto de este tipo, en el que se establece un estandar de
atencion para los contribuyentes, es muy importante tomar en cuenta y conocer
detalladamente el procedimiento que se lleva actualmente, para poder asi establecer
el mismo procedimiento, pero de manera que este se apegue al proyecto y a la

funcionalidad de la aplicacion web.



El seguir de manera apegada la metodologia de desarrollo y la documentacién en
general del proyecto de desarrollo e implementacion, es un aspecto de la experiencia
profesional adquirida, ya que es un punto muy importante al momento de ir

desarrollando la solucién de la problematica planteada.



5.2 Conclusiones relativas a los objetivos especificos

En base a los objetivos especificos establecidos al inicio de este proyecto de
implementacion, se puede concluir que se cumplieron correctamente desde el
analisis de requerimientos hasta la programacion de la aplicacién web haciendo uso
de lenguaje de programacion de TypeScript y Push and pull, asi como el consumo

de Apis.

En cuanto al primero objetivo especifico establecido en el cual se indica analizar los
requerimientos del sistema informacidn para el desarrollo de la aplicacion web, se
realizd una entrevista para poder analizar los procedimientos que se realizaban, y
asi poder establecer los parametros de la aplicacién web, ademas de eso siguiendo
en apego a la metodologia de desarrollo OOHDM, se diseiaron los diagramas de

casos de uso con los requerimientos de la aplicacién web.

Para el segundo objetivo especifico, el cual consiste en disefiar las interfaces del
sistema de informacion, se llevd a cabo paso a paso el desarrollo del proyecto en
base a la metodologia de desarrollo OOHDM, se concluye que se documentd en
apego a las cinco etapas de la metodologia OOHDM, pasando por el analisis de
requerimientos, Disefio del Modelo conceptual, Disefio Navegacional, Disefio de

interfaces abstractas, y finalmente el desarrollo de la aplicacién web.

En el tercer objetivo especifico establecido, se hizo el consumo de API REST, en el
cual se llevé a cabo el registro en la pagina de twilio para poder obtener el servicio
que da de PUSH and PULL para hacer uso del envio de notificaciones o mensajes
SMS, se realizd la verificacion de la API REST para recibir notificaciones del nimero

proveniente que te da twilio, posteriormente se genero el cddigo para el backend.



En el cuarto se realizaron pruebas sobre el sistema de informacion, hacia el médulo
de captura de contribuyentes para validar informacion respecto al RFC e ir
generando contratos del servicio y posteriormente realizar pruebas de cobro de

boletas de agua.

En el quinto se realizd la deteccion y correccion de errores, respecto a la captura de
datos del contribuyente ya que al ingresar la RFC no se respetaban las validaciones

correspondientes a este campo.

Y por ultimo se documento el sistema de informacion para ayudar a administrar,
recolectar, procesar, almacenar y distribuir informacion relevante para los procesos

fundamentales del sistema.

Se espera que con el desarrollo de esta aplicacién web los contribuyentes puedan
reducir los tiempos a la hora de realizar los pagos, asi como saber las fechas de los

pagos de los servicios.

5.3 Conclusiones relativas al objetivo general

Desarrollar una aplicacién web para el sistema de cobro de agua potable, con la
integracion del mddulo de notificaciones en tiempo real, para el H. Ayuntamiento de
Teteles de Avila Castillo, con base en las tecnologias OOHDM y Push and pull, para
agilizar la administracién de los ingresos propios respecto al servicio de agua
potable, se puede concluir que el objetivo se cumplid, ya que se hizo el desarrollo
de la aplicacion web tomando en cuenta los factores y los requerimientos del usuario,
asi mismo se analizaron los procedimientos a través de los cuales se realizaba la
atencion de los servicios de cobro de agua , y con base a eso se establecid una
mejoria en el cobro de los servicios, involucrando la aplicacion web y los procesos

de atencion a los contribuyentes.



Se espera que con el desarrollo de esta aplicacién web se puedan reducir los tiempos
de atencion de los servicios de cobro de agua, y que sea de utilidad para tener un

mejor control sobre los pagos y agilizar el proceso de cobro.

5.4 Aportaciones originales

En este trabajo se ha realizado un andlisis completo acerca de la necesidad o
problema planteado al inicio del proyecto, surgiendo necesidades y problematicas
que se fueron cubriendo a lo largo del proyecto de la mano de la metodologia
OOHDM siguiendo especificamente cada una de las etapas de dicha metodologia,
asi mismo se realizd un estudio para determinar el tipo de investigacion que seria
ocupado para este proyecto el cual serviria de base para llegar a la comprobacion
de la hipdtesis planteada en el capitulo III de este documento, con el fin de
determinar que se cumplié especificamente con el objetivo planteado, asi como
determinar que se concluyd el documento de manera exitosa dando un resultado

favorable al municipio.

Con una integracion satisfactoria al incluir él envié de notificaciones de esta manera
los contribuyentes del Municipio de Teteles de Avila Castillo, obtendran informacion
inmediata respecto a sus pagos de servicio, la tecnoldgica push and pull aporta
diversos beneficios con cada recurso que proporciona, para este proyecto él envid
de WhatsApp y/o SMS beneficia a todo el ayuntamiento y sus contribuyentes
incluyendo el sistema de informacidon optimizando tiempos en procesos de cobros,
generaciones de reportes, altas y bajas de diversas actividades como servicios,
contratos, pagos y contribuyentes, de esta manera llevando un control transparente

ante los contribuyentes del municipio.



5.5 Limitaciones del modelo planteado

Una de las limitantes mas importantes para el desarrollo del proyecto, es él envid
de notificaciones, si no cuenta con conexion a internet e inclus si la cuenta de Twilio
no cuenta con el saldo suficiente no se realizaran los envios requeridos para los
contribuyentes, por lo que el encargado del sistema debera estar informado respecto

al saldo actual de la cuenta.
5.6 Recomendaciones

Unos de los aspectos mas importantes de un proyecto de desarrollo de software, es
tomar encuentra y seguir con apego una metodologia de desarrollo de las ya
establecidas, ya que a partir de estos modelos existentes se pueden establecer
buenas practicas en el desarrollo del software y por su puesto en la documentacion

del proyecto.

Otro aspecto que no se debe dejar pasar en la parte de la obtencion de
requerimientos al inicio del proyecto, cabe resaltar que es de suma importancia que
se haga un analisis detallado de los procedimientos que ya existan, y a partir de eso

poder proponer un nuevo procedimiento con soluciones mas innovadoras.



CAPITULO VI COMPETENCIAS
DESARROLLADAS



6.1 Competencias desarrolladas y/o aplicadas

Cuando se lleva a cabo un desarrollo de software de un proyecto lo primero en que
se piensa es en hacer una mejora y automatizar procesos para hacerlo mas practico

para los usuarios finales.

Durante el proceso de desarrollo de software y durante el procedimiento de
investigacion se desarrollaron algunas competencias, una de las mas importantes es
el analisis detallado de los procedimientos existentes, para asi poder establecer un
nuevo procedimiento integrando una nueva herramienta de software para agilizar
un proceso de atencion, y gestidn de informacion gestionando los tipos de escenarios

que puedan surgir durante el proceso de implementacion y pruebas del desarrollo.

Asi mismo se aplicaron competencias previas aprendidas a lo largo de la carrera, por
mencionar algunas de las mas importantes que es el trabajo de equipo para la
elaboracion del sistema de informacién dominar dicha competencia le hara mayor
satisfaccién al cliente final por los cumplimientos de fechas acordadas para su
implementacion, liderazgo emplea en la asignacién de actividades y roles para el
equipo de desarrolladores esta manera se controlan los tiempos asignados a cada
actividad cumplir con la obligaciones dadas a cada miembro del equipo para el
desarrollo del sistema de informacién a realizar, implementacion de una metodologia
de desarrollo ya mencionado, analisis detallado de los requerimientos del proyecto,

asi como la documentacién de todo el proceso de inicio a fin del proyecto.

Todas estas competencias desarrolladas y aplicadas dan valor a la experiencia
profesional adquirida en el desarrollo de este proyecto, y estas buenas practicas

contribuyen al crecimiento profesional.
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