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RESUMEN

Las municipalidades se enfrentan a un reto anual, el de recaudar los arbitrios para poderlos
administrar. La presente investigacion tiene como titulo “SISTEMA DE INFORMACION SISCAL PARA
MEJORAR LA RECAUDACION DE ARBITRIOS DEL DISTRITO DE CALLANMARCA —ANGARAES
- HUANCAVELICA”. EI problema general de estudio fue ;Cémo influye el sistema de informacién
SISCAL en la recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica? y como
problemas especificos §Como influye el sistema de informacion SISCAL en la eficiencia de la
recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica? y ; Cémo influye el
sistema de informacion SISCAL en la eficacia de la recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica? El objetivo general planteado Medir la influencia del
sistema de informacion SISCAL en la eficiencia de la recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica y como objetivos especificos 1. Medir la influencia del
sistema de informacion SISCAL en la eficiencia de la recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica. 2. Medir la influencia del sistema de informacion SISCAL en
la eficacia de la recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica. Como
Hipétesis General El sistema de informacion siscal influye positivamente en la recaudacion de
arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes — Huancavelica. El Tipo de Investigacion es
aplicada, el nivel de investigacion es experimental y el disefio de investigacion es Pre -
experimental de dos grupos equivalente pre-test y post-test. La aplicacion del sistema de
informacion SISCAL el cual es un software desarrollado por los investigadores en VISUAL FOX PRO
9.0 y la evaluacion en la recaudacion de arbitrios. En la investigacion se lleg6 a las siguientes
conclusiones PRIMERO: El Indicador la reduccién de los riesgos en la toma de decisiones de las
organizaciones del estado respecto a la gestion de Recaudacion de arbitrios en el Distrito de
Callanmarca Angaraes de la regién Huancavelica. En esta investigacion se reduce el riesgo en la
toma de decisiones por lo que la variable independiente produjo resultado positivo sobre la variable
dependiente. SEGUNDO: El Indicador costos de recaudacion de arbitrios en el Distrito de
Callanmarca en Angaraes de la region Huancavelica, la media aritmética en el pre-test y de 37 en el
post-test, donde se observa un resultado positivo en 256. TERCERO: El Indicador difusion de la
informacién Recaudacion de arbitrios en el Distrito de Callanmarca Angaraes de la region
Huancavelica, mejora, pues la media aritmética en el pre-test y de recaudacion de arbitrios en el post-

test, donde se observa un resultado positivo en 236.



SUMMARY

Municipalities face an annual challenge, that of collecting taxes to be able to administer them. The
present investigation has the tite "SYSTEM OF SISCAL INFORMATION TO IMPROVE THE
COLLECTION OF ARBITRIES OF THE DISTRICT OF CALLANMARCA - ANGARAES -
HUANCAVELICA". The general problem of the study was: How does the SISCAL information system
influence the collection of taxes from the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica? and as
specific problems How does the SISCAL information system influence the efficiency of tax collection
in the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica? and How does the SISCAL information
system influence the efficiency of tax collection in the district of Callanmarca - Angaraes -
Huancavelica? The general objective is to measure the influence of the SISCAL information system
on the efficiency of tax collection in the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica and as
specific objectives 1. To measure the influence of the SISCAL information system on the efficiency
of tax collection of the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica. 2. Measure the influence of
the SISCAL information system on the efficiency of tax collection in the district of Callanmarca -
Angaraes - Huancavelica. As a General Hypothesis The system of siscal information positively
influences the collection of taxes from the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica. The
Research Type is applied, the level of research is experimental and the research design is Pre -
experimental of two groups equivalent pre - test and post - test. The application of the SISCAL
information system which is a software developed by the researchers in VISUAL FOX PRO 9.0 and
the evaluation of the collection of excise taxes. In the investigation, the following conclusions
were reachedFIRST:: The Indicator the reduction of the risks in the decision making of the
organizations of the state regarding the management of collection of taxes in the District of
Callanmarca Angaraes of the Huancavelica region. In this investigation the risk in decision making is
reduced, so the independent variable produced a positive result on the dependent variable. SECOND:
The Indicator costs of collection of taxes in the District of Callanmarca in Angaraes of the Huancavelica
region, the arithmetic mean in the pre-test and 37 in the post-test, where a positive result is observed
in 256. THIRD: The Indicator dissemination of information Collection of excise taxes in the District of
Callanmarca Angaraes of the Huancavelica region, improves, therefore, the arithmetic mean in the
pre-test and collection of excise taxes in the post-test, where a positive result is observed in236.



PALABRAS CLAVE

Municipalidad.- Es la corporacion estatal que tiene como funcién administrar una ciudad o
una poblacion. El término se utiliza para nombrar tanto al conjunto de sus instituciones como
al edificio que alberga la sede del gobierno. Esa institucion se encuentra conformada por el Alcalde,
que es la maxima autoridad en los terrenos de ese municipio, y por el resto de concejales. Estos
pueden formar parte del equipo de gobierno, es decir, los que estan al frente de un area especifica
de la que son responsables o pueden ser los representantes del resto de partidos politicos que fueron
elegidos también democréaticamente por los ciudadanos

Recaudaciéon.- Se conoce como recaudacidn al proceso de recaudar (obtener o
recibir dinero o recursos). El término también se emplea para nombrar al monto que se recauda. El
uso mas frecuente de la nocion se vincula al mecanismo que dispone un Estado para el cobro de
impuestos a los ciudadanos. El proceso comienza con la estipulacion legal de las tasas a pagar y
contempla diversas acciones para garantizar que todas las personas y las empresas paguen lo que
les corresponde. En el marco del proceso de recaudacion, el Estado también puede perseguir y
castigar a quienes no cumple con sus obligaciones fiscales.

Arbitrios.- Los Arbitrios Municipales son una contraprestacion por la prestacién de un servicio publico
por parte de las Municipalidades, es decir, son aquellas tasas que se pagan por la prestacion,
mantenimiento del servicio publico, individualizado en el contribuyente.

Municipality - It is the state corporation whose function is to manage a city or a population. The term
is used to name both the set of its institutions and the building that houses the seat of government.
That institution is made up of the Mayor, who is the highest authority in the lands of that municipality,
and the rest of the councilors. These can be part of the government team, that is, those in charge of a
specific area for which they are responsible, or they can be the representatives of the rest of the
political parties that were also democratically elected by the citizens.

Collection.- It is known as collection to the process of collecting (obtaining or receiving money or
resources). The term is also used to name the amount that is collected. The most frequent use of the
notion is linked to the mechanism available to a State for the collection of taxes for citizens. The
process begins with the legal stipulation of the fees to be paid and contemplates various actions to
guarantee that all persons and companies pay what corresponds to them. In the framework of the
collection process, the State can also prosecute and punish those who do not comply with their tax
obligations

Excise.- The Municipal Excise Taxes are a consideration for the provision of a public service by the
Municipalities, that is, those fees that are paid for the provision, maintenance of the public service,
individualized in the taxpayer.


https://definicion.de/ciudad/
https://definicion.de/poblacion/
https://definicion.de/gobierno
https://definicion.de/dinero/
https://definicion.de/estado

CAPITULO |: PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
El Distrito de Callanmarca se encuentra ubicado en la Provincia de Angaraes, Departamento
Huancavelica, a una Altura de 3532 (m.s.n.m.); fue creada por dispositivo de Creacion LEY Nro.
9354, el 28/02/1941; se muestra en el Grafico N° 1 Ubicacion Geografica

Grafico N° 1 Ubicacion Geografica del Distrito de Callanmarca

BANCD DE IN : DISTRITAL

e' HUANCA-HUANCA

Fuente: INEI - 2013

Segun el Censo del 2007 realizado por el INEI, el Distrito de Callanmarca cuenta con una
poblacion de 898 pobladores, los cuales deben realizar el pago de sus arbitrios municipales, esto
se muestra en la Tabla N° 1 Datos del Distrito de Callanmarca
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1.2,

Tabla N° 1 Datos del Distrito de Callanmarca

Poblacién Censada 2007 898
Superficie (Km2) 26.02
Densidad de Poblacion (Hab/Km2) 34.5

Fuente: INEI - 2013
El interés para fines de recaudacion de impuestos es la poblaciéon urbana que es de 652

habitantes como lo muestra la tabla N° 2 Poblacién del Distrito Callamarca.

Tabla N° 2 Poblacion del Distrito de Callanmarca

Poblacién Censada 898
Poblacién Urbana 652
Poblacién Rural 246
Poblacién Censada Hombres 428
Poblacidon Censada Mujeres 470
Poblacién de 15 y mas afios de edad 536
Porcentaje de la poblacién de 15 y mas afios de edad 59,69
Tasa de Analfabetismo de la poblacién de 15 y mas afios de edad 27,1
Porcentaje de la poblacién de 6 a 24 afios de edad con Asistencia al

Sistema Educativo Regular 81,3

Fuente: INEI- Censo 2007

Por ello en la actualidad la municipalidad no cuenta con recursos presupuestales suficientes para
realizar mejoras en la calidad de vida de su poblacion, por lo que requiere mayor captacion de
recursos econdmicos a través de la recaudacion de arbitrios. Esta recaudacion es deficiente en

el Distrito de Callanmarca, Provincia de Angaraes — Region Huancavelica.

FORMULACION DEL PROBLEMA
PROBLEMA GENERAL
¢ Como influye el sistema de informacién siscal en la recaudacion de arbitrios del distrito de

Callanmarca — Angaraes - Huancavelica?

PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢ Como influye el sistema de informacion siscal en la eficiencia de la recaudacion de arbitrios del
distrito Callanmarca — Angaraes - Huancavelica?

¢ Como influye el sistema de informacién siscal en la eficacia de la recaudacion de arbitrios del
distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica?

11



13.

14.

OBJETIVO
OBJETIVO GENERAL
Medir la influencia del sistema de informacion siscal en la recaudacion de arbitrios del distrito de

Callanmarca - Angaraes - Huancavelica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Medir la influencia del sistema de informacion siscal en la eficiencia de la recaudacion de

arbitrios del distrito Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.

e Medir la influencia del sistema de informacion siscal en la eficacia de la recaudacion de

arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.

JUSTIFICACION

JUSTIFICACION TEORICA

El presente estudio permitira validar con el sistema de informacién la metodologia para la
implantacion, aceptacion y mantenimiento de sistemas; herramienta que utilizaremos para
realizar y ejecutar las distintas actividades del Plan de implantacién y aceptacion del sistema de
Recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca para finalmente pasarlo al entorno de

operacion.

JUSTIFICACION METODOLOGICA

Para lograr el cumplimiento de los objetivos de estudio, se acudira al empleo del sistema de
informacidn SISCAL para los procesos de implantacion, aceptacion y mantenimiento de sistemas
de informacion, en este caso al Sistema de Recaudacién de arbitrios de la municipalidad que nos
ayudara a tener informaciéon confiable y veridica de los contribuyentes del Distrito de
Callanmarca, se podra contar con todos los formatos para hacer mas eficiente los procesos de
registro, liquidacion y fiscalizacion, cumpliendo asi con las metas propuestas por el Ministerio de

Economia y Finanzas, mejorando la recaudacion del Impuesto.

JUSTIFICACION PRACTICA

La Municipalidad Distrital de Callanmarca cuenta con un registro de los contribuyentes con sus
respectivos predios, pero esta informacién en la mayoria de los casos muestra una inconsistencia
de los datos, nos muestra informacion incompleta de los predios inscritos, existe duplicidad de
predios, y existe informacidn no validada, por tanto es necesaria la implantacion del SISCAL, que

juntamente con Catastro constituye verdaderas unidades de informacion el cual nos permite
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tener un registro real e informacién mas confiable de los contribuyentes y sus predios, teniendo
la informacion completa se puede entregar las cuponeras a domicilio y emitir las érdenes de pago
ubicando al total de contribuyentes, haciendo que el contribuyente pueda cumplir con sus pagos,

asi se reduciria la morosidad y se incrementaria la recaudacion de arbitrios.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

21. ANTECEDENTES
En el presente capitulo se describe los antecedentes y la teoria que soportan la presente

investigacion, para el cual se ha realizado la revision bibliogréfica.

Guerrero Contreras Yineidi Rosana (2010). Analisis de la Estructura Tributaria como fuente
de ingresos propios en el Municipio Tovar del Estado Mérida. Trabajo de Grado.

Universidad de Los Andes. Venezuela

La presente investigacion analizé la estructura tributaria como fuente de ingresos propios en la
Alcaldia del Municipio Tovar del Estado Mérida. Para su desarrollo fue necesario identificar los
tributos establecidos en el municipio, describir los procesos de liquidacion, recaudacion vy
fiscalizacion, establecer el impacto de la recaudacion en los ingresos propios, para luego
examinar la estructura tributaria, cumpliendo con los objetivos propuestos. La investigacion es
descriptiva, de campo, basada en una revision documental durante su primera fase. Una vez
obtenidos los resultados, luego de aplicar la guia de entrevista a los funcionarios de la Direccion
de Hacienda, se pudo conocer que la estructura tributaria del Municipio Tovar esta conformada
por impuestos y tasas. Dicha estructura le permite captar recursos por diversos conceptos; sin
embargo, la cuantia de los recursos obtenidos no es satisfactoria, por cuanto el municipio objeto
de estudio presenta serias debilidades en lo concerniente a la liquidacion, recaudacion y
fiscalizacion, pues no existe una base de datos confiable, lo cual conduce a un nivel de
recaudacion mucho menor al que potencialmente se podria alcanzar. Ademas, se carece de
recursos técnicos y humanos que permitan ejecutar los procesos de recaudacion de una manera
dptima. Igualmente la falta absoluta de fiscalizacién propicia la evasion fiscal y, por tanto,

repercute en la generacion de ingresos propios.
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Meza Auris Yonell (2010). Sistema de Soporte a la decision para disminuir la morosidad
del Impuesto Predial en la Subgerencia de Registro y Orientacion Tributaria de la

Municipalidad Distrital de Chilca. Tesis. Universidad Nacional del Centro del Peru. Peru.

El desarrollo de la presente Tesis tiene su ambito de estudio en la Subgerencia de Registro y
Orientacion Tributaria de la Municipalidad Distrital de Chilca, donde se administra los tributos del
Impuesto Predial, Alcabala y los Arbitrios de Limpieza Publica. La problematica radica en que el
actual Sistema Informéatico de Administracion Tributaria, no brinda informacién oportuna y
adecuada, para la toma de decisiones que permita disminuir los indicadores de morosidad del
Impuesto Predial. Para ello se implemento el Sistema de Soporte a la Decisién mediante el DATA
MART, con herramientas OLAP, que brinda informacion estratégica al Gerente, Subgerente y
Operadores del Sistema, con la finalidad de reducirla morosidad, para el cual se emple6 el tipo
de Investigacion Tecnolégica de Nivel Aplicativo con el disefio Cuasi — Experimental y empleando
la metodologia del ciclo de desarrollo de software. El presente trabajo jugé un papel muy
importante en el tratamiento de la informacién, debido a que el indicador de morosidad por
impuesto (IMI), bajé de 0.69 a 0.67.

Morett Vielma Jenny (2008). Fortalezas y debilidades de los tributos municipales en cuanto
a su aplicacion durante el periodo 2001-2004 en el Municipio Panamericano del estado

Tachira. Trabajo de grado. Universidad de los Andes. Venezuela.

La presente investigacion tuvo como propdsito analizar las debilidades y fortalezas de los
Impuestos Municipales en cuanto a su aplicacién en el periodo 2001-2004, en el Municipio
Panamericano del Estado Tachira. La misma se enmarcé en el paradigma cualitativo de tipo
analitica y documental, en la que el escenario de informantes estuvo constituido por un director
de administracién y finanzas de la Alcaldia del Municipio y la unidad de estudio estuvo
representada por la aplicacion de los Impuestos Municipales durante el periodo 2001-2004 en el
Municipio Panamericano del Estado Tachira. Se utilizaron las técnicas de entrevista y
observacion cuyos resultados se recolectaron en una guia de entrevista y el registro de
observacién documental, los cuales fueron sometidos a un proceso de validez y fiabilidad por el
método denominado triangulacién, entre la informacién recolectada en la entrevista al experto

en Municipios, la base tedrica y la interpretacion de la Investigadora, siendo analizada la
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informacion de manera cualitativa y obteniendo entre alguna de sus conclusiones que existe la
necesidad de actualizar las ordenanzas existentes y elaborar las que no se estan aplicando,
mediante la introducciéon de incentivos fiscales que actuen como fuente de atraccion del
contribuyente hacia el pago de los tributos, pues si estos procesos son adecuadamente
conducidos puede darse un mayor acercamiento de la poblacion a sus lideres y un mejor manejo
de la administracion de los recursos del Estado venezolano. Finalmente se recomienda elaborar
un censo de contribuyentes en el Municipio Panamericano, para verificar que todos los
establecimientos estén inscritos en el Registro de Contribuyentes e instar a los que aun no
forman parte de dicho registro al cumplimiento de su obligacién tributaria como miembro de la

comunidad.

Miranda Juan José (2003). En busca de una mayor equidad contributiva. Paper de

invetigacion. Instituto de estudios peruanos. Peru.

La presente investigacion habla de que ningun Estado puede llamarse tal a cabalidad si no es
capaz de financiar la provisién de bienes publicos con la recaudacion de impuestos. Desde la
Edad Media, cuando el sefior feudal brindaba proteccién a cambio de pagos de los protegidos,
hasta la actualidad, la complejidad de la sociedad coloca mas tareas en el Estado por lo que
existe una mayor necesidad de obtener los recursos necesarios para financiarlas.

Para los paises en desarrollo, cuyos Estados tienden a ser intervencionistas pero débiles, la
necesidad de contar con una administracion tributaria eficiente y que promueva la equidad
contributiva se convierte en un imperativo. Las tecnologias de informacion y comunicacion (TICs)
pueden convertirse en una herramienta vital para la eficiencia en la administracion tributaria y la
equidad en la recaudacion.

Las TICs, reducen los costos de obtencién y procesamiento de informacion. De este modo,
aumentan la eficiencia de la administracion y elevan la productividad. Del lado del usuario,
reducen los costos de transaccion del cumplimiento de las obligaciones. Al mismo tiempo, la
relacion del ciudadano con el Estado se despersonaliza, con los costos y beneficios que esto
puede acarrear.

En este trabajo, examinamos los esfuerzos de la administracion tributaria peruana por utilizar
TICs. El énfasis sera colocado en los mecanismos para ampliar el nimero de contribuyentes que

realizan operaciones por via telematica.
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Torres Tello Samuel (2005). Diagndstico de la Gestion Municipal alternativas para el

desarrollo. Documento de Trabajo. Ministerio de Economia y Finanzas. Peru.

El presente diagnostico de gestion municipal, tiene como objetivo desarrollar un anélisis
situacional interno y externo de las municipalidades provinciales, a partir del cual se determina
entre otros la problematica institucional, sus fortalezas y debilidades, asi como las oportunidades
y amenazas que hoy registran los gobiernos locales.

Este trabajo se realiza a partir de la determinacion de una muestra debidamente definida, donde
se analiza diversos aspectos de gestion municipal; para este fin se han aplicado una serie de
indicadores economicos, financieros, implementacion, entre otros; orientado a un analisis de las
necesidades, capacidadesy recursos mas relevantes de los gobiernos locales provinciales.

El estudio comienza evaluando el entorno institucional, es decir, la coordinacion existente entre
las municipalidades y los organismos nacionales y extranjeros publicos y privados; asi como,
organismos de coordinacion y apoyo local. De igual modo se evalla el nivel de planeamiento
existente en cada una de las municipalidades que conforman la muestra, a partir de las funciones
de planeamiento definido en la ley Organica de Municipalidades tales como: plan de desarrollo
concertado, plan institucional, plan operativo y planes interinstitucionales. Asimismo se evalla el
nivel de implementacion de recursos humanos, tanto en cantidad como en calidad, relacionando
para ello el nivel de automatizacion, nivel de implementacion con maquinaria, nivel de morosidad,
capacitacion, entre otros. De otra parte se analiza los limitantes en los sistemas operativos a fin
de medir el grado de modernidad y eficiencia en el manejo de los servicios que brindan las
municipalidades a la comunidad.

Los aspectos de capacitacion constituyen un elemento fundamental de nuestro andlisis, debido
que uno de los objetivos del diagndstico es focalizar un plan de reforzamiento institucional hacia
temas que resulten de interés para mejorar la gestion municipal a escala nacional.

Otro aspecto no menos importante es la gestién financiera; por lo que se evalta el nivel de
captacion de las diversas fuentes de financiamiento asi como el esfuerzo fiscal que realiza cada
gobierno local a través de una mayor recaudacion institucional; asi como mejora en la calidad
del gasto.

Una vez culminado el analisis se procede a desarrollar conclusiones sobre los aspectos mas
relevantes de la evaluacion, a partir del cual se hacen recomendaciones que en nuestro concepto

permitiran fortalecer la institucionalidad municipal.
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22,

Finalmente se presenta una sintesis del trabajo a través de la Matriz FODA, donde se especifica
las fortalezas y debilidades municipales, las amenazas y oportunidades. Este anélisis nos
permitié plantear un conjunto de estrategias orientadas a superar las amenazas y debilidades y
aprovechar las fortalezas y oportunidades que tienen los gobiernos locales en este proceso de

descentralizacion y desarrollo del pais.

Hernandez B, Modelo de Historia Clinica Electronica para Teleconsulta Médica, [Tesis].
Espafa: Universidad Politécnica de Madrid, Escuela Técnica Superior de Ingenieros de
Telecomunicacion; 2004, el investigador propone la elaboracion de una estrategia global de
integracion de la teleconsulta entre profesionales sanitarios en el proceso asistencial, adopta una
metodologia de elaboracion de normas cuyas caracteristicas mas importantes son: la existencia
de un doble modelo (referencia y conocimiento), y el desarrollo controlado de los conceptos del
dominio. Aporta a la investigacion, en la especificacion de los mensajes de peticion de servicio
e informe sobre servicio. Se han desarrollado los modelos de informacion de mensajes (MIM) y
las descripciones jerarquicas de mensaje (DJM) de los mensajes de peticion de teleconsulta e
informe sobre teleconsulta, basados en GPICs y siguiendo la metodologia actualizada del
CEN/TC251

Collao Vilches, Sistema de soporte para control de inventarios mediante RFID [tesis].
Santiago de Chile, Universidad de Chile, Facultad de Ciencias Quimicas y Farmacéuticas;
2008. El autor implementa el modelo de manejo del sistema de circulacidn de volumenes, genera
una plataforma de control para el portal de circulacion de volimenes de biblioteca, pero que a su
vez puede ser extensible a otras aplicaciones bibliotecarias que requieran comunicacion usando
maodulos RFID. Aporte a la investigacion, brinda complejidad de ésta memoria estaba en poder
integrar todas las piezas del control, incluyendo el controlar la nueva tecnologia e integrarla con

los sistemas actuales.

BASES TEORICAS
Para esta investigacion y analisis es de suma importancia definir con exactitud cada uno de
términos que se utilizan en este documento, a fin de evitar malas interpretaciones de conceptos,

es por ello que a continuacion se detalla cada uno de los significados mas utilizados en este plan.
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2.2.1.

SOFTWARE

Etimolégicamente Software es una palabra proveniente del inglés (literalmente: partes
blandas o suaves), que en espariol no posee una traduccion adecuada al contexto, por
lo cual se la utiliza asiduamente sin traducir y asi fue admitida por la Real Academia
Espafiola (RAE), aunque puede no ser estrictamente lo mismo, suele sustituirse por
expresiones tales como programas (informaticos) o aplicaciones (informaticas) o

soportes logicos. Software es lo que se denomina producto en Ingenieria de Software.

DEFINICION DE SOFTWARE

Existen varias definiciones similares aceptadas para software, pero probablemente la
mas formal sea la siguiente:

Es el conjunto de los programas de computo, procedimientos, reglas,
documentacion y datos asociados, que forman parte de las operaciones de un

sistema de computacion, Extraido del estandar 729 del IEEE

Considerando esta definicion, el concepto de software va méas allé de los programas de
computacion en sus distintos estados: cédigo fuente, binario o ejecutable; también su
documentacién, los datos a procesar e incluso la informacién de usuario forman parte

del software: es decir, abarca todo lo intangible, todo lo «no fisico» relacionado.

El término «software» fue usado por primera vez en este sentido por John W. Tukey en
1957. En la ingenieria de software y las ciencias de la computacion, el software es toda

la informacion procesada por los sistemas informéticos: programas y datos.

El concepto de leer diferentes secuencias de instrucciones (programa) desde la memoria
de un dispositivo para controlar los célculos fue introducido por Charles Babbage como
parte de su maquina diferencial. La teoria que forma la base de la mayor parte del
software moderno fue propuesta por Alan Turing en su ensayo de 1936, «Los numeros

computables», con una aplicacién al problema de decision.

CLASIFICACION DEL SOFTWARE
Si bien esta distincidn es, en cierto modo, arbitraria, y a veces confusa, a los fines

practicos se puede clasificar al software en tres grandes tipos:
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2.2.2.

Software de sistema: Su objetivo es desvincular adecuadamente al usuario y al
programador de los detalles del sistema informatico en particular que se use, aislandolo
especialmente del procesamiento referido a las caracteristicas internas de: memoria,
discos, puertos y dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etc.
El software de sistema les procura al usuario y programadores adecuadas interfaces de
alto nivel, controladores, herramientas y utilidades de apoyo que permiten el
mantenimiento del sistema global. Incluye entre otros: Sistemas operativos,
Controladores de dispositivos, Herramientas de diagnostico, Herramientas de

Correccion y Optimizacion, Servidores, Utilidades.

Software de programacion: Es el conjunto de herramientas que permiten al
programador desarrollar programas informaticos, usando diferentes alternativas y
lenguajes de programacion, de una manera practica. Incluyen basicamente: Editores de
texto, Compiladores, Intérpretes, Enlazadores, Depuradores, Entornos de Desarrollo
Integrados (IDE): Agrupan las anteriores herramientas, usualmente en un entorno visual,
de forma tal que el programador no necesite introducir mdltiples comandos para
compilar, interpretar, depurar, etc. Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz

gréfica de usuario (GUI).

Software de aplicacion: Es aquel que permite a los usuarios llevar a cabo una o varias
tareas especificas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser automatizado o
asistido, con especial énfasis en los negocios. Incluye entre muchos otros: Aplicaciones
para Control de sistemas y automatizacién industrial, Aplicaciones ofimaticas, Software
educativo, Software empresarial, Bases de datos, Telecomunicaciones (por ejemplo
Internet y toda su estructura ldgica), Videojuegos, Software médico, Software de calculo
numérico y simbdlico, Software de disefio asistido (CAD), Software de control numérico
(CAM)

INGENIERIA DE SOFTWARE

Es la disciplina o area de la informatica que ofrece métodos y técnicas para desarrollar
y mantener software de calidad.
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Esta ingenieria trata con areas muy diversas de la informatica y de las ciencias de la

computacion, tales como construccion de compiladores, sistemas operativos, o

desarrollos Intranet/Internet, abordando todas las fases del ciclo de vida del desarrollo

de cualquier tipo de sistemas de informacion y aplicables a infinidad de éreas: negocios,

investigacion cientifica, medicina, produccion, logistica, banca, control de trafico,

meteorologia, derecho, Internet, Intranet, etc.

Una definicion precisa aun no ha sido contemplada en los diccionarios, sin embargo se

pueden citar las enunciadas por algunos de los mas prestigiosos autores:

= Ingenieria de Software es el estudio de los principios y metodologias para el
desarrollo y mantenimiento de sistemas software (Zelkovitz, 1978)

= Ingenieria de software es la aplicacién practica del conocimiento cientifico al disefio
y construccién de programas de computadora y a la documentacion asociada
requerida para desarrollar, operar y mantenerlos. Se conoce también como
Desarrollo de Software o Produccion de Software ( Bohem, 1976).

= Ingenieria de Software trata del establecimiento de los principios y métodos de la
ingenieria a fin de obtener software de modo rentable, que sea fiable y trabaje en
maquinas reales (Bauer, 1972).

= Eslaaplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo,
operacion y mantenimiento del software; es decir, la aplicacion de la ingenieria al
software (IEEE, 1993).

En el 2004, en los Estados Unidos, la Oficina de Estadisticas del Trabajo (U. S. Bureau

of Labor Statistics) conté 760.840 ingenieros de software de computadora.’ El término

“ingeniero de software", sin embargo, se utiliza en forma genérica en el ambiente

empresarial, y no todos los ingenieros de software poseen realmente titulos de Ingenieria

de universidades reconocidas.

Algunos autores consideran que Desarrollo de Software es un término mas apropiado

que Ingenieria de Software (IS) para el proceso de crear software. Personas como Pete

McBreen (autor de "Software Craftmanship") cree que el término IS implica niveles de

rigor y prueba de procesos que no son apropiados para todo tipo de desarrollo de

software.

Indistintamente se utilizan los términos Ingenieria de Software o Ingenieria del Software.

En hispanoamérica el término usado normalmente es el primero de ellos.
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IMPLICACIONES SOCIOECONOMICAS

La ingenieria de software afecta a la economia y las sociedades de variadas formas.
Econémicamente

En los EEUU, el software contribuyé a 1/8 de todo el incremento del PIB durante los 90's
(alrededor de 90,000 millones de ddlares por afo), y 1/9 de todo el crecimiento de
productividad durante los ultimos afios de la década (alrededor de 33,000 millones de
dolares por afio). La ingenieria de software contribuyd a $1 billon de crecimiento
economico y productividad en esa década. Alrededor del globo, el software contribuye al
crecimiento econdmico en formas similares, aunque es dificil de encontrar estadisticas
fiables.

Ademas, con la industria del lenguaje esta hallando cada vez mas campos de aplicacion

a escala global.

Socialmente

La ingenieria de software cambia la cultura del mundo debido al extendido uso de la
computadora. El correo electrénico (E-mail), la WWW y la mensajeria instantanea
permiten a la gente interactuar en nuevas formas. El software baja el costo y mejora la
calidad de los servicios de salud, los departamentos de bomberos, las dependencias
gubernamentales y otros servicios sociales. Los proyectos exitosos donde se han usado
métodos de ingenieria de software incluyen a GNU/Linux, el software del transbordador
espacial, los cajeros automaticos y muchos otros.

La IS se puede considerar como la ingenieria aplicada al software, esto es, por medios
sistematizados y con herramientas preestablecidas, la aplicacion de ellos de la forma
mas eficiente para la obtencién de resultados dptimos; objetivos que siempre busca la
ingenieria. No es sélo de la resolucion de problemas, sino mas bien teniendo en cuenta

las diferentes soluciones, elegir la méas apropiada.

Metodologia
Un objetivo de décadas ha sido el encontrar procesos y metodologias, que sean
sistematicas, predecibles y repetibles, a fin de mejorar la productividad en el desarrollo

y la calidad del producto software.
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Etapas del proceso
La ingenieria de software requiere llevar a cabo numerosas tareas, dentro de etapas

como las siguientes:

Analisis de requisitos

Extraer los requisitos de un producto de software es la primera etapa para crearlo.
Mientras que los clientes piensan que ellos saben lo que el software tiene que hacer, se
requiere de habilidad y experiencia en la ingenieria de software para reconocer
requisitos incompletos, ambiguos o contradictorios. El resultado del anélisis de
requisitos con el cliente se plasma en el documento ERS, Especificacion de
Requerimientos del Sistema, cuya estructura puede venir definida por varios estandares,
tales como CMMI. Asimismo, se define un diagrama de Entidad/Relacion, en el que se
plasman las principales entidades que participaran en el desarrollo del software.

La captura, andlisis y especificacion de requisitos (incluso pruebas de ellos), es una parte
crucial; de esta etapa depende en gran medida el logro de los objetivos finales. Se han
ideado modelos y diversos procesos de trabajo para estos fines. Aunque aun no esta
formalizada, ya se habla de la Ingenieria de requisitos.

La IEEE Std. 830-1998 normaliza la creacién de las Especificaciones de Requisitos

Software (Software Requirements Specification).

Especificacion

La Especificacion de Requisitos describe el comportamiento esperado en el software
una vez desarrollado. Gran parte del éxito de un proyecto de software radicaré en la
identificacion de las necesidades del negocio (definidas por la alta direccidn), asi como
la interaccion con los usuarios funcionales para la recoleccion, clasificacion,
identificacion, priorizacion y especificacion de los requisitos del software.

Entre las técnicas utilizadas para la especificacion de requisitos se encuentran:

e (Casos de Uso,

e Historias de usuario,

Siendo los primeros mas rigurosos y formales, los segundas mas agiles e informales.
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Arquitectura

La integracién de infraestructura, desarrollo de aplicaciones, bases de datos y
herramientas gerenciales, requieren de capacidad y liderazgo para poder ser
conceptualizados y proyectados a futuro, solucionando los problemas de hoy. El rol en
el cual se delegan todas estas actividades es el del Arquitecto. El Arquitecto de Software
es la persona que afiade valor a los procesos de negocios gracias a su valioso aporte
de soluciones tecnoldgicas. La Arquitectura de Sistemas en general, es una actividad
de planeacion, ya sea a nivel de infraestructura de red y hardware, o de Software. La
Arquitectura de Software consiste en el disefio de componentes de una aplicacion
(entidades del negocio), generalmente utilizando patrones de arquitectura. El disefio
arquitectonico debe permitir visualizar la interaccion entre las entidades del negocio y
ademas poder ser validado, por ejemplo por medio de diagramas de secuencia. Un
disefio arquitectonico describe en general el como se construird una aplicaciéon de
software. Para ello se documenta utilizando diagramas, por ejemplo:

e Diagramas de clases

e Diagramas de base de datos

e Diagramas de despliegue plegados

e Diagramas de secuencia multidireccional

Siendo los dos primeros los minimos necesarios para describir la arquitectura de un
proyecto que iniciara a ser codificado. Depende del alcance del proyecto, complejidad y
necesidades, el arquitecto elige qué diagramas elaborar. Entre las herramientas para
disefiar arquitecturas de software se encuentran:

e Enterprise Architect

e Microsoft Visio for Enterprise Architects

Programacién

Reducir un disefio a cédigo puede ser la parte més obvia del trabajo de ingenieria de
software, pero no necesariamente es la que demanda mayor trabajo y ni la mas
complicada. La complejidad y la duracion de esta etapa esta intimamente relacionada al

0 a los lenguajes de programacion utilizados, asi como al disefio previamente realizado.
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Prueba

Consiste en comprobar que el software realice correctamente las tareas indicadas en la
especificacion del problema. Una técnica de prueba es probar por separado cada modulo
del software, y luego probarlo de forma integral, para asi llegar al objetivo. Se considera
una buena practica el que las pruebas sean efectuadas por alguien distinto al
desarrollador que la programd, idealmente un area de pruebas; sin perjuicio de lo anterior
el programador debe hacer sus propias pruebas. En general hay dos grandes formas de
organizar un area de pruebas, la primera es que esté compuesta por personal inexperto
y que desconozca el tema de pruebas, de esta forma se evalla que la documentacién
entregada sea de calidad, que los procesos descritos son tan claros que cualquiera
puede entenderlos y el software hace las cosas tal y como estan descritas. El segundo
enfoque es tener un area de pruebas conformada por programadores con experiencia,
personas que saben sin mayores indicaciones en qué condiciones puede fallar una
aplicacion y que pueden poner atencion en detalles que personal inexperto no

consideraria.

Documentacion

Todo lo concerniente a la documentacién del propio desarrollo del software y de la
gestién del proyecto, pasando por modelaciones (UML), diagramas, pruebas, manuales
de usuario, manuales técnicos, etc; todo con el propdsito de eventuales correcciones,

usabilidad, mantenimiento futuro y ampliaciones al sistema.

Mantenimiento

Mantener y mejorar el software para enfrentar errores descubiertos y nuevos requisitos.
Esto puede llevar mas tiempo incluso que el desarrollo inicial del software. Alrededor de
2/3 de toda la ingenieria de software tiene que ver con dar mantenimiento. Una pequefia
parte de este trabajo consiste en arreglar errores, 0 bugs. La mayor parte consiste en
extender el sistema para hacer nuevas cosas. De manera similar, alrededor de 2/3 de

toda la ingenieria civil, arquitectura y trabajo de construccion es dar mantenimiento

Modelos de desarrollo de software

La ingenieria de software tiene varios modelos, paradigmas o filosofias de desarrollo en
los cuales se puede apoyar para la realizacién de software, de los cuales podemos
destacar a éstos por ser los mas utilizados y los mas completos:
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e Modelo en cascada o Clasico (modelo tradicional)

e Modelo de prototipos

e Modelo en espiral (modelo evolutivo)

e Desarrollo por etapas

e Desarrollo iterativo y creciente o Iterativo e Incremental
e RAD (Rapid Application Development)

e Desarrollo concurrente

e Proceso Unificado

e RUP (Proceso Unificado de Rational)

Naturaleza de la Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software tiene que ver con varios campos en diferentes formas:
Matematicas

Los programas tienen muchas propiedades matematicas. Por ejemplo la correccion y la
complejidad de muchos algoritmos son conceptos matematicos que pueden ser
rigurosamente probados. El uso de matematicas en la IS es llamado métodos formales.
Creacion

Los programas son construidos en una secuencia de pasos. El hecho de definir
propiamente y llevar a cabo estos pasos, como en una linea de ensamblaje, s necesario
para mejorar la productividad de los desarrolladores y la calidad final de los programas.
Este punto de vista inspira los diferentes procesos y metodologias que encontramos en
laIS.

Gestion de Proyectos

El software comercial (y mucho no comercial) requiere gestion de proyectos. Hay
presupuestos y establecimiento de tiempos. Gente para liderar. Recursos (espacio de
oficina, computadoras) por adquirir. Todo esto encaja apropiadamente con la visién de

la Gestion de Proyectos.

Arte
Los programas contienen muchos elementos artisticos. Las interfaces de usuario, la
codificacion, etc. Incluso la decisién para un nombre de una variable o una clase. Donald

Knuth es famoso porque ha argumentado que la programacion es un arte.
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2.23.

Responsabilidad

La responsabilidad en la Ingenieria del Software es un concepto complejo, sobre todo
porque al estar los sistemas informaticos fuertemente caracterizados por su complejidad,
es dificil apreciar sus consecuencias.

En la Ingenieria del Software la responsabilidad seré compartida por un grupo grande de
personas, que comprende desde el ingeniero de requisitos, hasta el arquitecto
software, y contando con el disefiador, o el encargado de realizar las pruebas. Por
encima de todos ellos destaca el director del proyecto. El software demanda una clara
distribucion de la responsabilidad entre los diferentes roles que se dan en el proceso de
produccion.

El ingeniero del Software tiene una responsabilidad moral y legal limitada a las
consecuencias directas.

Educacion ética

Organizaciones

e Software Engineering Institute (SEI)

e Association for Computing Machinery (ACM)

e British Computer Society (BCS)

e |EEE Computer Society

e RUSSOFT Association

e Society of Software Engineers

SOFTWARE A LA MEDIDA

El software hecho a la medida es una solucién innovadora que atiende las necesidades

de cada empresa u organizaciéon y canaliza los requerimientos de esta hacia una

plataforma productiva y confiable.

En la accion de determinar si una empresa u organizacion necesita un software hecho a

la medida puede tener en cuenta alguna de los siguientes factores:

e Sise obtiene una solucion eficaz o una mejora de la logistica con el uso de un
software genérico.

e Silos procesos de la empresa u organizacion tienen particularidades que no desea
cambiar, con el objetivo de conservar y mejorar la operatividad y eficiencia iniciales.

e Laseguridad es otro aspecto esencial a considerar, el resguardo de la informacién
y el funcionamiento continuo del software, dependen de ello.
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2.24.

Es importante resaltar, que todo software a la medida desarrollado, debe de seguir un
proceso de evaluacion del prototipo y una vez que el software se encuentre
correctamente testeado e instalado, es necesario que reciba el mantenimiento adecuado
y de forma oportuna.

En el desenvolvimiento de una empresa durante el dia a dia, contar con un software
personalizado o a la medida puede convertirse en un activo importante para que la
empresa funcione de manera mas efectiva y realice sus operaciones internas en un
menor tiempo.

El software a la medida es una excelente alternativa, pero es fundamental tomar en
cuenta la experiencia y pericia de quien lo desarrolle, realizar una adecuada inversion y

mejorar el funcionamiento de la empresa u organizacion depende de ello.

LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO

Lenguaje Unificado de Modelado (LUM) o (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido
y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object Management Group).
Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.
UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de
bases de datos y componentes reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para
describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los
artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje
en el que esta descrito el modelo.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para
dar soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado
Racional o RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.
UML no puede compararse con la programacion estructurada, pues UML significa
Lenguaje Unificado de Modelado, no es programacion, solo se diagrama la realidad de
una utilizacion en un requerimiento. Mientras que, programacion estructurada, es una

forma de programar como lo es la orientacién a objetos, sin embargo, la programacion
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orientada a objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no por eso se
toma UML solo para lenguajes orientados a objetos.
UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de
las entidades representadas, ello se observa en la Figura N° 2 Jerarquia de los
diagramas UML 2.0.

Figura N° 2 Jerarquia de los diagramas UML 2.0

Diagrama
T

Diagrama de Diagrama de
Estructurs Cam portamien to
e
II-I\ il
| [ I [ [ 1
Diagrama de | Diagrama de Diagrarma de Diagrama de Diagrama de Diggrurng de
] Clases Componerntes Objetos Mctivicad Casos d= Usa Maquina de Estad
Diagrama de I d - de | | —
Estructura DE;"';"“I.”“ L D';‘J"":" e | Diagrama de
Compuesta IR icaLE acquetes It eraccian
MLy of

Diagrama de Diagrarma Global
Secuencia de Interaccion

Diagrama de Diagrarna de
Cemunicacion Tiempos

Fuente: http://uml.org/, visitado el 24 de julio del 2014
Elaboracion: Propia

En UML 2.0 hay 13 tipos diferentes de diagramas. Para comprenderlos de manera
concreta, a veces es Util categorizarlos jerarquicamente, como se muestra en la figura
de la derecha.

Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el sistema
modelado:

+ Diagrama de clases

+ Diagrama de componentes

* Diagrama de objetos

+ Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0)

+ Diagrama de despliegue

+ Diagrama de paquetes

Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el sistema
modelado:

+ Diagrama de actividades

+ Diagrama de casos de uso
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+ Diagrama de estados

+ Diagrama de secuencia

Los Diagramas de Interaccion son un subtipo de diagramas de comportamiento, que
enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:

+ Diagrama de secuencia

+ Diagrama de comunicacion, que es una version simplificada del Diagrama de
colaboracion (UML 1.x)

+ Diagrama de tiempos (UML 2.0)

+ Diagrama global de interacciones o Diagrama de vista de interaccion (UML 2.0)
Estandarizacion de UML

Desde el afio 2005. UML es un estandar aprobado por la ISO como ISO/IEC 19501:2005
Information technology — Open Distributed Processing — Unified Modeling Language
(UML) Version 1.4.2.

Criticas a UML

A pesar de su status de estandar ampliamente reconocido y utilizado, UML siempre ha
sido muy criticado por su carencia de una semantica precisa, lo que ha dado lugar a que
la interpretacion de un modelo UML no pueda ser objetiva. Otro problema de UML es
que no se presta con facilidad al disefio de sistemas distribuidos. En tales sistemas
cobran importancia factores como transmision, serializacion, persistencia, etc. UML no
cuenta con maneras de describir tales factores. No se puede, por ejemplo, usar UML
para sefialar que un objeto es persistente o remoto, 0 que existe en un servidor que corre
continuamente y que es compartido entre varias instancias de ejecucion del sistema
analizado. Sin embargo, UML si acepta la creacion de nuestros propios componentes
para este tipo de modelado.

+ Entorno de desarrollo integrado

* Herramienta CASE

+ Técnica de Modelado a Objetos

* Programacion orientada a objetos

«  XMI, un formato estandar basado en XML para el intercambio de modelos UML.

+ OCL, Lenguaje de especificacion para los diferentes modelos en UML.

+ Webml, Metodologia para el disefio de Sistemas de Informacién Web.

+ Categoria:Herramientas UML
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2.2.5. METODOLOGIA XP

La programacion extrema o eXtreme Programming, XP es una metodologia de desarrollo
de la ingenieria de software formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la
materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el mas
destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la
programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en
que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de la
XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural,
inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de
adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una
aproximacion mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo
del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.

Se puede considerar la programacion extrema como la adopcién de las mejores
metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el

proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante el ciclo de vida del software

Figura N° 3 Ciclo de la Programacion Extrema

e Disefio simple e Soluciones en punto
e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores
e Criterios de pruebasde E
aceptacion Disefio

e Plan de Iteracidon

Redlseno &5

COdIfICBClOn

1 Programacion

por parejas

Planeacion

Pruebas

Lanzamiento

. Prueba unitaria

® Incremento del software - g
e Integracion continua

e Velocidad calculada del proyecto

Pruebasde
aceptacion

Fuente: Roger Pressman, Ingenieria de Software, 8va Ed. 2014
Elaboracion: Propia.
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Los proyectos realizados bajo esta metodologia cumplen con lo estrictamente necesario

en su funcionalidad en el momento necesario: hacer lo que se necesita cuando se

necesita. En XP no es conveniente precipitarse 0 adelantarse a las tareas que se han

establecido previamente sin el consentimiento del cliente, estos hechos conllevan a

inyectar complejidad al sistema, alejandolo del concepto de simplicidad.

2.25.1.

PLANEACION
La planeacion es la etapa inicial de todo proyecto en XP. En este punto se

comienza a interactuar con el cliente y el resto del grupo de desarrollo para
descubrir los requerimientos del sistema. En este punto se identifican el
numero y tamafo de las iteraciones al igual que se plantean ajustes
necesarios a la metodologia segun las caracteristicas del proyecto.

En este apartado se tendrén en cuenta ocho elementos, los cuales son los
siguientes: Historias de usuario, velocidad del proyecto, iteraciones, entregas

pequefas, reuniones, roles en XP, traslado del personal y ajuste a XP.

HISTORIAS DE USUARIO
El sistema es desarrollado para el cliente, por lo tanto, el usuario es quien

decide que tareas realizara la aplicacion. Este planteamiento se desarrolla a
lo largo del proyecto: el cliente es quien decide que hacer. Como primer paso,
se debe proporcionar una idea clara de lo que seré el proyecto ensi.

Las historias de usuario son utilizadas como herramienta para dar a conocer
los requerimientos del sistema al equipo de desarrollo. Son pequefios textos
en los que el cliente describe una actividad que realizara el sistema; la
redaccion de los mismos se realiza bajo la terminologia del cliente, no del
desarrollador, de forma que sea clara y sencilla, sin profundizar en detalles.
Se puede considerar que las historias de usuario en XP juegan un papel
similar a los casos de uso en otras metodologias, pero en realidad son muy
diferentes. Las historias de usuario sélo muestran la silueta de una tarea a
realizarse. Por esta razén es fundamental que el usuario o un representante
del mismo se encuentren disponibles en todo momento para solucionar
dudas, estas no proporcionan informacién detallada acerca de una actividad
especifica.
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Las historias de usuario también son utilizadas para estimar el tiempo que el
equipo de desarrollo tomara para realizar las entregas. En una entrega se
puede desarrollar una o varias historias de usuario, esto depende del tiempo

que demore la implementacion de cada una de las mismas.

VELOCIDAD DEL PROYECTO
Es una medida de la capacidad que tiene el equipo de desarrollo para

evacuar las historias de usuario en una determinada iteracion. Esta medida
se calcula totalizando el nimero de historias de usuario realizadas en una
iteracion. Para la iteracion siguiente se podra (teéricamente) implementar el
mismo numero de historias de usuario que en la iteracion anterior, cabe
recordar que la velocidad del proyecto ayuda a determinar la cantidad de
historias que se pueden implementar en las siguientes iteraciones, aunque
no de manera exacta. La revision continua de esta métrica en el transcurso
del proyecto se hace necesaria, ya que las historias varian segun su grado

de dificultad, haciendo inestable la velocidad de la realizacion del sistema.

ITERACIONES
En la metodologia XP, la creacion del sistema se divide en etapas para

facilitar su realizacion. Por lo general, los proyectos constan de mas de tres
etapas, las cuales toman el nombre de iteraciones, de alli se obtiene el
concepto de metodologia iterativa. La duracién ideal de una iteracion es de
una a tres semanas.

Para cada iteracion se define un médulo o conjunto de historias que se van
a implementar. Al final de la iteracién se obtiene como resultado la entrega
del mddulo correspondiente, el cual debe haber superado las pruebas de
aceptacion que establece el cliente para la verificar el cumplimiento de los
requisitos. Las tareas que no se realicen en una iteracién son tomadas en
cuenta para la préxima iteracion, donde se define, junto al cliente, si se deben

realizar o si deben ser removidas de la planeacion del sistema.
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ENTREGAS PEQUENAS

La duracion de una iteracion varia entre una y tres semanas, al final de la
cual habré una entrega de los avances del producto, los cuales deberan ser
completamente funcionales.

Estas entregas deben caracterizarse por ser frecuentes.

REUNIONES

El planeamiento es esencial para cualquier tipo de metodologia, es por ello
que XP requiere de una revision continua del plan de trabajo. A pesar de ser
una metodologia que evita la documentacidn exagerada, es muy estricta en

la organizacion del trabajo.
Plan de entregas

Al comenzar el proyecto se realiza una reunion entre el equipo de trabajo y
los clientes. En dicha reunion se define el marco temporal de la realizacién
del sistema. El cliente expone las historias de usuario a los integrantes Las
historias de usuario son asignadas a las diferentes iteraciones segun su
orden de relevancia para el proyecto. En el proceso de seleccion de las
historias de usuario para cada iteracion, se tiene en cuenta que la suma de
las estimaciones sea aproximada a la velocidad del proyecto de la iteracion

pasada.

En esta reunion se predicen los tiempos que se utilizaran en la realizacion de
las diferentes etapas del proyecto, los cuales no son datos exactos pero

proporcionan una base del cronograma.

Finalmente a partir de las historias de usuario, el cliente plantea las pruebas
de aceptacion con las cuales se comprueba que cada una de éstas ha sido

correctamente implementada.
Inicial de Iteracion.

Al comenzar una iteracion se realiza una reunion de la misma, donde se
organizan las actividades de programacion a realizar. Las historias de usuario

son traducidas a tareas y asignadas a los desarrolladores.
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Los desarrolladores estiman los tiempos para la realizacion de las tareas.
Cada tarea se estima de uno a tres de dias de programacion ideales o sin
distracciones. Estas estimaciones son méas exactas que las realizadas en la
planeacion de entregas, por lo tanto no deben exceder la velocidad de
proyecto de la iteracion anterior. De ser asi, se consulta con el cliente para

determinar que historias de usuario se pospondran para iteraciones futuras.
Diarias o “stand-up meeting”

Estas reuniones se realizan al comenzar la jornada laboral. Todo el equipo
de desarrollo se reune para exponer los problemas e ideas que se estén
presentando, esto con el fin que el equipo en conjunto construya una mejor

solucion.

Es de vital importancia evitar las discusiones largas, ya que se esté utilizando
tiempo laboral que puede ser destinado a la construccion del sistema.
También debe evitarse las conversaciones separadas, las dudas que se

presenten seran solucionadas por el equipo en conjunto.

ROLES XP

En esta metodologia se utiliza el concepto de roles para organizar quienes
se encargaran de cada una de las actividades que deben realizarse en el
transcurso del proyecto. Cada uno de estos papeles son desempefiados por
uno o varios integrantes del grupo, sin descartar la posibilidad de rotar los

roles entre el equipo durante la realizacion del sistema.

El jefe de proyecto tiene como responsabilidad la direccidn y organizacién de
las reuniones que se realizan durante el proyecto. Es erroneo afirmar que
entre sus tareas se encuentra decir que hacer, cuando hacer y de revisar
como se desarrolla el sistema, para ello se cuenta con el apoyo del cliente,
el tracker y los demas miembros del grupo. El usuario o cliente determina qué
se va a construir en el sistema, ademas de decidir el orden en que se
entregaran cada segmento del proyecto. Es parte fundamental del equipo XP
(se menciona su importancia como una de las préacticas), en todo proyecto
debe existir un cliente. Ademas, tiene como tarea establecer las pruebas de
aceptacion, las cuales determinan si el sistema cumple con los

requerimientos del usuario.
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En el grupo de los programadores se encuentran ademas los disefiadores y
los analistas. Los programadores son quienes construyen el sistema y
realizan las pruebas correspondientes a cada modulo o unidad de codigo.
Cuando surgen dudas o preguntas que afectan decisiones sobre la
funcionalidad del sistema (las decisiones técnicas son solucionadas gracias
a las habilidades de los programadores), el programador no debe hacer
suposiciones acerca de lo que el cliente quiere; en este caso, debe dirigirse

al mismo y aclarar la situacion.

El entrenador (coach) es el responsable de que el proceso se realice de
forma correcta. Se asegura de que los conceptos de la metodologia se
apliquen al proyecto, ademas de brindar ayuda continua a los demas

integrantes del equipo.

El tester o quien realiza las pruebas, colabora en la realizacion de las pruebas
de aceptacion y es quien muestra los resultados de las mismas. En este
proceso, ayuda al cliente a disefiar tales pruebas y a verificar que las pruebas

sean aprobadas.

El rastreador (tracker) tiene como tarea observar la realizacion del sistema.
Varias veces por semana cuestiona a los integrantes del equipo para anotar

sus logros y avances.

TRASLADO DE PERSONAL

Al mover el personal se evitan problemas relacionados con la pérdida de
conocimiento y cuellos de botella. Todos los miembros del grupo deben tener
suficiente conocimiento de la estructura del codigo de modo tal que se eviten
las islas de conocimiento las cuales son susceptibles de generar pérdidas de

informacion importante.

En la medida que todos los programadores entienden todas las partes del
programa se evita que unos tengan una carga de trabajo muy alta mientras

que otros no tengan mucho trabajo por hacer.

La programacion en parejas se convierte en una herramienta muy importante

para lograr el objetivo del traslado de personal sin que se pierda el

36



2.25.2.

rendimiento. Esto se logra haciendo que un miembro de la pareja se traslade

mientas que el otro continte el desarrollo con un nuevo compafiero.

Ajustar XP

Todos los proyectos tienen caracteristicas especificas por lo cual XP puede
ser modificado para ajustarse bien al proyecto en cuestion. Al iniciar el
proyecto se debe aplicar XP tal como es, sin embargo no se debe dudar en

modificar aquellos aspectos en que no funcione.

Eso no quiere decir que los desarrolladores pueden hacer lo que se les
antoje. Antes de implementarse un cambio, este debe ser discutido y

aprobado por el grupo.

DISENO

En XP solo se disefian aquellas historias de usuario que el cliente ha
seleccionado para la iteracién actual por dos motivos: por un lado se considera
que no es posible tener un disefio completo del sistema y sin errores desde el
principio. El segundo motivo es que dada la naturaleza cambiante del proyecto,
el hacer un disefio muy extenso en las fases iniciales del proyecto para luego
modificarlo, se considera un desperdicio de tiempo. Es importante resaltar que
esta tarea es permanente durante la vida del proyecto partiendo de un disefio

inicial que va siendo corregido y mejorado en el transcurso del proyecto.

Los aspectos que se trataran a continuacion son: simplicidad en el disefio,
metafora del sistema, tarjetas CRC, spike solution, no solucionar antes de

tiempo y refactoring.
SIMPLICIDAD EN EL DISENO

Una de las partes mas importantes de la filosofia XP es la simplicidad en todos
los aspectos. Se considera que un disefio sencillo se logra mas rapido y se
implementa en menos tiempo, por lo cual esto es lo que se busca. La idea es
que se haga el disefio mas sencillo que cumpla con los requerimientos de las

historias de usuario.

Sobre los diagramas, se es muy claro que se pueden usar siempre que no tome
mucho tiempo en realizarlos, que sean de verdadera utilidad y que se esté

dispuesto a “tirarlos a la basura”. En XP se prefiere tener una descripcion del

37



sistema o parte de él, en lugar de una serie de complejos diagramas que

probablemente tomen mas tiempo y sean menos instructivos
METAFORA DEL SISTEMA

Se trata de plasmar la arquitectura de sistema en una “historia” con la cual se le
dé al grupo de desarrollo una misma visiéon sobre el proyecto ademas de
brindarles un primer vistazo muy completo a los nuevos integrantes del grupo
para hacer su adaptacion mas rapida. Es muy importante dentro del desarrollo
de la metafora darle nombres adecuados a todos los elementos del sistema
constantemente, y que estos correspondan a un sistema de nombres
consistente. Esto sera de mucha utilidad en fases posteriores del desarrollo para

identificar aspectos importantes del sistema.
Tarjetas de clase, responsabilidad, colaboracion (CRC cards)

La principal funcionalidad que tienen estas, es ayudar a dejar el pensamiento
procedimental para incorporarse al enfoque orientado a objetos. Cada tarjeta
representa una clase con su nombre en la parte superior, en la seccion inferior
izquierda estan descritas las responsabilidades y a la derecha las clases que le

sirven de soporte.

En el proceso de disefiar el sistema por medio de las tarjetas CRC como maximo
dos personas se ponen de pie adicionando o modificando las tarjetas, prestando
atencion a los mensajes que éstas se transmiten mientras los demas miembros
del grupo que permanecen sentados, participan en la discusion obteniendo asi

lo que puede considerarse un diagrama de clases preliminar.
SOLUCIONES PUNTUALES (SPIKE SOLUTION)

En muchas ocasiones los equipos de desarrollo se enfrentan a requerimientos
de los clientes (en este caso historias de usuario) los cuales generan problemas
desde el punto de vista del disefio o la implementacion. Spike Solution, es una

herramienta de XP para abordar este inconveniente.

Se trata de una pequefia aplicacion completamente desconectada del proyecto
con la cual se intenta explorar el problema y propone una solucion potencial.
Puede ser burda y simple, siempre que brinde la informacion suficiente para

enfrentar el problema encontrado.
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NO SOLUCIONAR ANTES DE TIEMPO

Los desarrolladores tienden a predecir las necesidades futuras e implementarlas
antes. Segun mediciones, esta es una practica ineficiente, concluyendo que tan
solo el 10% de las soluciones para el futuro son utilizadas, desperdiciando

tiempo de desarrollo y complicando el disefio innecesariamente.

En XP s6lo se analiza lo que se desarrollara en la iteracion actual, olvidando por
completo cualquier necesidad que se pueda presentar en el futuro, lo que

supone uno de los preceptos méas radicales de la programacion extrema.
REFACTORIZACION (REFACTORING)

Como se traté al principio de este apartado, el disefio es una tarea permanente
durante toda la vida del proyecto y la refactorizacion concreta este concepto.
Como en cualquier metodologia tradicional en XP se inicia el proceso de
desarrollo con un disefio inicial. La diferencia es que en las metodologias
tradicionales este disefio es tan global y completo como se es posible tomando
generalmente mucho tiempo en lograrse y con la creencia de que si se ven
forzados a modificarlo seréa un fracaso para el grupo de desarrollo. El caso de
XP es el opuesto. Se parte de un disefio muy general y simple que no debe
tardar en conseguirse, al cual se le hacen adiciones y correcciones a medida

que el proyecto avanza, con el fin de mantenerlo tanto correcto como simple.

La refactorizacion en el codigo pretende conservarlo tan sencillo y facil de
mantener como sea posible. En cada inspeccion que se encuentre alguna
redundancia, funcionalidad no necesaria o aspecto en general por corregir, se
debe rehacer esa seccion de codigo con el fin de lograr las metas de sencillez

tanto en el cadigo en si mismo como en la lectura y mantenimiento.

Estas practicas son dificiles de llevar a cabo cuando se esta iniciando en XP por
varios motivos. En primer lugar debido el temor que genera en los equipos de
desarrollo cambiar algo que ya funciona bien sea a nivel de disefio o
implementacion. Sin embargo si se cuenta con un esquema de pruebas
completo y un sistema de automatizacion para las mismas se tendra éxito en el
proceso. El otro motivo es la creencia que es mas el tiempo que se pierde en
refactoring que el ganado en sencillez y mantenimiento. Segun XP la ganancia
obtenida en refactoring es tan relevante que justifica suficientemente el esfuerzo

extra en correccion de redundancias y funcionalidades innecesarias.
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2.253.

CODIFICACION

La codificacion es un proceso que se realiza en forma paralela con el disefio y
la cual esta sujeta a varias observaciones por parte de XP consideradas
controversiales por algunos expertos tales como la rotacion de los
programadores o la programacion en parejas. Ademas de los mencionados
temas, el lector encontrara a continuacion una descripcion de los siguientes
temas: cliente siempre presente, codificar primero la prueba, integracion

secuencial e integraciones frecuentes.
CLIENTE SIEMPRE PRESENTE.

Uno de los requerimientos de XP es que el cliente esté siempre disponible. No
solamente para solucionar las dudas del grupo de desarrollo, deberia ser parte
de éste. En este sentido se convierte en gran ayuda al solucionar todas las dudas
que puedan surgir, especialmente cara a cara, para garantizar que lo

implementado cubre con las necesidades planteadas en las historias de usuario.
CODIFICAR PRIMERO LA PRUEBA

Cuando se crea primero una prueba, se ahorra mucho tiempo elaborando el
codigo que la haga pasar, siendo menor el tiempo de hacer ambos procesos que

crear el codigo solamente.

Una de las ventajas de crear una prueba antes que el codigo es que permite
identificar los requerimientos de dicho codigo. En otras palabras, al escribir
primero las pruebas se encuentran de una forma mas sencilla y con mayor
claridad todos los casos especiales que debe considerar el cddigo a
implementar. De esta forma el desarrollador sabra con completa certeza en qué

momento ha terminado, ya que habran pasado todas las pruebas.
PROGRAMACION EN PAREJAS

Todo el cddigo debe ser creado por parejas de programadores sentados ambos
frente a un Unico computador lo que en principio representa una reduccion de
un 50% en productividad, sin embargo, segin XP no es tal la pérdida. Se
entiende que no hay mucha diferencia, en lo que a la cantidad se refiere, entre
el cddigo producido por una pareja bajo estas condiciones que el creado por los
mismos miembros trabajando en forma separada, con la excepcion que uno o

ambos programadores sean muy expertos en la herramienta en cuestion.
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Cuando se trabaja en parejas se obtiene un disefio de mejor calidad y un codigo
mas organizado y con menores errores que si se trabajase solo, ademas de la
ventaja que representa contar con un compafiero que ayude a solucionar
inconvenientes en tiempo de codificacion, los cuales se presentan con mucha

frecuencia.

Se recomienda que mientras un miembro de la pareja se preocupa del método
que se esta escribiendo el otro se ocupe de como encaja éste en el resto de la

clase.
INTEGRACION SECUENCIAL

Uno de los mayores inconvenientes presentados en proyectos de software tiene
que ver con la integracion, sobre todo si todos los programadores son duefios
de todo el cddigo. Para saldar este problema han surgido muchos mecanismos,
como darle propiedad de determinadas clases a algunos desarrolladores, los
cuales son los responsables de mantenerlas actualizadas y consistentes. Sin
embargo, sumado al hecho que esto va en contra de la propiedad colectiva del
codigo no se solucionan los problemas presentados por la comunicacion entre

clases.

XP propone que se emplee un esquema de turnos con el cual solo una pareja
de programadores integre a vez. De esta forma se tiene plena seguridad de cual
es la Ultima version liberada y se le podran hacer todas las pruebas para
garantizar que funcione correctamente. A esto se le conoce como integracion

secuencial.
INTEGRACIONES FRECUENTES.

Se deben hacer integraciones cada pocas horas y siempre que sea posible no
debe transcurrir mas un dia entre una integracion y otra. De esta forma se
garantiza surjan problemas como que un programador trabaje sobre versiones

obsoletas de alguna clase.

Es evidente que entre mas se tarde en encontrar un problema mas costoso sera
resolverlo y con la integracion frecuente se garantiza que dichos problemas se

encuentre mas rapido o aun mejor, sean evitados por completo.
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2254,

ESTANDARES Y PROPIEDAD COLECTIVA DEL CODIGO

Asi como se recomienda que la programacion se haga siempre en parejas
ubicadas en un unico computador, también se aconseja que estas se vayan
rotando no solo de compafiero sino de partes del proyecto a implementar, con
el fin de que se logre tener una propiedad colectiva del cddigo. Todos y cada
uno de los programadores tienen suficiente conocimiento del codigo de los
demas de modo tal que en cualquier momento puedan continuar la codificacion

que alguien mas empez6 sin que represente un traumatismo para nadie.

Uno de los principales motivos por los que se promueve esta practica dentro de
la programacion extrema es la posibilidad que brinda de evitar los cuellos de
botella. Si una pareja de programadores se retrasa debido a inconvenientes no
estimados pueden ser ayudados o reemplazados por otra pareja que al conocer

el cddigo no tendré que familiarizarse con él.

Para lograr lo anterior se recomienda el establecimiento de estandares en la
codificacion, de modo tal que todo el cddigo escrito por el grupo de desarrollo
parezca hecho por una sola persona. No se establecen los aspectos especificos
a tener en cuenta dentro de estos estandares, sin embargo se aconseja que

sean de total aceptacion por parte del equipo.

Si bien en la actualidad existen herramientas de soporte en la integracion tales
como CVSzlas cuales ayudan a sobrellevar algunos de los inconvenientes del
trabajo en paralelo, es recomendable prestar atencion al mecanismo de
integracion, para evitar problemas en el proyecto que reduzcan bien sea la

calidad del proyecto o el rendimiento del equipo de desarrollo.

PRUEBAS
XP enfatiza mucho los aspectos relacionados con las pruebas, clasificandolas
en diferentes tipos y funcionalidades especificas, indicando quién, cuando y

como deben ser implementadas y ejecutadas.

Del buen uso de las pruebas depende el éxito de otras préacticas, tales como la
propiedad colectiva del cddigo y la refactorizacion. Cuando se tienen bien
implementadas las pruebas no habra temor de modificar el codigo del otro
programador en el sentido que si se dafia alguna seccion, las pruebas mostraran
el error y permitiran encontrarlo. El mismo criterio se aplica a la refactorizacion.

Uno de los elementos que podria obstaculizar que un programador cambie una
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seccion de cddigo funcional es precisamente hacer que esta deje de funcionar.
Si se tiene un grupo de pruebas que garantice su buen funcionamiento, este

temor se mitiga en gran medida.

Segun XP se debe ser muy estricto con las pruebas. Sélo se debera liberar una
nueva version si esta ha pasado con el cien por ciento de la totalidad de las
pruebas. En caso contrario se empleara el resultado de estas para identificar el

error y solucionarlo con mecanismos ya definidos.
PRUEBAS UNITARIAS

Estas pruebas se aplican a todos los métodos no triviales de todas las clases del
proyecto con la condicion que no se liberara ninguna clase que no tenga
asociada su correspondiente paquete de pruebas. Uno de los elementos mas
importantes en estas es que idealmente deben ser construidas antes que los
métodos mismos, permitiéndole al programador tener méxima claridad sobre lo
que va a programar antes de hacerlo, asi como conocer cada uno de los casos
de prueba que debera pasar, lo que optimizara su trabajo y su codigo sera de

mejor calidad.

Deben ser construidas por los programadores con el empleo de algin
mecanismo que permita automatizarlas de modo tal que tanto su
implementacion y ejecucién consuman el menor tiempo posible permitiendo

sacarles el mejor provecho

EL empleo de pruebas unitarias completas facilitan la liberacién continua de
versiones por cuanto al implementar algo nuevo y actualizar la ultima version,
solo es cuestion de ejecutar de forma automatica las pruebas unitarias ya

creadas para saber que la nueva version no contiene errores.
PRUEBAS DE ACEPTACION

Las pruebas de aceptacion, también llamadas pruebas funcionales son
supervisadas por el cliente basandose en los requerimientos tomados de las
historias de usuario. En todas las iteraciones, cada una de las historias de
usuario seleccionadas por el cliente debera tener una o mas pruebas de
aceptacion, de las cuales deberan determinar los casos de prueba e identificar

los errores que seran corregidos.
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Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra, que representan un
resultado esperado de determinada transaccion con el sistema. Para que una
historia de usuario se considere aprobada, debera pasar todas las pruebas de

aceptacion elaboradas para dicha historia.

Es importante resaltar la diferencia entre las pruebas de aceptacion y las
unitarias en lo que al papel del usuario se refiere. Mientras que en las pruebas
de aceptacién juega un papel muy importante seleccionando los casos de
prueba para cada historia de usuario e identificando los resultados esperados,
en las segundas no tiene ninguna intervencion por ser de competencia del

equipo de programadores.
CUANDO SE ENCUENTRA UN ERROR

Al momento de encontrar un error debe escribirse una prueba antes de intentar
corregirlo. De esta forma tanto el cliente lograra tener completamente claro cual
fue y donde se encontraba el mismo como el equipo de desarrollo podra enfocar
mejor sus esfuerzos para solucionarlo. Por otro lado se lograra evitar volver a

cometerlo.

Si el error fue reportado por el cliente y este cred la correspondiente prueba de
aceptacion junto al equipo de desarrollo, el programador encargado podra a su
vez producir nuevas pruebas unitarias que le permita ubicar la seccion especifica

donde el error se encuentra.

Se resume la metodologia de la Metodologia XP

HISTORIAS DE USUASS

/ RELEASE PLANNING .
IMTERACTONES

VELOCIOAD DEL PROYECTO
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TEST DE ACEPTAOION

PROCESO DE DESARROLLO EN XP
Todo proyecto de software en XP inicia con una o varias reuniones con el cliente, en las

cuales se da claridad a la necesidad puntual del mismo a través de las historias de usuario.
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2.2.6.

Estas también sirven de base para crear una metafora del sistema con el cual todo el equipo
de trabajo tendra una idea general de la aplicacion a implementar. Con base en las historias
de usuario se crean las pruebas de aceptacion las cuales deben ser disefiadas antes de
iniciar la codificacion.

Concluida esta etapa, se debe acordar un plan de entregas con el cliente del cual surge el
numero inicial de iteraciones y duracion de las mismas. Esta reunién de entregas puede
repetirse en el transcurso del proyecto, siempre que la velocidad del mismo cambie lo
suficiente para tener que replantear el plan de entregas o que surjan nuevas historias de
usuario que justifiquen la alteracion de dicho plan. Dentro de esta(s) reunion(es) de
planeacién de entregas debe considerarse la realizacion de algunos Spike Solution para
tener claridad sobre la dificultad y tiempo necesario para implementar determinada historia

de usuario.

Toda iteracién debe iniciar con una reunién en la que se da claridad a las tareas a desarrollar,
basandose en el plan de entregas, la velocidad del proyecto y las historias de usuario sin
concluir de la iteracién anterior. De esta reunion se obtiene un plan que sirve de hoja de ruta

en el transcurso de la iteracion.

Todos los dias debe hacerse un reunidn corta en la cual se discute el avance de la iteracion
basandose en el plan obtenido de la reunién de inicio de iteracion y las tareas concluidas

con el cual se acuerda el trabajo del dia.

SISTEMA DE INFORMACION:

Un sistema de informacién es un conjunto de elementos orientados al tratamiento y
administracion de datos e informacién, organizados y listos para su uso posterior,
generados para cubrir una necesidad u objetivo. Dichos elementos formarén parte de
alguna de las siguientes categorias:

e Personas

e Datos

e Actividades o técnicas de trabajo

Recursos materiales en general (generalmente recursos informaticos y de comunicacion,
aunque no necesariamente).

Todos estos elementos interactian para procesar los datos (incluidos los procesos
manuales y automaticos) y dan lugar a informacion mas elaborada, que se distribuye de
la manera mas adecuada posible en una determinada organizacion, en funcién de sus

objetivos.
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Habitualmente el término se usa de manera errénea como sinénimo de sistema de
informacién informatico, en parte porque en la mayoria de los casos los recursos
materiales de un sistema de informacion estan constituidos casi en su totalidad por
sistemas informaticos. Estrictamente hablando, un sistema de informacion no tiene por
qué disponer de dichos recursos (aunque en la practica esto no suela ocurrir). Se podria
decir entonces que los sistemas de informacion informaticos son una subclase o0 un

subconjunto de los sistemas de informacion en general.

Grafico 2.2. Elementos de un sistema de informacion

Sistema de Informacion

INFORMACION

OBJETIVOS
PERSONAS DE LA

ENTIDAD

RECURSOS

Elaboracion: Propia

CICLO DE VIDA DE UN SISTEMA DE INFORMACION

Existen pautas basicas para el desarrollo de un Sl para una organizacion:
Conocimiento de la Organizacion. Analizar y conocer todos los sistemas que forman
parte de la organizacion, asi como los futuros usuarios del SI. En las empresas (fin de
lucro presente), se analiza el proceso de negocio y los procesos transaccionales a los
que dara soporte el SI.

Identificacion de problemas y oportunidades. El segundo paso es relevar las
situaciones que tiene la organizacion y de las cuales se puede sacar una ventaja
competitiva (Por ejemplo: una empresa con un personal capacitado en manejo
informatico reduce el costo de capacitacion de los usuarios), asi como las situaciones
desventajosas o limitaciones que hay que sortear o que tomar en cuenta (Por ejemplo:
el edificio de una empresa que cuenta con un espacio muy reducido y no permitira
instalar mas de dos computadoras).

Determinar las necesidades. Este proceso también se denomina licitacion de

requerimientos. En el mismo, se procede identificar a través de algun método de
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recoleccion de informacién (el que mas se ajuste a cada caso) la informacién relevante
para el S| que se propondra.

Diagndstico. En este paso se elabora un informe resaltando los aspectos positivos y
negativos de la organizacion. Este informe formara parte de la propuesta del Sl vy,
también, sera tomado en cuenta a la hora del disefio.

Propuesta. Contando ya con toda la informacion necesaria acerca de la organizacion,
es posible elaborar una propuesta formal dirigida hacia la organizacion donde se detalle:
el presupuesto, la relacion costo-beneficio y la presentacion del proyecto de desarrollo
del SI.

Disefio del sistema. Una vez aprobado el proyecto, se comienza con la elaboracion del
disefio lagico del SI; la misma incluye: el disefio del flujo de la informacion dentro del
sistema, los procesos que se realizaran dentro del sistema, el diccionario de datos, los
reportes de salida, etc. En este paso es importante seleccionar la plataforma donde se
apoyara el Sl y el lenguaje de programacién a utilizar.

Codificacion. Con el algoritmo ya disefiado, se procede a su reescritura en un lenguaje
de programacion establecido (programacion) en la etapa anterior, es decir, en codigos
que la maquina pueda interpretar y ejecutar.

Implementacion. Este paso consta de todas las actividades requeridas para la instalacion
de los equipos informaticos, redes y la instalacion de la aplicacion (programa) generada
en la etapa de Codificacion.

Mantenimiento. Proceso de retroalimentacion, a través del cual se puede solicitar la
correccion, el mejoramiento o la adaptacion del Sl ya creado a otro entorno de trabajo o

plataforma. Este paso incluye el soporte técnico acordado anteriormente.

TIPOS DE SISTEMAS DE INFORMACION

Debido a que el principal uso que se da a los Sl es el de optimizar el desarrollo de las
actividades de una organizacion con el fin de ser mas productivos y obtener ventajas
competitivas, en primer término, se puede clasificar a los sistemas de informacién en:

e Sistemas Competitivos

e Sistemas Cooperativos

e Sistemas que modifican el estilo de operacion del negocio

Esta clasificacion es muy genérica, y en la préctica no obedece a una diferenciacion real

de sistemas de informacién reales, ya que en la practica podriamos encontrar alguno
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que cumpla varias (dos o las tres) de las caracteristicas anteriores. En los sub apartados
siguientes se hacen unas clasificaciones méas concretas (y reales) de sistemas de

informacion.

DESDE UN PUNTO DE VISTA EMPRESARIAL

La primera clasificacion se basa en la jerarquia de una organizacién y se llamé el modelo
de la pirdmide. Segun la funcién a la que vayan destinados o el tipo de usuario final del
mismo, los S| pueden clasificarse en:

Sistema de Procesamiento de Transacciones (TPS).- Gestiona la informacion
referente a las transacciones producidas en una empresa u organizacion, también se le
conoce como Sistema de Informacién operativa.

Sistemas de Informaciéon Gerencial (MIS).- Orientados a solucionar problemas
empresariales en general.

Sistemas de Soporte a Decisiones (DSS).- Herramienta para realizar el anélisis de las
diferentes variables de negocio con la finalidad de apoyar el proceso de toma de
decisiones.

Sistemas de Informacién Ejecutiva (EIS).- Herramienta orientada a usuarios de nivel
gerencial, que permite monitorizar el estado de las variables de un érea o unidad de la
empresa a partir de informacion interna y externa a la misma. Es en este nivel cuando
los sistemas de informacion manejan informacién estratégica para las empresas.

Grafico 2.3. Modelo Piramidal de Sistemas de Informacion

Executives

Executive
Information
Systems

Senior
Mana
gers Decision Support
Systems
Middle
Managers Management Information
Systems
Workers
Transaction Processing Systems

Elaboracion: Propia

EVOLUCION DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION A LO LARGO DEL TIEMPO.
Estos sistemas de informacién no surgieron simultdneamente en el mercado; los

primeros en aparecer fueron los TPS, en la década de los 60, sin embargo, con el tiempo,
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otros sistemas de informacion comenzaron a evolucionar. Los primeros proporcionan
informacion a los siguientes a medida que aumenta la escala organizacional

Sistemas de automatizacion de oficinas (OAS).- Aplicaciones destinadas a ayudar al
trabajo diario del administrativo de una empresa u organizacion.

Sistema Planificacion de Recursos (ERP).- Viene de las primeras letras: Enterprise
Resource Planning: cuyo objetivo es la planificacion de los recursos de una organizacion.
Tipicamente esto se lo ha utilizado en empresas productivas que han seguido
metodologias de planificacion MRPII. El objetivo es tener claramente identificado como
llegar a los productos finales desde la materia prima; es decir desde un inventario de
materia prima e insumos poder determinar la cantidad que llegaremos a generar de
productos finales para ponerlos a disposicién del mercado}. Integran la informacién y los
procesos de una organizacion en un solo sistema.

Sistema experto (SE).- Emulan el comportamiento de un experto en un dominio
concreto. Los ultimos fueron los SE, que alcanzaron su auge en los 90 (aunque estos
ultimos tuvieron una timida aparicion en los 70 que no cuajo, ya que la tecnologia no

estaba suficientemente desarrollada).

Los sistemas de informacion, entonces se puede resumir como el medio por el cual se
enlazan todos los componentes de un sistema para alcanzar el objetivo.

Un sistema de informacién realiza cuatro actividades basicas: entrada, almacenamiento,
procesamiento y salida de informacion.

Entrada de Informacion: Es el proceso mediante el cual el Sistema de Informacion toma
los datos que requiere para procesar la informacion. Las entradas pueden ser manuales
0 automaticas. Las manuales son aquellas que se proporcionan en forma directa por el
usuario, mientras que las automaticas son datos o informacién que provienen o son
tomados de otros sistemas 0 modulos. Esto Ultimo se denomina interfaz automatica.
Las unidades tipicas de entrada de datos a las computadoras son las terminales, las
cintas magnéticas, los cédigos de barras, los scanner, la voz, los monitores sensibles al
tacto, el teclado y el mouse, entre otras.

Almacenamiento de informacion: El almacenamiento es una de las actividades o
capacidades mas importantes que tiene una computadora, ya que a través de esta
propiedad el sistema puede recordar la informacién guardada en la seccidn o proceso

anterior. Esta informacion suele ser almacenada en estructuras de informacién
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2.2.17.

denominadas archivos. La unidad tipica de almacenamiento son los discos magnéticos,
discos duros, los discos flexibles o diskettes y los discos compactos (CD-ROM).
Procesamiento de Informacion: Es la capacidad del Sistema de Informacion para
efectuar calculos de acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. Estos
calculos pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o bien
con datos que estan almacenados. Esta caracteristica de los sistemas permite la
transformacion de datos fuente en informacion que puede ser utilizada para la toma de
decisiones, lo que hace posible, entre otras cosas, que un tomador de decisiones genere
una proyeccion financiera a partir de los datos que contiene un estado de resultados o
un balance general de un afio base.

Salida de Informacion: La salida es la capacidad de un Sistema de Informacion para
sacar la informacién procesada o bien datos de entrada al exterior. Las unidades tipicas
de salida son las impresoras, terminales, diskettes, cintas magnéticas, la voz, los
graficadores y los plotters, entre otros. Es importante aclarar que la salida de un Sistema
de Informacién puede constituir la entrada a otro Sistema de Informacién o médulo. En

este caso, también existe una interfaz automatica de salida.

OPTIMIZACION DE RECURSOS

Para muchas empresas, hacer un buen uso de los recursos es una tarea bastante
complicada, sobre todo cuando tienen muchos proyectos en mente y desean obtener
buenos resultados al instante.

Para cualquier empresa, el concepto de ahorro no puede serle indiferente. Esto, ya que
todo negocio significa riesgos y responsabilidades, para lo cual hay que estar preparado
y no actuar a ciegas.

En el caso de las pequefias y medianas empresas, el ahorro es mucho mas complicado,
ya que por su tamafio no cuentan con grandes recursos y muchas veces optar a un
financiamiento externo es bastante complicado. En términos simples, el ahorro es la
parte del ingreso de una empresa que se obtiene restando el gasto total en consumo a
los ingresos del negocio. Uno de sus beneficios es que permite la autonomia de la
empresa y de su duefio, y por lo tanto, depender cada vez menos de factores externos
0 de terceras personas.

Permite, ademas, invertir en otras aspiraciones y asi hacer que el negocio crezca.
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2.28.

INDICADORES CLAVE DE RENDIMIENTO (KPI’S)
KPI, del inglés Key Performance Indicators, o Indicadores Clave de Desempefio, miden
el nivel del desempefio de un proceso, enfocandose en el "cémo” e indicando qué tan
buenos son los procesos, de forma que se pueda alcanzar el objetivo fijado.
Los indicadores clave de desempefio son métricas financieras o no financieras, utilizadas
para cuantificar objetivos que reflejan el rendimiento de una organizacion, y que
generalmente se recogen en su plan estratégico. Estos indicadores son utilizados en
inteligencia de negocio para asistir 0 ayudar al estado actual de un negocio a prescribir
una linea de accién futura. El acto de monitorizar los indicadores clave de desempefio
en tiempo real se conoce como monitorizacion de actividad de negocio. Los indicadores
de rendimiento son frecuentemente utilizados para "valorar" actividades complicadas de
medir como los beneficios de desarrollos lideres, compromiso de empleados, servicio 0
satisfaccion.
Los KPIs suelen estar atados a la estrategia de la organizacién (ejemplificadas en las
técnicas como la del cuadro de mando integral). Los KPIs son "vehiculos de
comunicacion”; permiten que los ejecutivos de alto nivel comuniquen la mision y vision
de la empresa a los niveles jerarquicos mas bajos, involucrando directamente a todos
los colaboradores en realizacidn de los objetivos estratégicos de la empresa.
Usado para calcular, entre otros:

e Tiempo que se utiliza en mejorar los niveles de servicio en un proyecto dado.

e Nivel de la satisfaccion del cliente.

e Tiempo de mejoras de asuntos relacionados con los niveles de servicio.

e Impacto de la calidad de los recursos financieros adicionales necesarios para

realizar el nivel de servicio definido.

Para una organizacion es necesario al menos que pueda identificar sus propios KPI's.
La clave para esto es:

e Tener predefinido de antemano un proceso de negocio.

e Tener claros los objetivos/rendimiento requeridos en el proceso de negocio.

e Tener una medida cuantitativa/cualitativa de los resultados y que sea posible

su comparacion con los objetivos.
e Investigar variaciones y ajustar procesos o recursos para alcanzar metas a

corto plazo.
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2.2.9.

Cuando se definen KPI's se suele aplicar el acrénimo SMART, ya que los KPI's tienen
que ser:
e Especificos (Specific)
e Medibles (Measurable)
e Alcanzables (Achievable)
e Realista (Realistic)
e A Tiempo (Timely)
Lo que realmente es importante:
Los datos de los que dependen los KPI tienen que ser consistentes y correctos.

Estos datos tienen que estar disponibles a tiempo.

BASE DE DATOS
Las Bases de Datos son programas que administran informacion y hacen mas ordenada
la informacién, aparte de hacerla facil de buscar.
Sus caracteristicas pueden ser ventajosas o desventajosas: pueden ayudarnos para
almacenar, organizar, recuperar, comunicar y manejar informacion en formas que serian
imposibles sin los computadores, pero también nos afecta de alguna manera ya que
existen enormes cantidades de informacion en bases de datos de las que no se tiene
control del acceso
Las bases de Datos tienen muchos usos: nos facilitan el almacenamiento de grandes
cantidades de informacién; permiten la recuperacion rapida y flexible de informacion, con
ellas se puede organizar y reorganizar la informacion, asi como imprimirla o distribuirla
en formas diversas.
Algunos paquetes comerciales manejadores de Bases de Datos son: El file Marker Pro,
ProQuest Periodical Abstracts, Organizer de Lotus y Far Side Calendar de Amaze.
a. DATOS.
El dato es una representacion simbélica (numérica, alfabética, algoritmica,
espacial, etc.) de un atributo o variable cuantitativa o cualitativa. Los datos
describen hechos empiricos, sucesos y entidades. Es un valor o referente que
recibe el computador por diferentes medios, los datos representan la
informacidn que el programador manipula en la construccion de una solucién

o en el desarrollo de un algoritmo
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b.

INFORMACION.

La informacion es un conjunto organizado de datos procesados, que

constituyen un mensaje que cambia el estado de conocimiento del sujeto o

sistema que recibe dicho mensaje.

CONOCIMIENTO

El conocimiento suele entenderse como:

- Hechos o informacién adquiridos por un ser vivo a través de la experiencia
0 la educacion, la comprension teorica o practica de un asunto referente
a la realidad.

- Lo que se adquiere como contenido intelectual relativo a un campo
determinado o a la totalidad del universo.

- Conciencia o familiaridad adquirida por la experiencia de un hecho o
situacion.

- Representa toda certidumbre cognitiva mensurable segun la respuesta a:
¢ Por qué?, ;Como?, ;Cuando?, ;Donde?.

No existe una Unica definicion de "Conocimiento”. Sin embargo existen

muchas perspectivas desde las que se puede considerar el conocimiento,

siendo la consideracion de su funcion y fundamento, un problema histérico de

la reflexion filosofica y de la ciencia. La rama de la filosofia que estudia el

conocimiento es la epistemologia o teoria del conocimiento. La teoria del

conocimiento estudia las posibles formas de relacion entre el sujeto y el

objeto. Se trata por lo tanto del estudio de la funcion del entendimiento propia

de la persona.

REGISTRO.

Es la informacién relacionada con una persona, un producto o suceso. En una
Base de Datos un simple archivo es un conjunto de registros.

ARCHIVO.

Es una coleccién de informacion relacionada. En él la informacién se guarda
como si fuera un archivero.

CONSULTA

Puede ser una busqueda simple de un registro especifico o una solicitud para

seleccionar todos los registros que satisfagan un conjunto de criterios.
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2.2.10.

2.2.11.

g. REPORTE O INFORME -
Es una lista ordena de los campos y registros seleccionados en un formato

facil de leer.

LA MUNICIPALIDAD

La Municipalidad es por definicion el 6rgano nato del gobierno local y tiene autonomia
econdmica y administrativa en los asuntos de su competencia, cuya finalidad esencial
es la calidad de vida de sus habitantes. Esta responsabilidad puede ejercerla
directamente o promoviendo la actuacion de la colectividad a favor de ese desarrollo.
Este rol promotor del desarrollo, se expresa en las siguientes grandes areas de accion:
La prestacion de servicios publicos que aseguren la convivencia sana de la colectividad.
e La promocion social a favor de los més necesitados.

e La orientacion del desarrollo urbano y el uso de suelo.

e La ejecucion de sus propios proyectos de inversion.

Para cumplir con estas funciones y responsabilidades se necesita de recursos
economicos. Sin embargo, esto no es suficiente. Para que estos recursos cumplan su
finalidad se requiere:

Una administracion tributaria eficiente que consiga captar los recursos potenciales de
acuerdo a las posibilidades y caracteristicas de cada colectividad.

e Una vision clara de conjunto que guie la asignacion de los gastos en funcién de sus

impactos en los objetivos de desarrollo planeado.
e Una gestion racional en los procedimientos de gasto para evitar desperdicios en su

ejecucion.

LA ADMINISTRACION TRIBUTARIA

El Gobierno Local a través de la Municipalidad, tal como el Gobierno Central a través de
la Superintendencia Nacional de Administracion Tributaria (SUNAT), es el Organo de
Administracién Tributaria Local y ejerce las facultades del estado para administrar los
impuestos conferidos por ley, las contribuciones y las tasa municipales (derechos,
arbitrios, licencias).

La Administracién Tributaria comprende las siguientes funciones:

e La Recaudacion que implica las acciones de coercion para ejecutar la cobranza.
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2.2.12.

2.2.13.

e La Fiscalizacion o verificacion de los contribuyentes y hechos que dan origen a las
obligaciones tributarias para finalmente efectuar la determinacion de la deuda

e Recepcion y procesamiento de declaraciones e informacién que presentan los
vecinos contribuyentes.

e Facultad Sancionatoria respecto a las Infracciones Administrativas Tributarias,
asimismo puede formular denuncia cuando se encuentre indicios razonables de la

comision de delitos tributarios a que se refiere el Codigo Penal.

IMPUESTOS

Son prestaciones en dinero 0 en especie que fija la Ley con caracter general y obligatorio,
a cargo de las personas fisicas 0 morales para contribuir con los gastos publicos.

Es la parte de la renta nacional que el estado se apropia satisfaccion de las necesidades
publicas.

Es una reduccion de la riqueza privada, adquirida por el Estado o por; sus entidades

menores, destinada para e! cumplimiento de los fines generales de la vida publica.

LOS ARBITRIOS

Es la tasa que se paga por la prestacion o mantenimiento de un servicio publico real o

potencial individualizado por el Contribuyente.

Los Servicios que se presta son:

e Servicio de Limpieza Publica: Se refiere al servicio de Barrido de Calles y espacios
publicos, Recoleccion de Residuos sélidos y disposicion Final de los desechos
solidos.

e Servicio de Parques y Jardines: Comprende los servicios de mantenimiento, mejoras
y monitoreo permanente de las principales vias publicas, parques, jardines y demas
areas verdes de uso publico.

e Serenazgo: Servicio que brindara la organizacién, implementacion, Mantenimiento y
mejora de la vigilancia publica, proteccion civil y atencién de emergencia para
procurar una mayor seguridad ciudadana en el distrito de Callanmarca, coordinando
con la Policia Nacional del Perd.

¢ Quiénes estan obligados al pago de los Arbitrios?

e Los Propietarios de los predios ubicados en el distrito de Callamarca.
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2.2.14.

2.2.15.

e ElPoseedor o conductor del predio que realice actividades comerciales, de servicios
u otros y haya obtenido el certificado de autorizacién municipal de apertura y
funcionamiento durante determinado periodo, a quien se le girara los recibos por
estos tributos.

e Los inquilinos tiene la obligacion de comunicar el cese de actividades comerciales,
para no seguir emitiéndoles recibos por los arbitrios.

¢, Cuales son los incentivos si pago por adelantado todos los arbitrios del afio 20137

Para el afio 2013 los incentivos tributarios estan publicados en la Ordenanza municipal

N° 534-2013-MP!I

¢ Los Pensionistas que beneficios tienen? Se concedera un descuento del 50% del

monto insoluto de los arbitrios municipales.

Cronograma de Pagos para el afio 2013. El pago es en forma mensualizada.

ADMINISTRACION DE ARBITRIOS

Una persona adquiere la condicion de contribuyente el primer dia de cada mes al que
corresponde la obligacion tributaria. Cuando se efectle cualquier transferencia, la
obligacion tributaria para el nuevo propietario nacera el primer dia del mes siguiente al
que se adquirié la condicién de propietario.

¢,Como se pagan los arbitrios?

Los Arbitrios de Limpieza Publica, Parques y Jardines Publicos y Serenazgo son de
periodicidad mensual y su recaudacion es trimestral. EI pago puede efectuarse por
cuotas trimestrales o al contado. Si se efectla el pago al contado del total de los arbitrios
a pagar en el 2009 dentro del plazo de vencimiento del 1° trimestre, tendra un descuento
del 5%. Los descuentos no incluyen el derecho de emision.

¢,Donde y como cancelo los arbitrios?

Los Arbitrios Municipales pueden ser cancelados en las instalaciones del Distrito de

Callanmarca.

CONTROL DE ARBITRIOS

Los gobiernos locales pueden crear dos tipos de licencias: las licencias de apertura de
establecimiento, que son las tasas que debe pagar todo contribuyente para operar un
establecimiento industrial, comercial o de servicios; y las licencias que tienen como

hecho generador la realizacion de actividades sujetas a control o fiscalizacién municipal
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2.2.16.

extraordinaria. Para el cobro de este ultimo tipo de licencias se requiere una autorizacion

previa del Congreso, de acuerdo con lo dispuesto por la Ley NO 27180.

IMPUESTO PREDIAL

El Impuesto Predial es de periodicidad anual y grava el valor de los predios urbanos y
rusticos. Para efectos del Impuesto se considera predios a los terrenos, incluyendo los
terrenos ganados al mar, a los rios y a otros espejos de agua, asi como las edificaciones
e instalaciones fijas y permanentes que constituyan partes integrantes de dichos predios,
que no pudieran ser separadas sin alterar, deteriorar o destruir la edificacion.

La recaudacién, administracion y fiscalizacion del impuesto corresponde a la
Municipalidad Distrital donde se encuentre ubicado el predio. La Municipalidad Distrital
de Callanmarca, a través del SISCAL, es la encargada de la administracion, cobro y
fiscalizacion del Impuesto Predial de los predios ubicados en su jurisdiccion.

¢, Quiénes estan obligados al pago del impuesto predial?

Son sujetos pasivos en calidad de contribuyentes, las personas naturales o juridicas
propietarias de los predios, cualquiera sea su naturaleza.

Excepcionalmente, se considerara como sujetos pasivos del impuesto a los titulares de
concesiones otorgadas al amparo del Decreto Supremo N° 059-96-PCM, Texto Unico
Ordenado de las normas con rango de Ley que regulan la entrega en concesion al sector
privado de las obras publicas de infraestructura y de servicios publicos, sus normas
modificatorias, ampliatorias y reglamentarias, respecto de los predios que se les
hubiesen entregado en concesion, durante el tiempo de vigencia del contrato.

Cuando la existencia del propietario no pudiera ser determinada, son sujetos obligados
al pago del impuesto, en calidad de responsables, los poseedores o tenedores, a
cualquier titulo, de los predios afectos, sin perjuicio de su derecho a reclamar el pago a
los respectivos contribuyentes.

¢ A partir de cuando se debe pagar el impuesto predial?

A partir del 1 de enero del afio a que corresponde la obligacién tributaria. Cuando se
efectle cualquier transferencia, el adquirente asumira la condicion de contribuyente a
partir del 1 de enero del afio siguiente de producido el hecho.

¢ Como se calcula la base imponible del impuesto predial?

La base imponible para la determinacidn del impuesto esta constituida por el valor total

de los predios del contribuyente ubicados en cada jurisdiccion distrital. A efectos de
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determinar el valor total de los predios, se aplicara los valores arancelarios de terrenos
y valores unitarios oficiales de edificacion vigentes al 31 de octubre del afio anterior y las
tablas de depreciacion por antigiiedad y estado de conservacion, que formula el Consejo
Nacional de Tasaciones - CONATA y aprueba anualmente el Ministro de Vivienda,
Construccion y Saneamiento mediante Resolucion Ministerial.

En el caso de terrenos que no hayan sido considerados en los planos basicos
arancelarios oficiales, el valor de los mismos sera estimado por la Municipalidad Distrital
de Callanmarca, en defecto de ella, por el contribuyente, tomando en cuenta el valor
arancelario mas proximo a un terreno de iguales caracteristicas.

¢ Como se calcula el impuesto predial?

El impuesto se calcula aplicando a la base imponible la escala progresiva acumulativa

como se muestra en la tabla N° 3 tramos de autovaluo:

Tabla N° 3 tramos de autoevalué.
TRAMO DE AUTOVALUO Alicuota
Masde 15UITyhasta6 UIT 0.006
Hasta 15 UIT 0.002
Masde 60 UIT 0.01

Las Municipalidades estén facultadas para establecer un monto minimo a pagar por
concepto del impuesto equivalente a 0.6% de la UIT vigente al 1 de enero del afio al que
corresponde el impuesto.

Las pruebas de implantacion cubren un rango muy amplio, que va desde la
comprobacion de cualquier detalle de disefio interno hasta aspectos tales como las
comunicaciones. Se debe comprobar que el sistema puede gestionar los volumenes de
informacion requeridos, se ajusta a los tiempos de respuesta deseados y que los
procedimientos de respaldo, seguridad e interfaces con otros sistemas funcionan
correctamente. Se debe verificar también el comportamiento del sistema bajo las
condiciones mas extremas. Las pruebas de aceptacion se realizan por y para los
usuarios. Tienen como objetivo validar formalmente que el sistema se ajusta a sus

necesidades.
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2.2.17.

2.2.18.

RECAUDACION DE ARBITRIOS
La recaudacion del Impuesto Predial y Arbitrios Municipales se efectuara de acuerdo a

las fechas establecidas y podran prorrogarse de acuerdo a la necesidad institucional.

CREACION DE LOS TRIBUTOS - LA NORMA LEGAL.
Conforme a la Constitucion los tributos so6lo se crean, modifican, derogan o se establece
una exoneracion, exclusivamente por ley o Decreto Legislativo en caso de delegacion

de facultades, salvo los aranceles y tasas que se regulan por Decreto Supremo.

DETERMINACION DE LOS COSTOS DE ARBITRIOS MUNICIPALES
Las etapas para determinar los costos de los Arbitrios Municipales son:
a. Remision de la informacion anual para determinar los costos de los arbitrios.
b. Criterios para la distribucién de los costos para determinar el pago de arbitrios.
c. Elaboracion de los modelos de distribucion.
d. Determinacion de las tasas de distribucion.
e. Elaboracion de la Ordenanza e informe Técnico que sustenta el Régimen Tributario
de los Arbitrios.
ELEMENTOS CONSTITUTIVOS DEL TRIBUTO
Cuando se establece un tributo, se debe tener presente que concurran los siguientes
elementos.
1. La Norma Legal
Que crea, maodifica, deroga o exonera el tributo.
2. El' hecho Generador y el Objeto Gravado
Que es el acto sefalado en la norma legal, que origina la obligacién tributaria y da
lugar la prestacion.
3. El sujeto obligado
Que es el contribuyente o responsable del cumplimiento de la obligacion tributaria.
4. El sujeto Acreedor
Que es la entidad u érgano del estado, a favor del cual se paga el tributo y a quien
corresponde su rendimiento.
9. La Base Imponible
Que es la valorizacion o cuantificacion en dinero del objeto grabado con el Tributo.
6. La Alicuota
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2.2.19.

2.2.20.

Es el porcentaje o Tasa que se aplica sobre la base imponible para determinar el
monto del tributo.
7. El'Pago, su formay Plazos
La fecha de vencimiento del pago de la obligacion.
8. Las Inafectaciones o Exoneraciones
Son los sujetos o actividades no gravadas temporalmente, inafectas del Tributo.
9. El Organo Administrador
La entidad autorizada por la Constitucion o la ley que tiene a su cargo la

Administracion del Tributo (Registro, Fiscalizacién, Cobranza)

INDICADORES DE GESTION

Indicadores de eficiencia: teniendo en cuenta que eficiencia tiene que ver con la actitud
y la capacidad para llevar a cabo un trabajo o una tarea con el minimo de recursos. Los
indicadores de eficiencia estan relacionados con las razones que indican los recursos
invertidos en la consecucion de tareas y/o trabajos. Ejemplo: Tiempo fabricacion de un

producto, razén de piezas / hora, rotacién de inventarios.

Indicadores de eficacia: eficaz tiene que ver con hacer efectivo un intento o propdsito.
Los indicadores de eficacia estan relacionados con las razones que indican capacidad o
acierto en la consecucion de tareas y/o trabajos. Ejemplo: grado de satisfaccion de los

clientes con relacion a los pedidos.

Indicadores de gestion: teniendo en cuenta que gestion tiene que ver con administrar
ylo establecer acciones concretas para hacer realidad las tareas y/o trabajos
programados y planificados. Los indicadores de gestion estan relacionados con las
razones que permiten administrar realmente un proceso. Ejemplo: administracion y/o
gestion de los almacenes de productos en proceso de fabricacion y de los cuellos de

botella.

RIESGO
e Elriesgo se define como la combinacion de la probabilidad de que se produzca un

evento y sus consecuencias negativas.
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Riesgo es una medida de la magnitud de los dafios frente a una situacion peligrosa.
El riesgo se mide asumiendo una determinada vulnerabilidad frente a cada tipo de
peligro. Si bien no siempre se hace debe distinguirse adecuadamente
entre  peligrosidad  (probabilidad de ocurrencia de un  peligro),
vulnerabilidad (probabilidad de ocurrencia de dafios dado que se ha presentado un
peligro) y riesgo (propiamente dicho).

Mas informalmente se habla de riesgo para hablar de la ocurrencia ante un potencial
perjuicio o dafio para las unidades, personas, organizaciones o entidades (en general
"bienes juridicos protegidos"). Cuanto mayor es la vulnerabilidad mayor es el riesgo,
pero cuanto mas factible es el perjuicio o dafio, mayor es el peligro. Por tanto, el
riesgo se refiere sélo a la tedrica "posibilidad de dafio" bajo determinadas
circunstancias, mientras que el peligro se refiere solo a la tedrica "probabilidad de
dafo" bajo esas circunstancias. Por ejemplo, desde el punto de vista del riesgo de
dafios a la integridad fisica de las personas, cuanto mayor es la velocidad de
circulacion de un vehiculo en carretera mayor es el "riesgo de dafio" para sus
ocupantes, mientras que cuanto mayor es la imprudencia al conducir mayor es el
"peligro de accidente" (y también es mayor el riesgo del dafio consecuente).

En la rama de la gestion de proyectos se suele debatir en que riesgo puede tomarse
también como un evento positivo es decir “riesgo positivo”, sin embargo para fines
de la investigacion se estad considerando que el riesgo es negativo, como su

definicion clasica.

2.3. HIPOTESIS
HIPOTESIS GENERAL

El sistema de informacién SISCAL influye de manera directa y positiva en la

23.1.

23.2.

administracion de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.

HIPOTESIS ESPECIFICAS

El sistema de informacién SISCAL influye de manera directa y positiva en la
recaudacion de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.

El sistema de informacion SISCAL influye de manera directa y positiva en el control
de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.
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24. DEFINICION DE TERMINOS

24.1.

24.2.

243.

244,

24.5.

SOFTWARE

El software es una palabra que proviene del idioma inglés, pero que gracias a la
masificacion de uso, ha sido aceptada por la Real Academia Espariola. Segun la RAE,
el software es un conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas que
permiten ejecutar distintas tareas en una computadora.

INGENIERIA DE SOFTWARE

Es la disciplina o area de la informatica que ofrece métodos y técnicas para desarrollar

y mantener software de calidad.

METODOLOGIA EXTREME PROGRAMMING
Es un enfoque de la ingenieria de software formulado por Kent Beck (1999), es el mas
destacado de los procesos agiles de desarrollo de software, pone mas énfasis en la

adaptabilidad que en la previsibilidad

UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, Unified Modeling Language) respaldado por el
OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del
sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio,
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de

programacion, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados.

LOS ARBITRIOS
Es la tasa que se paga por la prestacién o mantenimiento de un servicio publico real o

potencial individualizado por el Contribuyente.

2.4.6. ADMINISTRACION DE ARBITRIOS

Una persona adquiere la condicion de contribuyente el primer dia de cada mes al que
corresponde la obligacién tributaria. Cuando se efectle cualquier transferencia, la
obligacion tributaria para el nuevo propietario nacera el primer dia del mes siguiente al

que se adquirio la condicion de propietario.
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24.7. CONTROL DE ARBITRIOS
Los gobiernos locales pueden crear dos tipos de licencias: las licencias de apertura de
establecimiento, que son las tasas que debe pagar todo contribuyente para operar un
establecimiento industrial, comercial o de servicios; y las licencias que tienen como
hecho generador la realizacién de actividades sujetas a control o fiscalizacion
municipal extraordinaria. Para el cobro de este ultimo tipo de licencias se requiere una

autorizacion previa del Congreso, de acuerdo con lo dispuesto por la Ley N027180.

2.4.8. RECAUDACION DE ARBITRIOS
La recaudacion del Impuesto Predial y Arbitrios Municipales se efectuara de acuerdo

alas fechas establecidas y podran prorrogarse de acuerdo a la necesidad institucional.

24.9. EFICIENCIA
Eficiencia implica una relacién positiva entre el uso de los recursos del proyecto y los

resultados conseguidos.

RECURSOS PLANIFICADOS
RECURSOS UTILIZADOS

Ejemplo: se es eficiente cuando en 12 horas de trabajo se hacen 100 unidades de un
determinado producto. Ahora, se mejora la eficiencia si esas 100 unidades se hacen en
solo 10 horas. O se aumenta la eficiencia si en 12 horas se hacen 120 unidades. Aqui
se ve que se hace un uso eficiente de un recurso (tiempo), y se logra un objetivo (hacer
100 0 120 productos).

2.4.10. EFICACIA
Eficacia se refiere al nivel de objetivos conseguidos en un determinado plazo, es decir a
la capacidad para conseguir aquello que un grupo se propone. Ser eficaces es

simplemente alcanzar la meta estipulada, sin importar el nivel de recursosempleados.

RESULTADOS ALCANZADOS
RESULTADOS PLANIFICADOS

25. IDENTIFICACION DE VARIABLES
Analizado la hipotesis general y las especificas se ha definido las siguientes variables, y sus

dimensiones, la misma que se detalla a continuacion:
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DE LA HIPOTESIS GENERAL

EL SISTEMA DE INFORMACION SISCAL INFLUYE POSITIVAMENTE EN LA
RECAUDACION DE ARBITRIOS DEL DISTRITO DE CALLANMARCA — ANGARAES -
HUANCAVELICA

25.1.

a VARIABLE DEPENDIENTE:

Recaudacion de Arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.

b. VARIABLE INDEPENDIENTE:

Implementacion de un sistema de informaciéon SISCAL

26. DEFINICION OPERATIVA DE VARIABLES E INDICADORES

La definicién operacional de las variables se describe en el siguiente cuadro:

Tabla 11.- Definicion operacional de las variables

VAR.
DEPENDIENTES

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

Eficiencia, relacion
positiva entre el uso

Facilidad de uso del sistema

1. Califique la facilidad de uso del
sistema

(7]

8 de los recursos del - 3 2. Califica si cuenta con interface

© Interface gréfica amigable p .

> proyecto y los grafica amigable

< resultados Guias y manuales de ayuda al | 3.  Califica si cuenta con guias y

é conseguidos usuario manuales de ayuda al usuario

E Eficacia, nivel de Acceso desde navegadores de g rg\illglqalijeores elde iarl:i:?r?:t acjrng;

g objetivos conseguidos | internet para el usuario. usua?io P

s en un determinado Ep— . e — .

3 n o Ejecucion en sistema | 5.  Califique la ejecucion en sistema

2 %-: P operativo. operativo.

z > ; e Horas disponibles para el 6. Califique las horas disponibles para

7 § Bpooibilided acceso en un dia. el acceso al sistema en un dia.

(= 2 o : = 7

= Nivel de comprensién de los 7.  Califique el nivel de comprension de

e Informacion reportes resumen los reportes resumen

29 Sintetizada Calidad de fitrado de | 8. Califique la calidad del filtrado de

5 informacion. informacion.

= = : -

P T e 9. Califique I? cantidad de usuarios

< Robustez , e

2 Tiempo de respuesta en horas | 10. Califique el tiempo de respuesta en

L punta horas punta

= | 11. Califique la cantidad de capas de la

E Seguridad i mfraes?ructura - infraestructura para el acceso a la
para el acceso a la informacion N,

VAR.

DEPENDIENTES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS

Costo horas hombre

Numero de horas hombre
utilizados para la tarea de
gestion de solicitud de
informacion estadistica
educativa de su ambito.

12. Califique el nimero de horas hombre
utilizado para la tarea de gestion de
solicitud de informacién estadistica
educativa de su ambito.
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Eficiencia, Tiempo de horas hombres | 13. Califique el tiempo de horas hombres
relacion utiizados para la tarea de utilizados para la tarea de revision en
positiva entre el revision en calidad de calidad de informacion
uso de los informacion proporcionada por proporcionada por la sub-area de
recursos del la sub-area de operacion.es.. opgraciones. _
Soporte  de  especialista | 14. Califique el soporte de especialista
proyecto y los : . ¥ . el )
itad informético para la atencion del informético para la atencion del
resUTARE sistema. sistema.
conseguidos Tiempo promedio de respuesta | 15. Califique el tiempo promedio de
£ : a la solicitud de requerimiento respuesta a la solicitud de
Tiempo promedio de de inf ion a la Unidad d R ¥: |
respuesta. e informacion a la Unidad de requerimiento de informacioén a la
Estadistica  Educativa  del Unidad de Estadistica Educativa del
Ministerio de Educacion. Ministerio de Educacion.
Recursos informaticos .
A 4 16. Califique el uso de los recursos
software utilitarios (ofimatica) : e A
3 i informaticos  software  utilitarios
utilizados en la gestion de afh A 7
g 5 r (ofimatica) utilizados en la gestion
solicitud ~ de  informacion it . o
e X de solicitud de informacién
estadistica educativa de su I . e
A estadistica educativa de su ambito.
ambito.
Recursos utilizados FEele " infori e 17. Califique el uso de los recursos
hardware utilizados en |la . oy -
- g informaticos hardwares utilizados en
gestion de  solicitud de e ) g .
; . i la gestion de solicitud de informacién
informacion estadistica s . e
3 , o estadistica educativa de su ambito.
educativa de su dmbito.
Costo del sistema de servidor | 18. Califique el costo del sistema de
de aplicaciones para servidor de aplicaciones para
plataforma web. plataforma web.
Nivel de detalle documentado | 19. Califique el nivel de detalle
sobre informacién de documentado sobre informacién de
modelado segun las buenas modelado segun las  buenas
practicas o metodologia de practicas o metodologia de
Integridad de modelado de datos. modelado de datos.
informacion. Cahdaq de replo’rtes smtehcqs 20. Califique la calidad de reportes
con informacién necesaria g . i ;
7 : sintéticos con informacion necesaria
icacia, ni S [rameice segun parametros proporcionados
Eflcacl.a,lmvel proporcionados por la alta gun P SN
de objetivos ; por la alta gerencia.
2 gerencia.
conseguidos en Cantidad de informacion | 21. Califique la cantidad de informacion
un determinado disponible. disponible.
plazo. Posibilidad  de  generar | 22. Califique la posibilidad de generar
informacién dinamica en forma informaciéon dindmica en forma
Efectividad de directa para los interesados. directa para los interesados.
respuesta Tiempo de respuesta de las | 23. Califique el tiempo de respuesta de

consultas en los repositorios
de datos.

las consultas en los repositorios de
datos.

Agilidad de consulta de
grandes cantidades de datos.

24. Califique la agilidad de consulta de

grandes cantidades de datos.

Elaboracion: Propia.
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31.

32

CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

AMBITO DE ESTUDIO
El ambito de estudio de la investigacion comprende la Unidad de Recaudacion de Arbitrios del
distrito de Callanmarca de la provincia de Angaraes del departamento de Huancavelica. Ademas

se realiz6 con los Administrativos de la Municipalidad.

TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion se enmarca dentro del tipo de investigacion Tecnoldgico, aplicada.

Es aplicada; o también llamada factica, porque su objeto de investigacion es una parte de la
realidad concreta.

La investigacion aplicada concentra su atencion en las posibilidades facticas de llevar a la
practica las teorias generales, y destina sus esfuerzos a resolver los problemas y necesidades
de los colaboradores Administrativos de la Unidad de Recaudacion de Arbitrios del distrito de
Callanmarca de la provincia de Angaraes del departamento de Huancavelica.

La investigacion experimental en las ciencias sociales difiere notablemente de la investigacion
experimental en las ciencias naturales debido a las caracteristicas de las unidades de analisis
en el area social. Un experimento tiene como propdsito evaluar o examinar los efectos que se
manifiestan en la variable dependiente cuando se introduce la variable independiente, es decir,
se trata de probar una relacion causal. Montgomery (1993) define literalmente el experimento
como “una prueba o ensayo,” en la que es posible manipular deliberadamente una o mas
independientes para observar los cambios en la variable dependiente en una situacion o contexto

estrictamente controlado por el investigador.
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3.3. NIVEL DE INVESTIGACION

Es una investigacion de nivel explicativa - experimental por que se manipula la variable

34.

independiente (sistema de informacion SISCAL) para luego determinar los efectos producidos

en la variable dependiente (Administracion de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes -

Huancavelica)

METODO DE INVESTIGACION

3.1.1.

3.1.2.

METODO GENERAL
El presente trabajo consiste en realizar y analizar los a los datos a través de los métodos,
de ese modo para interpretar facilmente la datos, entonces este trabajo cumple o esta

alineado al método cientifico.

METODO ESPECIFICO

a. Método estadistico.- Consiste en una secuencia de procedimientos para el manejo

de los datos cualitativos y cuantitativos de la investigacion.

Dicho manejo de datos tiene por propdsito la comprobacion, en una parte de la
realidad, de una o varias consecuencias verificables deducidas de la hipotesis
general de la investigacion, este método estadistico comprendera las siguientes
etapas recoleccion (medicion), recuento (computo), presentacion, sintesis y analisis
de datos e informacion.

Por lo tanto este trabajo sera desarrollado con el método estadistico.

. Método Mixto Inductivo Deductivo.- Consiste en la combinacidon de ambos

métodos.  Procedimientos:  Observacién, Experimentacion, Comparacién,

Abstraccion, Generalizacién, Demostracidn, Repeticion y Aplicacion.

35. DISENO DE INVESTIGACION

La investigacion realizada pertenece al disefio pre-experimental de dos grupos equivalentes

pre-test y post-test. Se establece la relacion entre el estado antes de la implementacion del

sistema de informacion SISCAL y después de la implementacion. Asi mismo para el disefio de

la investigacion, emplearemos el de una investigacion por objetivos al esquema que se muestra

en la Figura N° 11 Pauta metodoldgica de evaluacion de impacto pre-test y post-test
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Figura N° 11 Pauta metodoldgica de evaluacion de impacto pre-test y post-test

GE:01 X0 2
Donde:
G.E. : Grupo experimental
01 : Pre Test
02 : Post Test
X : Implementacién SISCAL

36. POBLACION, MUESTRA, MUESTREO

1.2

1.2.2.

POBLACION:

La poblacion es un conjunto de individuos de la misma clase, limitada por el estudio. La
poblacién se define como la totalidad del fenémeno a estudiar donde las unidades de
poblacion poseen una caracteristica comun la cual se estudia y da origen a los datos de

la investigacion.

La poblacion esta constituida por los colaboradores del area y especialistas en
informatica de la unidad de recaudacion de arbitrios del Distrito de Callanmarca —
Angaraes - Huancavelica, los cuales asciende a 10 colaboradores de area y 05
responsable del area de informatica respectiva, los pobladores del Distrito de
Callanmarca segun el Reglamento de Organizacion y Funciones de la Municipalidad

Distrital de Callanmarca - Angaraes - Huancavelica.

MUESTRA

Teniendo como referencia a “La muestra es, en esencia, es el subgrupo de la poblacion
del cual se recolectan los datos y debe ser representativo de esta™

Cuando nuestra poblacion es pequefia, consideramos a todos en el estudio y se le

denomina como muestra censal, como dice “sdlo cuando queremos realizar un censo

1 Hernandez, Fernandez y Baptista. Seleccion de la muestra. Metodologia de la investigacion. V. México: Mc. Graw Hill.

2010. p.173.
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debemos incluir en el estudio a todos los sujetos o casos (personas, animales, plantas,

objetos) del universo o la poblacién™.

Por lo tanto, la muestra para el proyecto de investigacion estara conformada por un total

de 15 profesionales de la unidad de recaudacion de arbitrios del Distrito de Callanmarca

de la Provincia de Angaraes, departamento de Huancavelica.

Hallando la muestra censal poblacional

Datos:

N (poblacién)=15

n (muestra)=15

37. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Consiste en recolectar datos pertinentes de los atributos, conceptos o variables de las unidades

de analisis o caso haciendo uso de técnicas e instrumentos, como dice “recolectar datos implica

elaborar un plan detallado de procedimientos que nos conduzcan a reunir datos con un propdsito

especifico™.

e Técnicas

Encuesta

Instrumento de modo preferente, en el desarrollo de una investigacién: es una
técnica ampliamente aplicada de caracter cualitativa.

Observacion

La Observaciéon es la técnica de recogida de la informacion que consiste
basicamente, en observar, acumular e interpretar las actuaciones,
comportamientos y hechos de las personas o objetos, tal y como las realizan

habitualmente.

¢ Instrumentos

Recurso que utiliza el investigador para registrar informacion o datos sobre variables

que tiene en mente.

Cuestionarios

2Hernandez, Fernandez y Baptista. Seleccion de la muestra. Metodologia de la investigacion. V. México: Mc. Graw Hill.

2010. p.172.

8 Hernandez, Fernandez y Baptista. Recoleccion de datos cuantitativos. Metodologia de la investigacion. V. México: Mc.

Graw Hill. 2010. p.198.
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38.

39.

Segun. “El cuestionario tal vez sea el instrumento mas utilizado para recolectar
datos, consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a
medir4.

En el proyecto de investigacion, los datos seran recolectados por los
investigadores, convirtiéndose de esta manera la informacion requerida en una
fuente primaria.

Por lo tanto, para la medicion de las variables se utilizara la técnica de encuesta

con su instrumento cuestionario de encuesta.

PROCEDIMIENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Recolectar datos implica elaborar un plan detallado de procedimientos que nos conduzcan a
reunir datos con un propésito especifico.

Para poder procesar la informacién se utilizaran los instrumentos mencionados, luego se
depuraran los datos respectivos, luego se vaciara los datos depurados al SPSS, una vez vaciado

los datos se tabularan los datos correspondientes.

TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS
Se realizara el analisis de documentos oficiales de las actividades de los procesos de cobro de
arbitrios de los pobladores del Distrito de Callanmarca - Angaraes - Huancavelica realizados por

la Oficina de Recaudacion tributaria.

Técnicas de procesamiento y tratamiento de datos

Se realizara una evaluacién y critica de los datos, a fin de garantizar la verdad y confiabilidad,
organizary procesar en forma secuencial y el estudio de diferentes puntos de investigacion; para
a partir de ellos se elaborar Cuadros estadisticos, graficos, organigramas, conceptos técnicos y
cientificos.

El procesamiento se efectuara de manera computarizada empleando el programa SPSS version
20. Para ello se tomara los siguientes indices y datos: Medidas de tendencia central, de

dispersién y de significacion y Medidas de significacion entre: Datos por carrera, datos por sexo.

Forma de analisis de las Informaciones

4Hernandez, Fernandez y Baptista. Recoleccién de datos cuantitativos. Metodologia de la investigacion. V. México: Mc.
Graw Hill. 2010. p.217.
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Respecto a las informaciones que se obtengan seran presentadas como graficos, cuadros o
resumenes, se han formulado apreciaciones objetivas.

Las apreciaciones resultantes del analisis, directamente relacionadas con una determinada su
hipotesis seran usadas como premisas para contrastar esa subhipotesis, procediéndose igual

con cada una de ellas.

Forma de analisis de las Informaciones

Respecto a las informaciones que se obtengan seran presentadas como graficos, cuadros o
resumenes, apreciaciones objetivas.

Las apreciaciones resultantes del andlisis, directamente relacionadas con una determinada
subhipdtesis seran usadas como premisas para contrastar esa subhipotesis, procediéndose igual

con cada una de ellas.

71



CAPITULO IV: RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Este capitulo nos permitira realizar la descripcion y analisis de cada una de las dimensiones
planteados en las variables independiente y dependiente del sistema de informaciéon SISCAL para
mejorar la administracion de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica, las
mismas que fueron extraidos de las fichas técnicas aplicados a los jefes de area y especialistas en

recaudacion de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica.

41. PRESENTACION DE RESULTADOS
41.1. DE LA HIPOTESIS GENERAL
Las escalas planteadas en cada una de las fichas técnicas aplicadas en la presente
investigacion sobre la variable dependiente e independiente se realizaron en dos etapas,
un antes (Pre Test o Ex ante), y un después (Post Test o ex post) y para cada uno de

las dimensiones, con la escala y puntaje como se detalla a continuacion:

41.2. VARIABLE DEPENDIENTE
Para el analisis de la variable dependiente, del sistema de informacion SISCAL se ha

planteado las siguientes dimensiones con sus respectivos items:

DIMENSIONES ITEMS
Usabilidad 3
Multiplataforma 2
Disponibilidad 1
Informacion Sintetizada 2
Robustez 2
Seguridad 1
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DIMENSIONES et
Costo horas hombre 3
Tiempo promedio de respuesta. | 1
Recursos utilizados 8
Integridad de informacion. 2
Efectividad de respuesta 4
Total de items 24

Escala de medicion (La Escala de tipo Likert)

1= MUY MALO

2=MALO

3 =REGULAR
4= BUENO

5=MUY BUENO

De la ficha técnica de encuesta realizado para esta variable (ver anexo N° 4), se
obtuvo un resumen por dimensiones (ver tabla N° 7) en conformidad a los resultados
obtenidos y tabulados la misma que se detalla en el Anexo 6.a (Resultados de

aplicacién de encuesta Pre Test de la variable dependiente) y Anexo 6.b (Resultados

de aplicacion de encuesta Post Test de la variable dependiente).

Tabla N° 1: Resultados de la aplicacion de la encuesta de pre test y post test de la

muestra, respecto a la variable dependiente: Administracion de arbitrios del Distrito de

Callanmarca — Angaraes - Huancavelica

2
§ Riesgos en la toma de decisiones de las organizaciones del estado. Costos Oportunidad de informacion
S
TOTAL

_g Tiempo
‘B Informacion Costo horas Recursos | Integridad de | Efectividad de
c | Usabilidad Multiplataforma | Disponibilidad . A Robustez Seguridad promedio de = X I
3 Sintetizada hombre utilizados | informacion. respuesta
g respuesta.

pre | post | pre |post | pre [post | pre | post [pre| post | Pre |postPre | post |pre| post |Pre| post |pre| post | pre | post | pre | Post
1 4 14 3 8 2 5 2 10 2110 2 513 15 215 3 15 219 5 20 30 116
2 5 1 2 7 3 4 2 10 3 10 3 4 14 15 2 4 5 15 3 10 6 20 38 110
3 5 12 4 9 2 5 3 7 3 8 1 5 |4 14 1 5 4 10 4 8 5 16 36 99
4 3 14 5 8 1 5 3 6 1 10 1 5 |4 1 3 5 4 15 2 9 4 15 31 103
5 3 9 3 10 2 4 4 10 2 7 2 513 14 1 4 5 13 3 9 7 14 35 99
6 7 12 2 6 1 3 2 9 2 9 1 4 |4 1 2 5 4 15 3 10 5 16 33 100
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7 10 13 5 9 3 5 3 7 2 7 2 515 15 2 5 5 15 4 9 9 20 50 110
8 6 12 3 7 2 5 3 9 4 6 2 515 15 1 4 3 15 2 8 5 17 36 103
9 7 10 6 8 2 5 2 7 4 10 1 4 14 14 1 4 8 14 2 10 7 15 39 101
1 5 9 3 9 2 4 2 8 1 6 3 5 |4 12 2 5 4 14 3 9 5 16 34 97
0
1 7 15 6 8 8 4 3 9 3 8 1 513 1 2 4 4 14 4 9 4 17 40 104
1
1 4 1 2 10 2 4 4 9 2 10 3 4 13 15 2 4 3 15 3 10 7 20 35 112
2
1 4 10 4 9 2 5 2 8 2 9 3 513 14 1 5 4 15 & 10 4 16 32 106
3
1 8 13 4 7 1 3 2 8 2 6 1 515 14 2 5 4 15 4 9 7 20 40 105
4
1 5 9 5 8 3 4 2 i 3 10 2 5 |4 15 1 5 5 15 4 10 5 17 39 105
5
TOTAL 906 | 2533
Fuente: datos estadisticos aplicados por el autor
Tabla 2: Estadisticos descriptivos - Pre Test de la Variable Dependiente
Estadisticos descriptivos
N Rango | Minimo | Maximo Media Desv. tip.| Varianza
Estadisti | Estadisti | Estadisti | Estadisti | Estadisti| Error | Estadisti | Estadisti

co co co co co tipico co co
Promedio de Pre it 24,30 4,70 29,001 17,6700 1,46185| 8,00690( 64,110
Test
N valido (segun 15
lista)

Tabla 3: Estadisticos descriptivos - Post Test de la Variable Dependiente
Estadisticos descriptivos
Desv.
N Rango [ Minimo | Maximo Media tip. Varianza
Estadisti | Estadisti | Estadisti | Estadisti | Estadisti| Error | Estadisti [ Estadisti

Co Co co co co tipico co co
Promedio de Post 15 87,30 11,70 99,00( 68,5167| 7,27555] 39,84984| 1588,010
Test
N valido (segln 15
lista)

74




413.

41.4

VALIDACION DE HIPOTESIS

Para validar las hipotesis de nuestro problema de investigacion nos centraremos en la
hipotesis general, la misma que veremos la variacion de los datos que tiene la variable
dependiente es decir, que debido a la aplicacion de un Software SISCAL ha variado el
riesgo en la toma de decisiones de las organizaciones del estado, costos y oportunidad
de informacion

Supuestos

Las diferencias que se observan forman la muestra aleatoria simple extraida de una
poblacion de diferencias con distribucién normal que podrian ser generadas bajo las

mismas circunstancias.

HIPOTESIS GENERAL
El efecto al implementar el sistema de informacién SISCAL influye de manera directa y
positiva en la recaudacién de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes -
Huancavelica
En esta hipdtesis se pretende saber si es posible concluir que la implementacion de un
sistema de informacién SISCAL influye de manera directa y positiva en la recaudacién
de arbitrios del Distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica, por tanto la media
del grupo de pre test deberia ser menor que la media del grupo post test.
Por lo que se plantea:

Ho: la media del grupo de pre test deberia ser mayor igual que la media del grupo

post test

Ho: th > gt = o — ¢ 20

Ha: la media del grupo de pre test deberia ser menor que la media del grupo post test
Ha: po<pue=>p— e <0

4141  ESTADISTICA DE PRUEBA

La estadistica de prueba se obtiene mediante la ecuacion

a8

t
i T
n _1 2 _1 2
Dc')nde:sz—(0 A+ -1k

P Ny #N- —2
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4142 DISTRIBUCION DE LA ESTADISTICA DE PRUEBA
Si la hipétesis nula es verdadera, la estadistica de prueba muestra una
distribucion t de Student con n —1 (14) grados de libertad.

4143  REGLA DE DECISION
NIVEL DE SIGNIFICANCIA « = 0.05
Como la hipétesis es una prueba de una cola, entonces los valores criticos

para < = 0.05 quedara definido como se muestra en la siguiente figura:

Grafica N° 4: Distribucion del Nivel

a=0.05
\

~1.68595446 0 t

%(_J\ _J
Region de rechazo W

Region de no rechazo

Se aprecia que los valores criticos son de t = —1.68595446

Para realizar la prueba de la hipotesis, utilizaremos la distribucién “t” con
N+Ng —2=20+20-2 =n,+n: —2 =38 grados delibertad.

Se trabajara con un nivel: @ =5% =0.05 y un nivel de confianza de

1-a=1-5% =95% =0.95

Los valores criticos de t, para & =0.05 , 38 grados de libertad, para una

prueba de una sola cola, determinado mediante formula computacional del

EXCELS se tiene: t=1_00=1oos
=1 =ty45 = —1.68595446

Se rechaza Hoa menos que t.; g > —1.68595446

sformula DISTR.T.INV(0.1,38)
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4144  CALCULO DE LA ESTADISTICA DE PRUEBA

De la férmula planteada se procede a determinar los valores

correspondientes:

Tabla 5: Estadisticos de grupo de validacion de hipotesis

we&ores N Media DeSV’IaCIOI’] Error t|p..de
tip. la media
Puntaje g Pre Test 15 23,00 2,406 ,538
Post Test | 15| 96,20 1,576| ,352
X =23.00; X=96.20; n,=15;n, =15;S,=2.406;S, =1.576;
. 5 -1)2.406 } +(5 -1)1.576 f \
S, = =41
Hallando s | 15 415 -2
-x/-0
Reemplazando valores en t = 5 h 5
SP SP
e [T s
\'n, ne
[/(23-96.2)
=t = =t=-11381
/4.1363 4.1363
_—
\ 15 15
Tabla 6: Prueba de muestras independientes
Prueba de muestras independientes
Prueba de
Levene para la . ;
iqualdad de Prueba T para la igualdad de medias
varianzas
; . . 95% Intervalo de
E LE0, T I Scl)sl_tzn;a Diferencia Er(;orltlp. confianza para la
3 Y e s s diferencia
OLAP. (bilateral) diferencia . .
Inferior | Superior
Se han
2aoico 1423| 240 -113809| 38|  ,000| -73,200 643| -74502| -71,898
varianzas
- iguales
D%_, No se han
e 113,809 32,770  ,000{ -73,200 643| -74509| 71,891
varianzas
iguales

Por lo tanto, se rechaza Ho, porque -113.81 esta en la Region de rechazo y se
concluye que existe evidencias para aprobar la Ha.
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4.2.

DISCUSION

4.21

4.2.2

SITUACION DE LA RECAUDACION DE ARBITRIOS

El Gobierno Local a través de la Municipalidad Distrital de Callanmarca de la provincia
de Angaraes del departamento de Huancavelica, tal como el Gobierno Central a través
de la Superintendencia Nacional de Administracion Tributaria (SUNAT), es el Organo
de Administracion Tributaria Local y ejerce las facultades del estado para administrar
los impuestos conferidos por ley, las contribuciones y las tasa municipales (derechos,
arbitrios, licencias).

Por lo que la municipalidad distrital de Callamarca dentro del proceso de administracion
Tributaria ha realizado las siguientes funciones:

La Recaudacion que implica las acciones de coercion para ejecutar la cobranza.

La Fiscalizacion o verificacion de los contribuyentes y hechos que dan origen a las
obligaciones tributarias para finalmente efectuar la determinacion de la deuda
Recepcidn y procesamiento de declaraciones e informacion que presentan los vecinos
contribuyentes.

Facultad Sancionatoria respecto a las Infracciones Administrativas Tributarias,
asimismo puede formular denuncia cuando se encuentre indicios razonables de la
comision de delitos tributarios a que se refiere el Codigo Penal.

Estas funciones en los tiempos han mejora pues todos estos reportes para la toma d
decisiones de la parte administrativa se ha reducido en un 40% del tiempo cuando no

se tenia el sistema de informacion SISCAL.

SITUACION DEL SISTEMA DE INFORMACION SISCAL

Por otro lado al implementar los sistemas de informacion, se ha considerado en Primer
Lugar el Conocimiento de la Organizacion. Analizar y conocer todos los sistemas
que forman parte de la organizacidn, asi como los futuros usuarios del Sl. En las
empresas (fin de lucro presente), se analiza el proceso de negocio y los procesos
transaccionales a los que dard soporte el Sl. Luego en Segundo Lugar la
Identificacion de problemas y oportunidades. El segundo paso es relevar las
situaciones que tiene la organizacion y de las cuales se puede sacar una ventaja
competitiva (Por ejemplo: una empresa con un personal capacitado en manejo
informatico reduce el costo de capacitacion de los usuarios), asi como las situaciones

desventajosas o limitaciones que hay que sortear o que tomar en cuenta (Por ejemplo:
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el edificio de una empresa que cuenta con un espacio muy reducido y no permitira
instalar mas de dos computadoras). Luego en Tercer Lugar Determinar las
necesidades. Este proceso también se denomina licitacion de requerimientos. En el
mismo, se procede identificar a través de algun método de recoleccidn de informacion
(el que més se ajuste a cada caso) la informacién relevante para el Sl que se
propondra. Asimismo en Cuarto Lugar Diagnéstico. En este paso se elabora un
informe resaltando los aspectos positivos y negativos de la organizacion. Este informe
formaréa parte de la propuesta del Sl y, también, sera tomado en cuenta a la hora del
disefio. En Quinto Lugar la Propuesta. Contando ya con toda la informacién necesaria
acerca de la organizacion, es posible elaborar una propuesta formal dirigida hacia la
organizacion donde se detalle: el presupuesto, la relacion costo-beneficio y la
presentacion del proyecto de desarrollo del SI. En Sexto Lugar la Disefio del sistema.
Una vez aprobado el proyecto, se comienza con la elaboracion del disefio l6gico del
SI; la misma incluye: el disefio del flujo de la informacion dentro del sistema, los
procesos que se realizaran dentro del sistema, el diccionario de datos, los reportes de
salida, etc. En este paso es importante seleccionar la plataforma donde se apoyara el
Sly el lenguaje de programacion a utilizar. En Septimo lugar la Codificacién. Con el
algoritmo ya disefiado, se procede a su reescritura en un lenguaje de programacion
establecido (programacién) en la etapa anterior, es decir, en codigos que la maquina
pueda interpretar y ejecutar.

Implementacion. Este paso consta de todas las actividades requeridas para la
instalacion de los equipos informaticos, redes y la instalacion de la aplicacion
(programa) generada en la etapa de Codificacion. Finalmente aseguramos el
Mantenimiento. Proceso de retroalimentacion, a través del cual se puede solicitar la
correccion, el mejoramiento o la adaptacion del Sl ya creado a otro entorno de trabajo

o plataforma. Este paso incluye el soporte técnico acordado anteriormente.

Ademas el Sistema de Informacion SISCAL de acuerdo a una clasificacion basada en
la jerarquia de una organizacién o modelo de la piramide. Segun la funcién a la que se
ha destinado son:

Sistema de Procesamiento de Transacciones (TPS).- Gestiona la informacién
referente a las transacciones producidas en el Distrito de Callanmarca — Angaraes -

Huancavelica, también se le conoce como Sistema de Informacién operativa.
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Sistemas de Soporte a Decisiones (DSS).- Ademas es una herramienta para realizar
el analisis de las diferentes variables de negocio con la finalidad de apoyar el proceso
de toma de decisiones en la recaudacion de arbitrios de la Distrito de Callanmarca —

Angaraes - Huancavelica.

Como la Ha: Lo <t e= ly— e <0, corresponde a la Hipdtesis de la

investigacion, es decir a que la media del grupo de pre test deberia ser menor que la
media del grupo post test, por lo que es posible indicar que existe indicios suficientes

para aprobar Ha.
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CONCLUSIONES

De la investigacion realizada se concluye que el efecto de implementar el
SOFTWARE SISCAL es la reduccion de los riesgos en la toma de decisiones de
las organizaciones del estado respecto a la gestion de Recaudacion de arbitrios en
el Distrito de Callanmarca Angaraes de la region Huancavelica. En esta investigacion
se reduce el riesgo en la toma de decisiones por lo que la variable independiente

produjo resultado positivo sobre la variable dependiente.

Se concluye que el SOFTWARE SISCAL reduce los costos Recaudacion de arbitrios
en el Distrito de Callanmarca en Angaraes de la regién Huancavelica, tal como se
observa en la tabla N° 7 que la media aritmética en el pre-test y de 37 en el post-

test, donde se observa un resultado positivo en 256.

Se concluye que el SOFTWARE SISCAL mejora la difusion de la informacion
Recaudacién de arbitrios en el Distrito de Callanmarca Angaraes de la region
Huancavelica, tal como se observa en la tabla N° 33 que la media aritmética en el

pre-test y de xx en el post-test, donde se observa un resultado positivo en 236.
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RECOMENDACIONES

Es necesario realizar una concientizacion a los gerentes y trabajadores de las instituciones
publicas referente a la gran importancia de la utilizacion de los sistemas de informacién
geografica, ello debido a que se ha encontrado una resistencia al cambio y a un mas a lo que

concierne a tecnologias de informacion.

Por otra parte, es necesario que las instituciones publicas asignen mas presupuesto a estos
proyectos de implementaciones de Tecnologias de Informacién y comunicaciones, para de
esa manera se pueda ser competitiva y se tenga que brindar un mejor servicio al cliente y a

la poblacion en general.
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SISTEMA DE INFORMACION SISCAL PARA MEJORAR LA RECAUDACION DE ARBITRIOS DEL
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RESUMEN

Las municipalidades se enfrentan a un reto anual, el de recaudar los arbitrios para poderlos
administrar. La presente investigacion tiene como titulo “SISTEMA DE INFORMACION SISCAL PARA
MEJORAR LA RECAUDACION DE ARBITRIOS DEL DISTRITO DE CALLANMARCA - ANGARAES
- HUANCAVELICA". EI problema general de estudio fue ;Cémo influye el sistema de informacién
SISCAL en la recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica? y como
problemas especificos §Como influye el sistema de informacion SISCAL en la eficiencia de la
recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica? y ¢ Cémo influye el
sistema de informaciéon SISCAL en la eficacia de la recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica? El objetivo general planteado Medir la influencia del
sistema de informacion SISCAL en la eficiencia de la recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica y como objetivos especificos 1. Medir la influencia del
sistema de informacion SISCAL en la eficiencia de la recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica. 2. Medir la influencia del sistema de informacién SISCAL en
la eficacia de la recaudacion de arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica. Como
Hipétesis General El sistema de informacion siscal influye positivamente en la recaudacion de
arbitrios del distrito de Callanmarca — Angaraes — Huancavelica. El Tipo de Investigacion es
aplicada, el nivel de investigacion es experimental y el disefio de investigaciéon es Pre -
experimental de dos grupos equivalente pre-test y post-test. La aplicacion del sistema de
informacion SISCAL el cual es un software desarrollado por los investigadores en VISUAL FOX PRO
9.0 y la evaluacion en la recaudacion de arbitrios. En la investigacion se llegé a las siguientes
conclusiones PRIMERO: El Indicador la reduccién de los riesgos en la toma de decisiones de las
organizaciones del estado respecto a la gestion de Recaudacion de arbitrios en el Distrito de
Callanmarca Angaraes de la region Huancavelica. En esta investigacion se reduce el riesgo en la
toma de decisiones por lo que la variable independiente produjo resultado positivo sobre la variable
dependiente. SEGUNDO: El Indicador costos de recaudacion de arbitrios en el Distrito de
Callanmarca en Angaraes de la regién Huancavelica, la media aritmética en el pre-test y de 37 en el
post-test, donde se observa un resultado positivo en 256. TERCERO: El Indicador difusion de la
informacién Recaudacion de arbitrios en el Distrito de Callanmarca Angaraes de la regién
Huancavelica, mejora, pues la media aritmética en el pre-test y de recaudacion de arbitrios en el post-
test, donde se observa un resultado positivo en 236.
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SUMMARY

Municipalities face an annual challenge, that of collecting taxes to be able to administer them. The
present investigation has the tite "SYSTEM OF SISCAL INFORMATION TO IMPROVE THE
COLLECTION OF ARBITRIES OF THE DISTRICT OF CALLANMARCA - ANGARAES -
HUANCAVELICA". The general problem of the study was: How does the SISCAL information system
influence the collection of taxes from the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica? and as
specific problems How does the SISCAL information system influence the efficiency of tax collection
in the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica? and How does the SISCAL information
system influence the efficiency of tax collection in the district of Callanmarca - Angaraes -
Huancavelica? The general objective is to measure the influence of the SISCAL information system
on the efficiency of tax collection in the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica and as
specific objectives 1. To measure the influence of the SISCAL information system on the efficiency
of tax collection of the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica. 2. Measure the influence of
the SISCAL information system on the efficiency of tax collection in the district of Callanmarca -
Angaraes - Huancavelica. As a General Hypothesis The system of siscal information positively
influences the collection of taxes from the district of Callanmarca - Angaraes - Huancavelica. The
Research Type is applied, the level of research is experimental and the research design is Pre -
experimental of two groups equivalent pre - test and post - test. The application of the SISCAL
information system which is a software developed by the researchers in VISUAL FOX PRO 9.0 and
the evaluation of the collection of excise taxes. In the investigation, the following conclusions
were reachedFIRST:: The Indicator the reduction of the risks in the decision making of the
organizations of the state regarding the management of collection of taxes in the District of
Callanmarca Angaraes of the Huancavelica region. In this investigation the risk in decision making is
reduced, so the independent variable produced a positive result on the dependent variable. SECOND:
The Indicator costs of collection of taxes in the District of Callanmarca in Angaraes of the Huancavelica
region, the arithmetic mean in the pre-test and 37 in the post-test, where a positive result is observed
in 256. THIRD: The Indicator dissemination of information Collection of excise taxes in the District of
Callanmarca Angaraes of the Huancavelica region, improves, therefore, the arithmetic mean in the
pre-test and collection of excise taxes in the post-test, where a positive result is observed in236.

PALABRAS CLAVE

Municipalidad.- Es la corporacion estatal que tiene como funcion administrar una ciudad o
una poblacion. El término se utiliza para nombrar tanto al conjunto de sus instituciones como
al edificio que alberga la sede del gobierno. Esa institucion se encuentra conformada por el Alcalde,
que es la maxima autoridad en los terrenos de ese municipio, y por el resto de concejales. Estos
pueden formar parte del equipo de gobierno, es decir, los que estan al frente de un area especifica
de la que son responsables o pueden ser los representantes del resto de partidos politicos que fueron
elegidos también democréaticamente por los ciudadanos

Recaudaciéon.- Se conoce como recaudacién al proceso de recaudar (obtener o
recibir dinero o recursos). El término también se emplea para nombrar al monto que se recauda. El
uso mas frecuente de la nocioén se vincula al mecanismo que dispone un Estado para el cobro de
impuestos a los ciudadanos. El proceso comienza con la estipulacion legal de las tasas a pagar y
contempla diversas acciones para garantizar que todas las personas y las empresas paguen lo que
les corresponde. En el marco del proceso de recaudacion, el Estado también puede perseguir y
castigar a quienes no cumple con sus obligaciones fiscales.
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Arbitrios.- Los Arbitrios Municipales son una contraprestacion por la prestacion de un servicio publico
por parte de las Municipalidades, es decir, son aquellas tasas que se pagan por la prestacion,
mantenimiento del servicio publico, individualizado en el contribuyente.

Municipality - It is the state corporation whose function is to manage a city or a population. The term
is used to name both the set of its institutions and the building that houses the seat of government.
That institution is made up of the Mayor, who is the highest authority in the lands of that municipality,
and the rest of the councilors. These can be part of the government team, that is, those in charge of a
specific area for which they are responsible, or they can be the representatives of the rest of the
political parties that were also democratically elected by the citizens.

Collection.- It is known as collection to the process of collecting (obtaining or receiving money or
resources). The term is also used to name the amount that is collected. The most frequent use of the
notion is linked to the mechanism available to a State for the collection of taxes for citizens. The
process begins with the legal stipulation of the fees to be paid and contemplates various actions to
guarantee that all persons and companies pay what corresponds to them. In the framework of the
collection process, the State can also prosecute and punish those who do not comply with their tax
obligations

Excise.- The Municipal Excise Taxes are a consideration for the provision of a public service by
the Municipalities, that is, those fees that are paid for the provision, maintenance of the public
service, individualized in the taxpayer

METODOS

La programacion extrema o eXtreme Programming, XP es una metodologia de desarrollo de la
ingenieria de software formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme
Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el mas destacado de los procesos agiles de
desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion extrema se diferencia de las metodologias
tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los
defensores de la XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural,
inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los
cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas
realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después
en controlar los cambios en los requisitos.

Se puede considerar la programacion extrema como la adopcion de las mejores metodologias de
desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera
dindmica durante el ciclo de vida del software

REULTADOS

Se disefio el sistema de informacion SISCAL para mejorar la administracion de arbitrios del Distrito
de Callanmarca — Angaraes - Huancavelica, las mismas que fueron extraidos de las fichas técnicas
aplicados a los jefes de area y especialistas en recaudacion de arbitrios del Distrito de Callanmarca —
Angaraes - Huancavelica.

Las escalas planteadas en cada una de las fichas técnicas aplicadas en la presente investigacion
sobre la variable dependiente e independiente se realizaron en dos etapas, un antes (Pre Test 0 Ex
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ante), y un después (Post Test 0 ex post) y para cada uno de las dimensiones, con la escala y puntaje
como se detalla a continuacion:

Tabla N° 7: Resultados de la aplicacion de la encuesta de pre test y post test de la muestra,
respecto a la variable dependiente: Administracion de arbitrios del Distrito de Callanmarca —
Angaraes - Huancavelica

K
_t'E Riesgos en la toma de decisi de las org del estado. Costos Oportunidad de informacion
=
TOTAL
S Inf i Costo h R R Integridad de | Efectividad d
2|  Usabilidad Multiplataforma | Disponibilidad n.orm.acwn Robustez | Seguridad e promedio de (?t':ursos .n s a” [
QE, Sintetizada hombre Pospuesta utilizados | informacion. respuesta
E !
pre | post | pre |post | pre |post | pre | post |pre| post | Pre |postPre | post |pre | post |Pre| post |pre| post | pre | post | pre | Post
1 4 14 3 8 2 5 2 10 2|10 2 513 15 2|5 3 15 219 5 20 30 116
2 5 1 2 7 3 4 2 10 3 10 3 4 14 15 2 4 5 15 3 10 6 20 38 110
8 5 12 4 9 2 5 3 7 3 8 1 5 |4 14 1 5 4 10 4 8 5 16 36 99
4 3 14 5 8 1 5 & 6 1 10 1 5 |4 1 3 5 4 15 2 9 4 15 31 103
5 3 9 3 10 2 4 4 10 2 i 2 513 14 1 4 5 13 3 9 7 14 35 99
6 7 12 2 6 1 3 2 9 2 9 1 4 14 1 2 5 4 15 3 10 5 16 33 100
7 10 13 5 9 3 5 3 7 2|7 2 5|5 15 215 5 15 419 9 20 50 110
8 6 12 3 7 2 5 3 9 4 6 2 515 15 1 4 3 15 2 8 5 17 36 103
9 7 10 6 8 2 5 2 7 4 10 1 4 14 14 1 4 3 14 2 10 7 15 39 101
1 5 9 3 9 2 4 2 8 1 6 3 5 |4 12 2 5 4 14 3 9 5 16 34 97
0
1 7 15 6 8 3 4 3 9 3 8 1 513 1 2 4 4 14 4 9 4 17 40 104
1
1 4 1 2 10 2 4 4 9 2 10 3 413 15 2 4 3 15 3 10 7 20 35 112
2
1 4 10 4 9 2 5 2 8 2 9 3 513 14 1 5 4 15 3 10 4 16 32 106
3
1 8 13 4 7 1 3 2 8 2 6 1 515 14 2 5 4 15 4 9 7 20 40 105
4
1 5 9 5 8 3 4 2 7 3 10 2 5 |4 15 1 5 5 15 4 10 5 17 39 105
5
TOTAL 906 | 2533
Fuente: datos estadisticos aplicados por el autor
Tabla 8: Estadisticos descriptivos - Pre Test de la Variable Dependiente
Estadisticos descriptivos
N Rango | Minimo | Maximo Media Desv. tip.| Varianza
Estadisti | Estadisti [ Estadisti | Estadisti | Estadisti| Error | Estadisti | Estadisti
(¢0) (¢0) co co (¢0) tipico co (60)
Promedio de Pre 15 24,30 4,70 29,001 17,6700 1,46185| 8,00690( 64,110
Test
N valido (segun 15
lista)
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Tabla 9: Estadisticos descriptivos - Post Test de la Variable Dependiente

Estadisticos descriptivos

Desv.
N Rango | Minimo | Méaximo Media tip. Varianza
Estadisti | Estadisti | Estadisti | Estadisti | Estadisti| Error | Estadisti | Estadisti

co co co co co tipico co co
Promedio de Post 15 87,30 11,70 99,00( 68,5167 7,27555| 39,84984| 1588,010
Test
N vélido (segun 15
lista)
DISCUSION

El Gobierno Local a través de la Municipalidad Distrital de Callanmarca de la provincia de Angaraes
del departamento de Huancavelica, tal como el Gobierno Central a través de la Superintendencia
Nacional de Administracion Tributaria (SUNAT), es el Organo de Administracion Tributaria Local y
ejerce las facultades del estado para administrar los impuestos conferidos por ley, las contribuciones
y las tasa municipales (derechos, arbitrios, licencias).

Por lo que la municipalidad distrital de Callamarca dentro del proceso de administracién Tributaria ha
realizado las siguientes funciones:

La Recaudacion que implica las acciones de coercion para ejecutar la cobranza.

La Fiscalizacién o verificacion de los contribuyentes y hechos que dan origen a las obligaciones
tributarias para finalmente efectuar la determinacion de la deuda

Recepcién y procesamiento de declaraciones e informacién que presentan los vecinos
contribuyentes.

Facultad Sancionatoria respecto a las Infracciones Administrativas Tributarias, asimismo puede
formular denuncia cuando se encuentre indicios razonables de la comisién de delitos tributarios a que
se refiere el Codigo Penal.

Estas funciones en los tiempos han mejora pues todos estos reportes para la toma d decisiones de la
parte administrativa se ha reducido en un 40% del tiempo cuando no se tenia el sistema de
informacion SISCAL.

CONCLUSIONES

De la investigacion realizada se concluye que el efecto de implementar el SOFTWARE SISCAL es la
reduccion de los riesgos en la toma de decisiones de las organizaciones del estado respecto a la
gestion de Recaudacién de arbitrios en el Distrito de Callanmarca Angaraes de la region
Huancavelica. En esta investigacion se reduce el riesgo en la toma de decisiones por lo que la variable
independiente produjo resultado positivo sobre la variable dependiente.

Se concluye que el SOFTWARE SISCAL reduce los costos Recaudacién de arbitrios en el Distrito de
Callanmarca en Angaraes de la region Huancavelica, tal como se observa en la tabla N° 7 que la
media aritmética en el pre-test y de 37 en el post-test, donde se observa un resultado positivo en 256.
Se concluye que el SOFTWARE SISCAL mejora la difusion de la informacion Recaudacion de arbitrios
en el Distrito de Callanmarca Angaraes de la region Huancavelica, tal como se observa en la tabla N°
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33 que la media aritmética en el pre-test y de xx en el post-test, donde se observa un resultado positivo
en 236.
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ANEXO N° 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

“SISTEMA DE INFORMACION SISCAL PARA MEJORAR LA RECAUDACION DE ARBITRIOS
DEL DISTRITO DE CALLANMARCA - ANGARAES - HUANCAVELICA”

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS ;
GENERAL GENERAL GENERAL VARIABLES | DIMENSIONES | INDICADOR | METODOLOGIA
¢ Como influye | Medir la influencia | El sistema de Variable Tipo de
el sistema de del sistema de | informacion Independiente Investigacion:
informacion informacion siscal | siscal  influye | Implementacion La investigacion
siscal en la | enla repa_udauon positivamente de un smtemg Peidtmants Coneyiarics se enmarca
recaudacion de | de arbitrios del | en la | deinformacién Fiabilidad Fallidas/Total dentro del tipo
arbitrios  del | distrito de | recaudacion de | SISCAL. de de investigacion
distrito de | Callanmarca - | arbitrios del Genexiongs aplicada.
Callanmarca - | Angaraes - | distrito de | Variable Nivel de
Angaraes - | Huancavelica. Callanmarca - | Dependiente Eficienci Investigacion:
Huancavelica? Angaraes - | Recaudacion de Ef!meqma Y el nivel de
: e icacia : S
Huancavelica arbitrios del investigacion es
distrito de experimental.
Callanmarca - Disefio de
Angaraes - investigacion:
Huancavelica Disefio Pre -
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS experimental de
ESPECIFICOS | ESPECIFICOS | ESPECIFicAs | VARIABLES | DIMENSIONES | INDICADOR | 0 oo
;Como influye | Medir la influencia | El sistema de Variable equivalente pre-
el sistema de del sistema de | informacion Independiente test y post-test
informacion informacion siscal | siscal  influye | Implementacién
siscal en la | en la eficiencia de | positivamente de un sistema Performance GE: 01x 02
eficiencia de la | la recaudacion de | en la eficiencia | de informacion | Fiabilidad
recaudacion de | arbitrios del | de la | SISCAL. Donde:
arbitrios del | distrito de | recaudacién de | Variable GE: Grupo
distrito de | Callanmarca - | arbitrios  del | Dependiente Costos experimental
Callanmarca - | Angaraes - | distrito de | Eficienciadela | Eficiencia de 01: Pre-Test
Angaraes - | Huancavelica. Callanmarca - | Recaudacion de | Personal X: Sistema de
Huancavelica? Angaraes - | arbitrios del | Eficiencia de Informacion
Huancavelica distrito de | Recaudacion SISCAL
Callanmarca - 02:Post-test
Angaraes 2
Huancavelica Poblacion y
¢ Como influye | Medir la influencia | El sistema de Variable Muestra:
el sistema de del sistema de | informacién Independiente 15 personas
informacion informacion siscal | siscal influye | Implementacion administrativos
siscal en la | enlaeficaciadela | positivamente de un sistema de la
eficaciadela | recaudacion de | enlaeficaciade | de informacion | . o Municipalidad de
recaudacion de | arbitrios del | larecaudacion | SISCAL. Fiabilidad distrito de
arbitrios  del | distrito de | de arbitrios del Oportunidad Callamarca -
distrito de | Callanmarca - | distrito DE | Variable de i Angaraes . -
Callanmarca - | Angaraes - | Callanmarca- | Dependiente . ¥ Huancavelica
. o informacion
Angaraes - | Huancavelica. Angaraes - | Eficacia de la Eficacia
Huancavelica? Huancavelica Recaudacion de Productividad Muestra:
arbitrios del Censal
distrito de
Callanmarca -
Angaraes -

Huancavelica
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ANEXO N° 2

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLE
DEPENDIENTES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Facilidad de uso del sistema 1
Usabilidad Interface gréfica amigable 2
Ri | Guias y manuales de ayuda al usuario 3
SR ! Acceso desde navegadores de internet para el usuario. 4
toma de Multiplataforma =—— . .
decisi d Ejecucion en sistema operativo. 5
ems:gges ¢ Disponibilidad | Horas disponibles para el acceso en un dia. 6
organizaciones Im_‘orm.aclon vagl de comprension Ide los reportes resumen 7
Sintetizada Calidad de filtrado de informacién. 8
del estado. .
Robustez Usuarios concurrentes 9
Tiempo de respuesta en horas punta 10
Seguridad Capas de la infraestructura para el acceso a la informacion 11
VARIABLES
DEPENDIENTES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
NUmero de horas hombre utilizados para la tarea de gestion
de solicitud de informacién estadistica educativa de su 12
ambito.
Costo horas | Tiempo de horas hombres utilizados para la tarea de revision
hombre en calidad de informacién proporcionada por la sub-area de 13
operaciones.
Soporte de especialista informatico para la atencion del 14
sistema.
Costos Tiempo Tiempo promedio de respuesta a la solicitud de
promedio de | requerimiento de informacion a la Unidad de Estadistica 1]
respuesta. Educativa del Ministerio de Educacion.
Recursos informaticos software utilitarios  (ofimatica)
utilizados en la gestion de solicitud de informacion 16
estadistica educativa de su ambito.
Recursos : o ™ r
utilizados Repgrsos |nformat|c9§ hardwa,re. ut|I|zados.en la gest,lon Qe 17
solicitud de informacion estadistica educativa de su ambito.
Costo del sistema de servidor de aplicaciones para 18
plataforma web.
Nivel de detalle documentado sobre informacién de
£ modelado segun las buenas préacticas o metodologia de 19
Integridad de
: " modelado de datos.
informacion. . =T . o .
Calidad de reportes sintéticos con informacion necesaria 20
. segun parametros proporcionados por la alta gerencia.
Oportunlda_q de Cantidad de informacién disponible. 21
informacion — . -
Posibilidad de generar informacion dinamica en forma 29
Efectividad de | directa para los interesados.
respuesta Tiempo de respuesta de las consultas en los repositorios de 23
datos.
Agilidad de consulta de grandes cantidades de datos. 24
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INDICADORES

ITEMS

Facilidad de uso del sistema

1. Califique la facilidad de uso del sistema

Interface grafica amigable

2. Callifica si cuenta con interface gréafica amigable

Guias y manuales de ayuda al usuario

3. Califica si cuenta con guias y manuales de ayuda al usuario

Acceso desde navegadores de internet para el
usuario.

4. Califique el acceso desde navegadores de internet para el
usuario.

Ejecucion en sistema operativo.

5. Califique la ejecucion en sistema operativo.

Horas disponibles para el acceso en un dia.

6. Califique las horas disponibles para el acceso al sistema en
un dia.

Nivel de comprension de los reportes resumen

7. Califique el nivel de comprension de los reportes resumen

Calidad de filtrado de informacion.

8. Callifique la calidad del filtrado de informacién.

Usuarios concurrentes

9. Califique la cantidad de usuarios concurrentes

Tiempo de respuesta en horas punta

10.Califique el tiempo de respuesta en horas punta

Capas de la infraestructura para el acceso a la
informacion

11.Califique la cantidad de capas de la infraestructura para el
acceso a la informacion

INDICADORES

ITEMS

NUmero de horas hombre utilizados para la tarea
de gestion de solicitud de informacién estadistica
educativa de su &mbito.

12.Califique el numero de horas hombre utilizado para la tarea
de gestion de solicitud de informacién estadistica educativa
de su &mbito.

Tiempo de horas hombres utilizados para la tarea
de revision en calidad de informacion
proporcionada por la sub-area de operaciones.

13.Califique el tiempo de horas hombres utilizados para la
tarea de revision en calidad de informacién proporcionada
por la sub-area de operaciones.

Soporte de especialista informatico para la
atencion del sistema.

14.Califique el soporte de especialista informatico para la
atencion del sistema.

Tiempo promedio de respuesta a la solicitud de
requerimiento de informacién a la Unidad de
Estadistica Educativa del Ministerio de Educacion.

15.Califique el tiempo promedio de respuesta a la solicitud de
requerimiento de informacién a la Unidad de Estadistica
Educativa del Ministerio de Educacion.

Recursos  informaticos  software utilitarios
(ofimatica) utilizados en la gestion de solicitud de
informacion estadistica educativa de su ambito.

16.Califique el uso de los recursos informaticos software
utilitarios (ofimatica) utilizados en la gestion de solicitud de
informacion estadistica educativa de su &mbito.

Recursos informaticos hardware utilizados en la
gestion de solicitud de informacion estadistica
educativa de su ambito.

17.Califique el uso de los recursos informaticos hardwares
utilizados en la gestion de solicitud de informacién
estadistica educativa de su ambito.

Costo del sistema de servidor de aplicaciones para
plataforma web.

18.Califique el costo del sistema de servidor de aplicaciones
para plataforma web.

Nivel de detalle documentado sobre informacion de
modelado segin las buenas practicas o
metodologia de modelado de datos.

19.Califique el nivel de detalle documentado sobre informacién
de modelado segun las buenas practicas 0 metodologia de
modelado de datos.

Calidad de reportes sintéticos con informacién
necesaria segun parametros proporcionados por la
alta gerencia.

20.Califique la calidad de reportes sintéticos con informacion
necesaria segun parametros proporcionados por la alta
gerencia.

Cantidad de informacion disponible.

21.Califique la cantidad de informacién disponible.

Posibilidad de generar informacion dinamica en
forma directa para los interesados.

22.Califique la posibilidad de generar informacion dindmica en
forma directa para los interesados.

Tiempo de respuesta de las consultas en los
repositorios de datos.

23.Califique el tiempo de respuesta de las consultas en los
repositorios de datos.

Agilidad de consulta de grandes cantidades de
datos.

24 .Califique la agilidad de consulta de grandes cantidades de
datos.
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ANEXO N° 3

UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE INGENIERIA ELECTRONICA - SISTEMAS
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
CUESTIONARIO DE ENCUESTA PRE TEST

INSTRUCCIONES: La presente encuesta, permitira medir la Recaudacién de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica a la Ud. Pertenece, por favor respondas con total libertad y
verdad a las siguientes preguntas marcando con una “X”.

DATOS REFERENCIALES

ENCUESTA

=
°

ESCALA OPERATIVA 1=MUY MALO; 2=MALO; 3=REGULAR; 4=BUENO; 5=MUY Escala de Valores

BUENO 12|34

5

Califique la facilidad de uso del sistema

Califica si cuenta con interface grafica amigable

Califica si cuenta con guias y manuales de ayuda al usuario

Califique el acceso desde navegadores de internet para el usuario.

Califique la ejecucion en sistema operativo.

Califique las horas disponibles para el acceso al sistema en un dia.

Califique el nivel de comprension de los reportes resumen

Callifique la calidad del filtrado de informacion.

Ol N[ wWw|IN|—

Califique la cantidad de usuarios concurrentes

—Y
o

Callifique el tiempo de respuesta en horas punta

—_
N

Califique la cantidad de capas de la infraestructura para el acceso a la informacion

—_
N

Califique el nimero de horas hombre utilizado para la tarea de gestion de solicitud de
informacion estadistica educativa de su ambito.

13

Califique el tiempo de horas hombres utilizados para la tarea de revision en calidad de
informacion proporcionada por la sub-area de operaciones.

14

Califique el soporte de especialista informatico para la atencion del sistema.

15

Califique el tiempo promedio de respuesta a la solicitud de requerimiento de informacion a la
Unidad de Estadistica Educativa del Ministerio de Educacién.

16

Califique el uso de los recursos informéticos software utilitarios (ofimatica) utilizados en la
gestion de solicitud de informacion estadistica educativa de su ambito.

17

Califique el uso de los recursos informéticos hardware utilizado en la gestion de solicitud de
informacion estadistica educativa de su dmbito.

18

Califique el costo del sistema de servidor de aplicaciones para plataforma web.

19

Califique el nivel de detalle documentado sobre informacién de modelado segun las buenas
practicas o metodologia de modelado de datos.

20

Califique la calidad de reportes sintéticos con informacién necesaria segiin pardmetros
proporcionados por la alta gerencia.

21

Califique la cantidad de informacién disponible.

22

Califique la posibilidad de generar informacién dinamica en forma directa para los interesados.

23

Califique el tiempo de respuesta de las consultas en los repositorios de datos.

24

Califique la agilidad de consulta de grandes cantidades de datos.
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ANEXO N° 4
INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL CUESTIONARIO DE ENCUESTA PRE TEST

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

Bueno Regular Deficiente

Presentacion del instrumento

Claridad en la redaccion de los items

Pertinencia de la pregunta con los objetivos

Relevancia del contenido

Factibilidad de Aplicacion

RESULTADO DE VALORACION DEL INSTRUMENTO:

Nombres y Apellidos

DNI'N°®

Direccion

Teléfono/Celular

Titulo Profesional

Grado Académico

Mencion

Institucién donde trabaja
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ANEXO N° 5

UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
FACULTAD DE INGENIERIA ELECTRONICA - SISTEMAS
ESCUELA ACADEMICO PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
CUESTIONARIO DE ENCUESTA POST TEST
INSTRUCCIONES: La presente encuesta, permitird medir la Recaudacion de arbitrios del distrito de
Callanmarca — Angaraes - Huancavelica a la Ud. Pertenece, por favor respondas con total libertad y
verdad a las siguientes preguntas marcando con una “X".

DATOS REFERENCIALES

EDAD.............

GENERO.................. CARGD:, “is hn =t AREA. SR ot L

HORADE INICIO:........cooviiie HORA DE TERMINO:........c.ccoevveiiiennnns FECHA ... /... .

ENCUESTA

ESCALA OPERATIVA 1=MUY MALO; 2=MALO; 3=REGULAR; 4=BUENO; 5=MUY Escala de Valores

N"" |ueno i [ e

1 |Califique la facilidad de uso del sistema

2  |Califica si cuenta con interface grafica amigable

3  |Califica si cuenta con guias y manuales de ayuda al usuario

4 |Califique el acceso desde navegadores de internet para el usuario.

5 |Califique la ejecucién en sistema operativo.

6 |Califique las horas disponibles para el acceso al sistema en un dia.

7 |Califique el nivel de comprension de los reportes resumen

8  |Califique la calidad del filtrado de informacion.

9  |Califique la cantidad de usuarios concurrentes

10  |Califique el tiempo de respuesta en horas punta

11 |Califique la cantidad de capas de la infraestructura para el acceso a la informacion

12 .Califiquelel numero Qe horas h.ombre utiIizadp para la tarea de gestién de solicitud de
informacion estadistica educativa de su @mbito.

13 Callifique el tiempo de horas hombres utilizados para la tarea de revision en calidad de

informacion proporcionada por la sub-area de operaciones.

14 |Califique el soporte de especialista informatico para la atencion del sistema.

Califique el tiempo promedio de respuesta a la solicitud de requerimiento de informacién

[ a la Unidad de Estadistica Educativa del Ministerio de Educacion.

Califique el uso de los recursos informéticos software utilitarios (ofimatica) utilizados en
16 . s . ) g . —re

la gestion de solicitud de informacion estadistica educativa de su ambito.
17 Califique el uso de los recursos informaticos hardware utilizado en la gestién de solicitud

de informacién estadistica educativa de su ambito.

18  |Califique el costo del sistema de servidor de aplicaciones para plataforma web.

Califique el nivel de detalle documentado sobre informacion de modelado segun las
19 e :
buenas practicas 0 metodologia de modelado de datos.

Califique la calidad de reportes sintéticos con informacién necesaria segiin parametros

20 . :
proporcionados por la alta gerencia.

21  |Califique la cantidad de informacién disponible.

2 Califique la posibilidad de generar informacion dindmica en forma directa para los
interesados.

23 |Califique el tiempo de respuesta de las consultas en los repositorios de datos.

24 |Califique la agilidad de consulta de grandes cantidades de datos.
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ANEXO N° 6

INSTRUMENTO PARA VALIDAR EL CUESTIONARIO DE ENCUESTA POST TEST

APRECIACION CUALITATIVA
Bueno Regular Deficiente

CRITERIOS

Presentacion del instrumento

Claridad en la redaccion de los items

Pertinencia de la pregunta con los objetivos

Relevancia del contenido

Factibilidad de Aplicacion

RESULTADO DE VALORACION DEL INSTRUMENTO:

Nombres y Apellidos DNI'N°

Direccion Teléfono/Celular

Titulo Profesional

Grado Académico

Mencion

Institucién donde trabaja
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