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RESUMEN 

 

Este trabajo de investigación propone una solución informática, un sistema de 
información, para solucionar las necesidades de una entidad de gestión 
educativa local, tales como la gestión y administración de sus deudas, con la 
finalidad de poder continuar con la actividad educativa pública en beneficio de la 
comunidad. 

La solución propuesta, contará con múltiples módulos de control, los cuales se 
construirán a partir de los requerimientos obtenidos, para el correcto diseño del 
software, logrando así, la correcta funcionalidad y continuidad de la entidad. 

Las funciones de este sistema de información, están contempladas en un marco 
de trabajo donde los usuarios podrán acceder vía online, configurar parámetros, 
realizar consultas, efectuar y modificar registros, para posteriormente analizar 
reportes autogenerados. 

Durante la construcción de este software, se emplearán metodologías ágiles 
tales como Xtreme Programming y Kanban, las que se complementan, puesto 
que la primera de ellas tiene como objetivo el desarrollo de software con 
seguimiento a errores durante la codificación, para lograr un desarrollo con 
funcionalidades de acuerdo a lo estipulado; y la segunda metodología hace 
seguimiento a las tareas por realizar, en proceso y las tareas culminadas; 
logrando así un control efectivo y un rendimiento óptimo para el cumplimiento de 
entrega de producto. 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO 

1. PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO 

1.1. Planteamiento y formulación del problema 
 

Puesto que la Unidad de Gestión Educativa Local, es un ente público que regula 
las actividades de las instituciones educativas de forma focalizada, surge dentro 
de esta entidad, una necesidad, la cual apunta al registro y control de deudas 
docentes; en un área propia, específicamente en la unidad de Administración 
General, que debería ser cubierta para el correcto desempeño de las áreas 
cercanas interrelacionadas, como: Logística, Pagos y Cobranzas, Planeamiento 
y Deudas; para continuar con la actividad en beneficio de la comunidad educativa 
por medio de la mejora de procesos a través de un sistema de información, que 
agilice la necesidad mencionada, en la Imagen 1 se observa la encargada de 
archivo general, de donde parten todos los informes y documentaciones de forma 
no automatizada. 

 

Imagen 1: Archivo General de UGEL Ilo 

 

1.1.1. Problema General: 

¿Cuál sería una propuesta de análisis y diseño de un sistema de información 
para la gestión y administración de procesos específicos de deudas 
administrativas de docentes para la unidad de gestión educativa local en Ilo? 

 

1.1.2. Problemas específicos: 

¿Cuáles son los requisitos técnicos para realizar una propuesta de análisis y 
diseño de un sistema de información para la gestión y administración de 
procesos específicos de deudas administrativas de docentes para la unidad de 
gestión educativa local en Ilo? 
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¿Cuáles son los métodos necesarios para realizar una propuesta de análisis y 
diseño de un sistema de información para la gestión y administración de 
procesos específicos de deudas administrativas de docentes para la unidad de 
gestión educativa local en Ilo? 

 

1.2. Objetivos 

1.2.1. Objetivo General 

Analizar y diseñar un sistema de información web (1), con la finalidad de 
administrar y gestionar los procesos específicos de deudas en la UGEL – ILO, 
brindando un apoyo a la toma de decisiones y sirviendo como soporte para las 
labores administrativas. 

 

1.2.2. Objetivos Específicos 

- Elaborar el análisis y diseño de un sistema de información, tomando como 
punto de partida los requisitos de la institución donde se implementará el 
proyecto. 

- Seleccionar y definir la arquitectura donde se implementará el sistema de 
información, con la finalidad de la propia escalabilidad (2). 

- Diseñar el esquema o modelo de base de datos no relacional que integre y se 
adapte, a los requisitos y procesos de deudas de la institución. 

- Diseñar la interfaz de usuario, donde se realizarán todos los procesos del lado 
cliente del sistema de información. 

 

1.3. Justificación 
Este trabajo de investigación, es una propuesta del diseño y análisis para la 
posterior construcción de un sistema de información (3), creando así los pilares 
para el desarrollo de este software, en el cuál se abordarán y trabajarán procesos 
específicos de deudas de la UGEL – ILO, teniendo la finalidad de integrar los 
requisitos de la institución donde se implementará a futuro este sistema, con una 
solución diseñada a medida, para la correcta funcionalidad de los procesos 
requeridos y la escalabilidad de este sistema. 
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Evidencia de la Culminación del Requerimiento de Servicio de Desarrollo de 
Software: sistema de información para la gestión y administración de procesos 
específicos de deudas administrativas de docentes para la unidad de gestión 
educativa local en Ilo (UGEL-ILO). 
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CAPITULO II: MARCO TEÓRICO 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes del problema 
- Antecedente 1: 

o Problemática 
▪ Previamente, sólo ha habido existencia de informes acerca 

de la necesidad de controlar y administrar las deudas 
docentes, sin embargo, no se ha construido ningún tipo de 
sistema de información que resuelva el problema, ni 
diseñado o analizado a profundidad el tema en cuestión, 
tomando como referencia otras UGEL. 
 
 

o Objetivo 
▪ Diseño y análisis de una solución digital que resuelva el 

problema de la administración de deudas docentes. 
 

o Metodología 
▪ Análisis de la problemática 
▪ Diseño del proyecto 
▪ Diseño de las interfaces 
▪ Presentación de la solución 

 
o Conclusión 

▪ Mediante el análisis y diseño de una solución digital se 
busca resolver el problema de la administración de deudas 
docentes de una manera automatizada. 
 

- Antecedente 2: 
o Problemática: 

▪ Se ha dado el caso de que también se vio la misma 
necesidad de un sistema de información que ayude a la 
gestión y administración de las deudas, pero han controlado 
el problema, de una forma no automatizada y manual con 
hojas de cálculo en Microsoft Excel. 
 

o Objetivo: 
▪ Obtener zonas de deficiencia para conseguir un punto de 

partida en cuanto a la implementación de la solución. 
 

o Metodología: 
▪ Entrevistas presenciales a miembros del personal 

 
o Conclusiones: 
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▪ Se obtuvieron zonas de deficiencia importantes para 
conseguir un punto de partida para lograr en una próxima 
fase la implementación de la solución al problema de la 
administración de las deudas docentes. 

 
 

- Antecedente 3: 
o Problemática: 

▪ Existencia de perdida de información; este caso es de suma 
relevancia, porque para recuperar la información de las 
deudas se tuvo que revisar la documentación almacenada 
en archivo, logrando una demora en la ejecución de 
procesos. 
 

o Objetivo: 
▪ Encontrar una justificación de valor para la realización del 

proyecto y basarse en ella, para las futuras características 
técnicas. 
 

o Metodología: 
▪ Entrevistas presenciales a miembros del personal 

 
o Conclusiones: 

▪ Se encontró una justificación de valor para la realización del 
proyecto, siendo esta el pilar fundamental para la 
implementación. 
 

- Antecedente 4: 
o Problemática: 

▪ Se requirió la elaboración de un sistema que permita, 
mediante accesos de usuario, mostrar resúmenes de 
información a la gerencia de Administración, con la finalidad 
de mejorar la toma de decisiones. 
 

o Objetivo: 
▪ Reunir requerimientos para el desarrollo del sistema 

 
o Metodología 

▪ Observación y entrevistas presenciales a miembros del 
personal 
 

o Conclusiones: 
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▪ Se reunieron los requerimientos necesarios para el 
desarrollo del sistema que resolverá la necesidad de 
mejorar la toma de decisiones. 

- Antecedente 5: 
o Problemática: 

▪ No se contaba con la agilidad necesaria cuando otras 
gerencias distintas a la solicitante del requerimiento, pedían 
resúmenes de información sobre deudas docentes. Esto 
ralentizaba los flujos de información en toda la entidad. 
 

o Objetivo: 
▪ Remediar la lentitud de los flujos de información de la 

entidad 
 

o Metodología: 
▪ Desarrollo de software, scrum, XP 

 
o Conclusiones: 

▪ Desarrollar en base a los requerimientos obtenidos un 
sistema que remedie, como parte de los objetivos, la falta de 
agilidad en el flujo de información. 

 
 
 
 
 

- Antecedente 6: 
o Problemática: 

▪ La seguridad de la información se encontraba en peligro, 
puesto que no estaba digitalizada, es por ello que se requirió 
el desarrollo del software en mención, para evitar pérdidas 
o modificaciones externas de datos. 
 

o Objetivo: 
▪ Mejorar el tratamiento de la información al digitalizarla y 

almacenarla de forma segura 
 

o Metodología: 
▪ Desarrollo de software, scrum, XP, entrevistas presenciales 

a miembros del personal 
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o Conclusiones: 
▪ En base al desarrollo de un sistema web, la información 

digitalizada se almacenará en servidores, disminuyendo 
significativamente el riesgo de perdida 
 

2.2. Antecedentes Históricos 
Tal cual cita Susana Montero (4) “[...], que plantea un proceso sistemático, 
integrador e independiente de la plataforma de implementación para modelar y 
evaluar aplicaciones [...]”, es una necesidad de la institución, UGEL – ILO, contar 
con una metodología que se integre con un sistema de apoyo a la toma de 
decisiones y de gestión y administración de deudas. 

Teniendo en cuenta de que la tecnología web es una tendencia (4), es un punto 
a favor de la portabilidad y escalabilidad del sistema de información a analizar e 
interpretar. 

En la UGEL – ILO, se ha venido usando el lenguaje de programación JavaScript, 
en el lado cliente, sin embargo, para este proyecto usaremos, también dicho 
lenguaje en el lado servidor, siendo el caso del Framework Express y su servidor 
NodeJS, (5). 

Para las metodologías, se pondrá en práctica Scrum y XP. Siendo estás las que 
van más de acorde al tipo de proyecto que se busca diseñar, Scrum, es una 
metodología ágil que es ideal para proyectos pequeños y multidisciplinarios, 
mientras que su complemento sería XP, siglas de Xtreme Programming, que 
busca usar la tendencia de desarrollo de pair programming (programación en 
pareja), en la que se desarrolla software con un desarrollador de software, y un 
guía el cuál supervise las implementaciones en el sistema de información en 
construcción. 

 

2.3. Bases teóricas  
Desde una de las dos perspectivas del desarrollo de software, en este caso 
la orientada a la creación de productos tecnológicos, la definición del 
término “producto”, denota una inclinación complementaria del término 
“proceso”, siendo este el que identifica la labor humana en muchas instancias 
de la actividad del hombre.  

El de desarrollo de software se alinea con los conjuntos de 
actividades desarrolladas por el hombre, adecuando esta práctica a la creación 
de una idea basada en la abstracción de una actividad, transfigurada en un 
proceso llamado “entorno de trabajo de software” o “software framework”.  
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Cabe mencionar que tanto “producto” como “proceso” son complementarios, 
y no pueden ser tratados cada uno, singularmente como base para 
creación explicita del otro.  

 

- Bases de las Tecnologías Web  

Definiendo en una comparativa entre sitio y aplicación web, Oxford lo cita 
como "un programa o conjunto de programas para ayudar al usuario de un 
ordenador para procesar una tarea específica".  

Una aplicación es un conjunto de programas que integrados que funciona a 
través de la web, en comparativa a un sitio web que es una forma no 
dinámica de presentación de información. La aplicación en web, es útil a la 
hora de ejercer su rol como herramienta ya que dinamiza con el usuario 
final, su información y acciones (6).  

- El Lado Cliente 

Lenguajes del lado cliente: Son los lenguajes no compilados, pero 
si interpretados por el navegador, usualmente son estandarizados.  

o HTML:  

HyperText Markup Language (HTML) no es un lenguaje de 
programación propiamente dicho, pero si es un lenguaje de 
etiquetas que permite la estructura de todo el contenido de la web 
(7).  

o JavaScript:  

Lenguaje de programación interpretado por la web para 
dinamizar información, contenido, datos y acciones del usuario 
final, mediante estándares de la web (7).  

o CSS:  

Estas hojas de estilos modifican atributos y formatos de 
diferentes partes y bloques del código HTML. (7)  

- El Lado Servidor 

Lenguajes del lado servidor: Se ejecutan de forma compilada o 
interpretada mediante el servidor y es enviado al lado cliente de una 
forma concisa para el entendimiento de este lado de la web:  

o PHP  
o C#  
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o JavaScript (también usado del lado servidor)  
o Golang  
o Python  
o Java  

- Bases de Datos:  

Las bases de datos son elementos tecnológicos que permiten el 
almacenamiento de información estructurada y ordenada, mediante 
atributos, campos e identificadores. Dentro de las operaciones que se 
realizan desde la web hasta esta utilidad están las de: leer, modificar, 
eliminar y actualizar información (8)  

- Metodologías Ágiles:  

Definición:  

Una Metodología de desarrollo de software, consiste 
principalmente en hacer uso de diversas herramientas, técnicas, 
métodos y modelos para el desarrollo. Regularmente este tipo de 
metodología, tienen la necesidad de venir documentadas, para 
que los programadores que estarán dentro de la planeación del 
proyecto, comprendan perfectamente la metodología y en algunos 
casos el ciclo de vida del software que se pretende seguir (10)  

▪ Extreme Programming – XP:  

Es una metodología ágil que promueve el trabajo en 
equipo. XP está definida por el constante feedback desde 
los desarrolladores hasta el cliente final. XP es muy útil 
para proyectos con ingeniería de requerimientos poco 
precisos y relativamente fluctuantes” (11).  

▪ Scrum:  

“Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike 
Beedle. Define un marco para la gestión de proyectos, que se 
ha utilizado con éxito durante los últimos 10 años. Está 
especialmente indicada para proyectos con un rápido cambio 
de requisitos, sus principales características se pueden 
resumir en dos”. “El desarrollo de software se realiza 
mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duración 
de 30 días. El resultado de cada sprint es un incremento 
ejecutable que se muestra al cliente”, otra particularidad 
relevante son los meets durante el desarrollo”. “Éstas son las 
verdaderas protagonistas, especialmente la reunión diaria de 
15 minutos del equipo de desarrollo para coordinación e 
integración” (11).  
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2.4. Definición de términos básicos  
 

- Producto: Es el resultado de una actividad tangible del hombre.  

- Proceso: Denota el despliegue de la actividad realizada (12).  

- Xtreme Programming: Metodología Ágil de desarrollo de software donde 
se implementan actividades de revisión de código. (11)  

- Pair Programming: Metodología de desarrollo de software donde existe un 
guía, el cuál revisará el código en proceso de construcción y propondrá 
mejoras, y el programador, el cual se encargará de la mayor parte del 
desarrollo. (11)  

- Framework: Mayormente entendido como entorno de desarrollo, es un 
modelo que sirve de guía para la construcción de un proceso genérico o 
específico, dependiendo de la finalidad del mismo framework. (11)  

-Aplicación Web: son las aplicaciones que los clientes finales utilizan como 
herramientas desde un navegador. (12)  
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CAPITULO III: METODOLOGÍA 

3. METODOLOGÍA 

3.1. Metodología aplicada para el desarrollo de la solución 
Se aplicó para el desarrollo de la solución, las siguientes metodologías: 

Xtreme Programming para la construcción del software: 

Durante la construcción del software, está metodología ágil sirvió de apoyo para 
la gestión y corrección de errores, ya que se basa en la revisión constante del 
código de a dos personas, a la vez de su mejor implementación ya que se 
optimizan los procesos mediante rutinas de pair programming. (13) 

Kanban para la gestión de requerimientos y procesos durante el desarrollo y 
construcción: 

En la gestión de requerimientos y procesos del software, se usó la metodología 
Kanban, la cual administra cada tiempo y ciclo, de cada requerimiento, haciendo 
un seguimiento completo a los procesos que servirán para la construcción y 
desarrollo del software. (14) 
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CAPÍTULO 4: ANÁLISIS Y DISEÑO 

4. ANÁLISIS Y DISEÑO DE LA SOLUCIÓN  

4.1. Identificación de requerimientos  
 

- El software requiere:  

- Módulo de Inicio de Sesión 

 

- Módulo de Pantalla de Bienvenida 
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- Módulo de configuraciones 

 

- Módulo de deudas 
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- Módulo de registro de Deudas 

 

- Módulo de Lista de Deudas 
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- Módulo de Edición de Deuda 

 

- Módulo de Reportes de Deudas  
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Evidencias de Requerimiento: Modelo de Plan de Trabajo usado por la entidad 
que requirió el servicio de desarrollo del software (UGEL-ILO) 

 

Evidencia del Requerimiento de Servicio de Desarrollo de Software: Carta de 
Garantía Entregada a la entidad solicitante 
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Evidencia del Requerimiento de Servicio de Desarrollo de Software: Carta Cede 
de Derechos de Autor a la entidad solicitante 
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Evidencia del Requerimiento de Servicio de Desarrollo de Software: Acta de 
Capacitación al personal de la entidad solicitante 

4.2. Análisis de la solución  
 

Módulo de Inicio de Sesión:  

Ingresamos nuestro usuario y contraseña, luego hacemos click en el botón de 
enviar.  
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Módulo de Pantalla de Bienvenida:  

Tenemos un menú superior, donde indica el cierre de sesión, el Módulo de 
configuraciones, y el Módulo de deudas.  

 

 

Módulo de configuraciones:  

En este módulo podemos agregar las siguientes configuraciones:  

• Tipo de Servidor  

• Situación Laboral  

• Tipo de Deuda  

• Concepto de Deuda  

• Datos del Deudor  
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Módulo de deudas:  

En éste módulo contamos con tres submenús, donde indican:  

• Módulo de registro de deudas  

• Módulo de Lista de Deudas  

• Módulo de Reportes de Deudas  

 

 

Módulo de registro de Deudas:  

En este módulo podemos ingresar la deuda, llenando los datos indicados.  
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Módulo de Lista de Deudas:  

En este módulo podremos visualizar la totalidad de registros para su reporte 
específico y edición posterior.  

 

 

Módulo de Edición de Deuda:  

En este módulo podremos modificar el registro mediante sus campos.  



28 

 

 

 

Módulo de Reportes de Deudas:  

En éste módulo podemos emitir y exportar reportes en Excel, con tan solo 
especificar los múltiples campos en los filtros con la tecla CONTROL.  

También podemos crear reportes específicos, haciendo click en las cabeceras 
del reporte que queremos que no aparezcan en el reporte final.  

 

 

4.3. Diseño  
Diagrama de Base de Datos no Relacional:  

En base a los requerimientos del sistema de información, el diseño del 
diagrama mostrado en la Figura 9, se construyó creando tablas enlazadas de 
acuerdo a la necesidad de la construcción futura, añadiendo campos 
específicos, y sus tipos de datos para la posterior y correcta funcionalidad del 
sistema.  
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CAPÍTULO V: DISEÑO 

5. Construcción 

5.1. Desarrollo 

5.1.1. Codificación de modelos en JavaScript  

/acuentaAnio.js 

 

 

/conceptoDeuda.js  
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/deudor.js  
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/deudorDNI.js  

 

 

 

/situacionDeuda.js  

 

/situacionLaboral.js  
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/tipoServidor.js  

 

/user.js  
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5.2. Pruebas y resultados  
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Conclusiones  
Según los resultados obtenidos en la Tabla#2 se concluye que, el sistema de 
información construido a partir de los requerimientos específicos recolectados, 
tiene un margen de aceptación de [Intermedio - Comprensible] según los 
parámetros de la matriz de aceptación de la Tabla #1.  

Este margen de aceptación es ideal, ya que no se inclina al límite superior, el 
cual indica una sobre expresión del entendimiento, sobrepasando la 
funcionalidad por un estado de inutilidad por la simpleza de este mismo 
parámetro.  

Al igual que supera al margen inferior, y al subsiguiente, logrando así estar 
entre los parámetros de Intermedio Entendimiento y Entendimiento 
Comprensible.  
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Trabajos Futuros  
Ante una futura implementación de módulos relacionados al sistema de 
información construido en este proyecto de implementación, se deberá tener en 
cuenta lo siguiente:  

- La flexibilidad de añadir y remover campos en las tablas de la estructura de la  

base de datos. - La modificación de alguna instancia no debería afectar las 
rutinas de los  

procesos de inicialización del servidor. - La experiencia del usuario en cuanto a 
la interfaz tiene que ser óptima para el  

libre desarrollo de las actividades del personal administrativo.  
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