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CAPITULO I. GENERALIDADES DEL PROYECTO 

 

1. PROBLEMA 

 

1.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

 

Con el continuo proceso de evolución que han tenido las empresas en desarrollo 

tecnológico  y las últimas tendencias donde  han permitido  analizar la información 

como un factor clave para la toma de decisiones, se considera que la información 

es un recurso que se encuentra al mismo nivel que los recursos financieros, 

materiales y humanos, en un mundo cada vez más complejo y cambiante que 

origina una necesidad en el manejo de la información para atacar nuevos 

mercados, proteger  a la empresa de agentes externos y normas legales que 

exigen el manejo y control de los procesos de facturación , recaudo y cartera. 

 

En el ingenio Sancarlos dentro de sus procesos administrativos se vienen 

manejando y controlando otras entidades que requieren de un sistema de 

información centralizado que nos permita controlar, administrar y generar 

seguridad en la información. Entre las organizaciones que se requieren integrar en 

un solo sistema son: Fundación Sarmiento Palau entidad sin ánimo de lucro 

dedicada a prestar servicios sociales a las personas vinculadas al ingenio San 

Carlos, Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento Lora entidad sin ánimo de lucro 

dedicada a prestar el servicio de formación deportiva y Parque Carlos Sarmiento 

Lora dedicada a prestar servicios de entretenimiento y esparcimiento. Las 

empresas Fundación Sarmiento Palau y Parque Carlos Sarmiento Lora son dos 

unidades de negocio que operan comercialmente con diferentes denominaciones 

pero bajo un mismo número de identificación tributaria (Nit). Mientras que la 
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Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento Lora está regida por su propia identificación 

tributaria. 

 

En la actualidad, el manejo de los procesos de facturación, recaudo y cartera se 

genera de forma manual. Las organizaciones requieren un sistema que sea 

eficiente y eficaz en la ejecución de los procesos de facturación, recaudo y cartera. 

 

Para la persona jurídica  Fundación Sarmiento Palau este proceso inicia con la 

prestación de un servicios y su facturación diaria, posteriormente se  genera la  

documentación mediante archivos planos donde se puede analizar los recaudos 

obtenidos semanalmente que representan la contabilización de los ingresos. La 

contabilización real de estos ingresos se realiza en la ciudad de Cali aplicando la 

información de los documentos al sistema contable. 

 

En las organizaciones Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento Lora y Parque Carlos 

Sarmiento Lora generan la facturación manual por medio de una máquina de 

escribir y llevan los ingresos diarios en documentos de Excel, los cuales se envían 

a la persona encargada de realizar el debido proceso de contabilización. El 

proceso se lleva a cabo por medio de un informe que resume los ingresos y 

egresos generados en cada una de las organizaciones antes mencionadas. La 

información es ingresada al sistema contable, el cual realiza el proceso de 

contabilización. 

 

El modelo de datos se diseñó según las especificaciones dadas por los usuarios 

que conforman cada organización con el fin de ser adaptable a los casos que 

resulten según las necesidades de los usuarios. 
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1.2  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 

¿Cómo lograr llevar un control de la información en los procesos de facturación, 

recaudo y cartera en las organizaciones Fundación Sarmiento Palau, Escuela de 

Fútbol Carlos Sarmiento Lora y Parque Carlos Sarmiento Lora? 

 

1.2.1  El Espacio 

 

La aplicación será diseñada para las empresas Fundación Sarmiento Palau, 

Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento lora y Parque Carlos Sarmiento lora. 

 

1.2.2 El Tiempo 

 

Se estima que el tiempo de vida de este producto sea a largo plazo ya que se 

diseñó pensando en las necesidades de los usuarios con los requerimientos 

obtenidos por ellos, también, su tiempo estará respaldado por la metodología 

ICONIX puesto que  las diferentes etapas permiten que los cambios formen parte 

integral del sistema aunque que se decida implementar módulos distintos, o hacer 

modificaciones. 

 

1.2.3 El Universo 

 

La aplicación se diseña con el fin de que pueda implementarse inicialmente para la 

Fundación Sarmiento Palau, Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento lora y Parque 

Carlos Sarmiento lora, dejando la posibilidad que dicha aplicación sea distribuida e 

implementado por diferentes empresas que lo requieran siempre y cuando cuente 

con información de herramientas, obras y sus requerimientos se puedan 

solucionar de la forma que se ha  planteado inicialmente. 
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1.3  JUSTIFICACIÓN 

 

Los procesos de facturación, recaudo y cartera son de gran importancia para una 

organización, estos procesos sirven para el control de la administración del 

negocio. Tal es el caso de las organizaciones Parque Carlos Sarmiento Lora, 

Fundación Sarmiento Palau y Escuela de fútbol Carlos Sarmiento Lora. Estas 

organizaciones realizan los procesos de facturación, recaudo y cartera de forma 

manual e insegura para el control de los bienes y servicios facturados, realizando 

la recolección de datos mediante un archivo donde representa detalladamente los 

ingresos obtenidos y realiza un archivo resumen contable especificando los 

ingresos, que ocasionalmente puede presentar inseguridad en la información y 

fallas en los valores a cobrar y fallas. 

 

El presente proyecto pretende disminuir el riesgo de error e inseguridad del 

proceso de facturación, recaudo y cartera de las tres organizaciones anteriormente 

nombradas, mediante la creación de un sistema que será de gran beneficio para 

los usuarios, con el fin de darle agilidad, confiabilidad  y buen manejo en la 

administración de los recursos. 

 

El proceso de automatización está ligado a un modelo de datos diseñado según 

las especificaciones dadas por el personal actual, es decir, este modelo fue 

diseñado para soportar los casos expuestos por el personal de las organizaciones. 
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1.4  OBJETIVOS 

 

1.4.1.  Objetivo General 

 

Desarrollar un sistema Web de facturación, recaudo y cartera para las empresas 

Parque Carlos Sarmiento Lora, Fundación Sarmiento Palau y  Escuela de Fútbol 

Carlos Sarmiento Lora que permita sistematizar los procesos en las tres 

organizaciones.  

 

1.4.2.  Objetivos Específicos 

 

 Analizar el manejo de los procesos actuales de facturación, recaudo y 

cartera en las organizaciones Fundación Sarmiento Palau, Escuela de 

Futbol Carlos Sarmiento Lora y Parque Carlos Sarmiento lora.  

 

 Diseñar un sistema distribuido con acceso VPN al ingenio Sancarlos que 

permita la centralización de la información de las organizaciones Fundación 

Sarmiento Palau, Escuela de Futbol Carlos Sarmiento Lora y Parque Carlos 

Sarmiento lora. 

 

 Desarrollar un sistema de información que controle los procesos de 

facturación, recaudo y cartera manejados en las organizaciones Fundación 

Sarmiento Palau, Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento Lora y Parque Carlos 

Sarmiento lora. 
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CAPITULO II.  MARCOS DE REFERENCIA 

 

2.1  CONTEXTO GEOGRAFICO 

 

2.1.1  Ingenio San Carlos  

 

El INGENIO SANCARLOS fue fundado en 1945 por don Carlos Sarmiento Lora y 

doña María Cristina Palau, en tierras rurales del municipio de Tuluá, departamento 

del Valle, en la República de Colombia, año en que resolvió convertir el viejo 

trapiche o molienda panelera en un Ingenio azucarero. Para ese propósito, 

contrató con la firma "Honolulu Iron Works Company" los planos, la asesoría y la 

construcción de lo que es hoy el INGENIO SANCARLOS. 

 

Tres años después, el 25 de Octubre de 1948, el INGENIO SANCARLOS producía 

el primer bulto o quintal (unidad de medida equivalente a 50 kilogramos) de 

azúcar, obteniéndose para lo que restaba del año una producción de 26.128 

quintales. La extensión de cultivos de caña se inició con 1.200 hectáreas, en las 

cuales laboraban 130 hombres, en tanto que los trabajos de fábrica demandaban 

el esfuerzo de 90 personas. 

 Misión 

Proveer bienes y servicios agroindustriales que satisfagan las necesidades y 

superen las expectativas de los clientes nacionales e internacionales, mediante 

tecnología de punta y procesos sostenibles que contribuyan al desarrollo integral 

de la organización, al mejoramiento de la Calidad de vida y a la conservación del 

medio ambiente. 
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 Visión 

Ser una empresa Agroindustrial reconocida a nivel mundial por la excelencia en 

sus actividades y por su orientación permanente hacia el desarrollo integral del ser 

humano. 

 Valores Organizacionales 

 Respeto por el Ser Humano. 

 Confianza mutua entre el trabajador y Empresa Desarrollo del Recurso 

Humano. 

 Estabilidad Laboral. 

 Respeto a los derechos fundamentales. 

 Investigación y desarrollo tecnológico. 

 Mejoramiento continuo de la calidad. 

 Desarrollo social. 

 Creatividad. 

 Comunicación efectiva. 

 Trabajo en equipo. 

 Libre empresa. 

 Ética Empresarial. 

 Acatamiento del orden jurídico. 

 Conservación de los recursos naturales. 

 Eficiencia Económica  

 

 Características Socio - Laborales   

El universo de los trabajadores en nuestra empresa está conformado por personas 

quienes por generaciones se establecieron en los departamentos que hoy 

conforman el Viejo Caldas y otras tantas procedentes del valle geográfico del 
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Cauca. Muchos de ellos, en sus primeros años de productividad, buscaron en el 

sector azucarero no solo una fuente de empleo sino la proyección personal y 

familiar necesaria para elevar su calidad de vida, que por años le ha ofrecido a 

todos ellos Carlos Sarmiento L. & Cía. Ingenio San Carlos S.A. 

 Política de Gestión Integral 
 

INGENIO SANCARLOS se compromete a satisfacer las necesidades de sus 

clientes, a proteger el medio ambiente previniendo la contaminación generada en 

sus procesos y a preservar, mantener y mejorar la salud individual y colectiva de 

sus colaboradores en los puestos de trabajo, mediante:  

 El cumplimiento de las especificaciones del azúcar incluidas en las Fichas 

Técnicas, la entrega oportuna de los Certificados de Calidad, la aplicación 

de los Requisitos del Sistema de Calidad y de las Buenas Prácticas de 

Manufactura; por medio de la planificación y el control de nuestros 

procesos. 

 El uso racional de los recursos agua, suelo y energía eléctrica, el adecuado 

manejo y el uso racional de las grasas y agroquímicos, el manejo adecuado 

de los residuos sólidos, líquidos y emisiones atmosféricas y la participación 

activa en los programas desarrollados por la Fundación Ríos Tuluá y 

Morales. 

 La implementación de procedimientos de trabajo seguro, la ejecución de 

programas de vigilancia epidemiológica, la realización de actividades de 

capacitación y el suministro de elementos de protección personal, que 

prevengan y mitiguen los accidentes, incidentes y enfermedades 

profesionales relacionados con caídas, atrapamientos, contacto eléctrico, 

material articulado, ruido y manejo de cargas; identificados como 

significativos dentro de las actividades laborales. 
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Igualmente, se compromete a cumplir los requisitos legales aplicables y el 

convenio de producción limpia, enmarcando sus Sistemas de Gestión de Calidad, 

Gestión Ambiental y Gestión en Seguridad y Salud Ocupacional en la filosofía de 

prevención, mejoramiento continuo y en los lineamientos de las NTC ISO 

9001:2000, NTC ISO 14001:1996 y NTC OHSAS 18001:2000, asignando los 

recursos necesarios para materializar esta Política por medio de objetivos, metas y 

programas”. 

 Aspectos Generales 

El ingenio san Carlos es una industria de producción de azúcar por medio de la 

extracción de diferentes especies de cañas azucareras, actualmente tiene el 

certificado No. 118-1 de gestión de la calidad NTC-ISO 9001 Versión 2000 para 

las actividades de Fabricación y Comercialización de Azúcar. 

Para la obtención del azúcar se requiere de un proceso muy largo, desde que la 

semilla de la caña germina hasta que el azúcar se comercializa. A continuación se 

describe detalladamente el proceso de fabricación. 

 Labores de Campo y Cosecha: El proceso productivo se inicia con la 

preparación del terreno, etapa previa a la siembra de la caña. Una vez la 

planta madura a los 14 meses, las personas encargadas del área de 

cosecha se dispone a cortarla, y recogerla a través de alce mecánico y 

llevarla en equipo de transporte adecuado hasta el patio de caña del 

ingenio. 

 

 Patio de Caña: La caña que llega del campo se muestrea para determinar 

el contenido de materia extraña, se pesa en las básculas y se conduce al 

patio de la caña en donde es molida previo el descargue directo a las 

mesas para caña con el sistema de grúa hilo. El almacenaje ó apronte se 

hace en vagones y sólo se maneja un máximo de 150 toneladas por día. El 



 
 

 20 

Ingenio San Carlos no dispone de mesas para el lavado de la caña y una 

vez se descarga a éstas, se envía a través de conductores de tablillas 

metálicos hacia las picadoras de caña. 

 

 Picado de Caña: La caña antes de ingresar al molino se pasa por un juego 

de niveladora y dos picadoras con el objeto de prepararla adecuadamente 

para la etapa siguiente ó de extracción de jugo en los molinos.  

 Molienda: La caña preparada por las picadoras llega a un tandem de 6 

molinos, cada uno compuesto de tres mazas y con su respectivo rodillo 

alimentador. Cada molino tiene conductor intermedio de tipo Donelly, con el 

objetivo de buscar grados de libertad en caso de fallas que se presenten en 

alguno de los molinos, por un lado y por el otro para buscar una 

alimentación al molino más uniforme y mejorar extracción. 

Los molinos son movidos por turbinas de vapor de a dos molinos por cada 

turbina. Se utiliza el sistema de imbibición compuesta utilizando en el último 

molino agua caliente o fría. 

El bagazo que sale de la última unidad de molienda ó molino sexto, se 

conduce a la caldera para generación de vapor y el sobrante se dispone a 

la bagacera mediante un sistema de recirculación que permita no sólo 

alimentar la caldera sino manejar los sobrantes de una manera práctica. 

El vapor se produce a 300 psig y 580 oF, el cual pasa directamente a los 

turbogeneradores, en donde se autoabastece la fábrica de energía 

eléctrica. El vapor de escape de los turbogeneradores pasa directamente al 

evaporador tipo Kestner en donde se inicia la evaporación del agua del 

jugo, tal como se indica más adelante. 

 Pesaje de Jugo: El jugo diluido se pasa por filtros estáticos tipo DSM ó en 

movimiento tipo Tromel cuyo objeto es el de retirar partículas de bagacillo, 
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para posteriormente pasarlo a una báscula electrónica y automática, 

montada sobre celdas de carga, en donde se registra el peso del jugo y de 

esta forma iniciar el control de la fábrica en lo que a sacarosa se refiere. 

 

 Clarificación: El jugo obtenido en la molienda, que es de carácter ácido se 

trata con lechada de cal entre 9 y 15 grados Baumé, previo al calentamiento 

primario a 75 oC y la preparación de lechada de cal en una estación 

separada. 

Realizadas las operaciones anteriores se procede a sulfitar para el caso del 

azúcar que no se obtiene por el proceso de doble cristalización ó Remelt y 

enseguida se pasa a un calentamiento secundario en donde se incrementa 

la temperatura hasta 103 - 104 oC. 

Cuando el azúcar se obtiene por el método Remelt, no se sulfita pero el 

resto de operaciones permanecen constantes. El jugo caliente pasa a una 

torre de prefloculación, en donde además de agregar el polímero ó 

floculante, sirve como elemento amortiguador de entrada del jugo al 

clarificador. 

El jugo así clarificado pasa al tandem de evaporación y los productos de la 

sedimentación ó lodos se procesan en filtros al vacío para entregar una 

cachaza muy agotada en lo a sacarosa se refiere. 

El jugo filtrado se retorna al inicio del proceso ó al tanque de jugo pesado y 

la cachaza que se mezcla con la ceniza de la caldera se usa como aditivo 

en los campos. 

 Evaporación: El jugo clarificado antes de pasar por un sistema de 

quíntuple efecto en donde se obtiene una meladura de 65 a 67% grados 
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brix, se precalienta en un calentador de placas hasta una temperatura que 

permita que se produzca un flash inmediato a la entrada del kestner. 

El sistema está compuesto por un primer efecto ó evaporador tipo kestner, 

pasando luego a una serie de evaporadores de tipo Roberts. El sistema 

opera automáticamente tanto en la parte de nivel de jugo como en los 

vapores de los cuerpos concentradores. 

El sistema está arreglado de forma tal que se permita clarificar meladura 

entre 55 - 60% grados brix y luego pasa a otra serie concentradora en 

donde se obtiene la concentración final. 

El jugo concentrado ó meladura se envía a los tanques de almacenamiento 

en la estación de tachos. 

 Clarificación de la meladura: La meladura sufre un nuevo proceso de 

purificación en un clarificador por flotación con el objeto de remover 

impurezas, para asegurar que en el producto final no haya presencia de 

sólidos extraños.  

 

 Evapo - Cristalización: La meladura concentrada inicia el proceso de 

evapo - cristalización en la estación de tachos, los cuales están 

automatizados en su totalidad. 

El sistema empleado para el agotamiento de los materiales es el de tres 

templas modificadas de forma tal que la semilla cristal para masa cocida B y 

C es diferente y el cristal para estas semillas se hace con slurry ó polvillo de 

azúcar en alcohol. 

La masa cocida A se fabrica con meladura virgen y semilla ó magma B, la 

masa B en las porciones adecuadas para mejorar agotamiento. La masa 

cocida C se fabrica con semilla cristal para masa C y miel B. Todo el azúcar 
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de C ó magma C se disuelve con jugo clarificado y se retorna al tandem de 

evaporadores. 

 Centrifugación: Las masas cocidas se envían a unos receptores o 

mezcladores y de allí a las centrífugas, para llevar a cabo la separación de 

los cristales y el licor madre o miel. 

Durante el proceso de centrifugación, el azúcar se lava para eliminar 

residuos de miel y se descarga a unos sinfines que a su vez transportan el 

azúcar hacia los elevadores. 

El azúcar final cuando es sulfitado se pasa directamente a la secadora, de 

allí a una tolva para luego envasarla en bultos de 50 Kilos y transportarla 

vía conductores de banda, hasta la bodega de azúcar, en donde la reciben 

los operarios para hacer las estibas de 40 a 50 bultos por estiba y luego 

hacer los arrumes en al bodega correspondiente. 

Cuando se está produciendo azúcar doblemente cristalizado, el azúcar 

obtenido en las centrífugas se disuelve con agua caliente en un disolutor de 

azúcar, para luego ser enviado al proceso de evapo-cristalización en los 

tachos DC con el objeto de remover color y obtener un producto entre 120 y 

150 UI de color final con humedad de 0.037 - 0.038%. 

Las operaciones de secado, pesaje y arrume para el azúcar doblemente 

cristalizado son iguales al proceso de producción de azúcar sulfitado.1 

 

 

 

 

                                                           
1 Historia y Misión del Ingenio Sancarlos S.A [en línea]. [Consultado 26 de Junio, 2011]. Disponible en 

internet: http://www.ingeniosancarlos.com.co/ingenio1.php 
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2.1.2  Fundación Sarmiento Palau  

 

El industrial vallecaucano Carlos sarmiento lora y su señora maría cristina Palau 

de sarmiento, quisieron en un gesto de magnanimidad, ceder el cuarenta por 

ciento de las acciones del ingenio San Carlos, de su propiedad, con el fin de crear 

y mantener dos instituciones sin ánimo de lucro que inicialmente llevaron los 

nombres ilustres de sus fundadores: Fundación Carlos Sarmiento Lora y 

Fundación María Cristina Palau De Sarmiento. 

 

Posteriormente, a la muerte de don Carlos, su esposa determino integrarlas y fue 

así que el 2 de julio de 1985 nació la FUNDACION SARMIENTO PALAU. Sus 

objetivos fundamentales los cumple en el valle del cauca. 

 

La fundación sarmiento Palau estimula y apoya diversas actividades relacionadas 

con el desarrollo empresarial, la recreación y el deporte. 

 

Entre sus programas se destacan: 

 Programa de microempresa 

 Parque Carlos Sarmiento Lora 

 Programa corteros de caña 

 Solución de vivienda 

 Educación 

 Salud 

 Creación de centros de desarrollo 

 Productivo 
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 Objetivos a largo plazo 

 

 Talento humano 

Asegurar en las personas de la unidad un alto grado de motivación al éxito; 

logrando el desarrollo del potencial humano incentivando al personal, 

optimizando la estructura organizacional y mejorando el clima organizacional. 

 

 Mercadeo 

Aumentar permanentemente la participación de nuestros productos y servicios 

con la incursión en nuevos mercados y su adecuada promoción. 

 

 Calidad total 

Garantizar la excelencia de nuevos servicios con base en las necesidades y 

expectativas de nuestros clientes. 

 

 Finanzas 

Obtener y generar los recursos financieros necesarias para la autofinanciación 

de los programas de la unidad. 

 

 Investigación y desarrollo 

Innovar continuamente los servicios y aplicar las tecnologías apropiadas. 

 

 

 Misión 

 

Facilitar el mejoramiento permanente del nivel de vida de la comunidad nacional e 

internacional, a través de programas de desarrollo social estructurados de acuerdo 

con las necesidades sentidas de la población. 
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 Visión 

 

Ser la Fundación con mayor cobertura nacional e internacional, en programas 

sociales de excelente calidad, orientados al desarrollo integral de la comunidad.2 

 

2.1.3  Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento Lora 

 

La Escuela fue instituida en 1984 como un homenaje a la memoria del industrial 

vallecaucano Don Carlos Sarmiento Lora (q.e.p.d.), y su señora esposa María 

Cristina Palau propietarios del Ingenio San Carlos (empresa azucarera localizada 

en la ciudad de Tuluá), fundador de la Fundación Sarmiento Palau y Presidente 

Honorario del Club Deportivo Cali (uno de los principales equipos de fútbol 

profesional colombiano). 

 

Bajo el lema "Forma al hombre, hace al futbolista", contribuye desde hace 

veintidós (22) años a la formación físico-atlética, técnica y moral de niños y de 

jóvenes de toda la región occidental del país sin distingo de clases sociales que en 

número de dos mil (2.000) sin costo alguno acuden anualmente a la escuela con el 

propósito de convertirse en grandes futbolistas y buenos ciudadanos. En la 

actualidad la institución cuenta con cuatrocientos (400) jugadores afiliados a la liga 

Vallecaucana cuyas edades oscilan entre los ocho (6) y los veinte (20) años. 

 

De acuerdo a nuestras estadísticas entre 5 y 10 jugadores de nuestro registro 

pasan anualmente a integrar los equipos más importantes del fútbol colombiano. 

Adicionalmente los mejores talentos de la escuela en una cantidad de 5 o 6 por 

año son convocados permanentemente a los seleccionados del Valle del Cauca y 

                                                           
2 Historia Fundación Sarmiento Palau [en línea]. [Consultado 26 de Junio, 2011]. Disponible en internet: 

http://fundacionsp.blogspot.com/ 
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de Colombia. En la actualidad 3 jugadores egresados de nuestra escuela integran 

la Selección Colombia de mayores. 

La ESCUELA DE FÚTBOL CARLOS SARMIENTO LORA es una institución 

recreativa y social, instituida para desarrollar y difundir el fútbol aficionado 

capacitando jugadores que después promueve al fútbol profesional de Colombia y 

del exterior.3 

 

2.1.4 Parque Carlos Sarmiento Lora 

 

En la última década de los años 1960 – 1970, se comenzó a desarrollar en Tuluá 

la natación como deporte competitivo y recreativo, sin embargo, la ciudad carecía 

de las facilidades respectivas, ya que solo habían  piscinas en el  Club Campestre 

“La Rivera”, el cual era de carácter privado.  Se hacía indispensable la 

popularización de la natación y para ello, era necesario proveer al Municipio de, 

por lo menos, una piscina pública, cuyo primer requisito era precisamente un 

terreno  público. 

En 1970 el Doctor Carlos Alberto Potes, propuso a la Junta Municipal de Deportes  

que se pidiera a la firma CICOLAC, la donación de una parte del lote que poseía a 

la entrada Sur de Tuluá, la cual era presidida en ese entonces por Don Pedro 

Vicente Cruz Gaitán, autorizó la operación, posteriormente en la Presidencia de 

Don Camilo Peña Dávila y correspondió a él y al Doctor Potes, someter a 

CICOLAC la solicitud por una hectárea de terreno. Ambos sostuvieron en 

Bugalagrande y Bogotá, una serie de conversaciones que concluyeron con la 

determinación de CICOLAC de ceder no una sino cinco hectáreas de tierra. En 

esta determinación, así como en el terreno de la negociación un papel muy 

                                                           
3 Historia Escuela de Futbol Carlos Sarmiento Lora [en línea]. [Consultado 26 de Junio, 2011]. Disponible en 

internet: http://www.sarmientolora.com/escuela.html 
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importante el asesor jurídico de la firma, Dr. Fernando Charry Lara, eminente 

abogado y poeta de renombre nacional, quien, identificado con la bondad del 

proyecto, actuó como el mejor de los hijos de Tuluá, en procura de su progreso y 

superación. Por esto el Dr. Charry Lara, se hizo merecedor a la estima y a la 

gratitud de los Tulueños. 

Ante la presencia del Presidente, Misael Pastrana Borrero, “CICOLAC” hizo 

formalmente la cesión al Municipio de Tuluá, cuyo alcalde era entonces el 

Arquitecto Luis Ignacio Libreros. 

Por conveniencias legales de la compañía, el Dr. Charry Lara recomendó que la 

dicha cesión fuera hecha al Municipio de Tuluá y no a la Junta Municipal de 

Deportes. 

La escritura determinaba que el terreno y las instalaciones, que en él eligieran, 

serian administrados por la Junta Municipal de Deportes y contenía una cláusula 

de rescisión en caso de que en el término de 10 años, no se realizara en ese 

terreno ningún proyecto sustancial. 

Con la financiación del Fondo Nacional de Proyectos (FONADE), el Alcalde 

Libreros, contrato los planos arquitectónicos de un ambicioso complejo 

recreacional y deportivo. Los arquitectos fueron, Harold Borrero Urrutia y Lyda 

Caldas de Borrero. Al entrar a la alcaldía del Dr. Julio Cruz Bueno, redujo el 

alcalde del plan al mínimo nivel de anteproyecto. 

 
 Proyecto  

  

Hubo cambios también en la dirección de los señalados administradores del futuro 

Centro Recreacional, la Junta Municipal de Deportes, que habían demostrado ser 

incapaz de adelantar las obras necesarias para que “CICOLAC” no pudiera 

invocar la cláusula rescisoria. Ante esta situación, el Alcalde (encargado) Alfonso 

Henao Escobar decretó encargar del proyecto al Club Rotario de Tuluá, encargo 
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que duro unas semanas apenas, hasta cuando el nuevo Alcalde Marco Arenas 

Cuestas, anulo la anterior resolución. 

Un tiempo después la administración municipal de Eyder Vélez Cathelín, haciendo 

a un lado el anteproyecto de Borrero y Caldas, inicio la excavación de un lago 

artificial que nunca fue llenado.  

Correspondió a otro alcalde del municipio, Hebert Galvis Navia, recibir la solicitud 

de la Fundación CARLOS SARMIENTO LORA y MARIA CRISTINA PALAU DE 

SARMIENTO, hecha a través de sus directivos, Dres. José Manuel de los Ríos y 

Gustavo Santa Bedoya. Siendo aceptada la solicitud, la cesión quedó 

condicionada a la iniciación de las obras durante los primeros 8 meses siguientes 

al otorgamiento de la escritura, con fecha del 4 de Diciembre de 1981. 

Con previa autorización del Concejo Municipal y mediante un comodato de 30 

años de duración, se inician los trabajos con nuevos planos. La programación de 

obras se organizó en dos etapas para su ejecución. 

La primera etapa se inició el 24 de Agosto de 1982 y finalizó el 26 de Enero de 

1983, comprendía las siguientes obras: 

 Piscina Semiolimpica. 

 Vestier Zona de Piscinas. 

 4 canchas múltiples de voleibol y baloncesto. 

 1 cancha múltiple de microfútbol y voleibol. 

 Casa de vigilante.  

Esta etapa tuvo un costo aproximado de $ 9.000.000 millones de pesos y con su 

finalización desaparece la  posibilidad de anulación de la donación. La condición 

fue cumplida 55 días antes del tiempo estipulado para su vencimiento. 

La segunda etapa que se inició el 31 de enero de 1983 y se proyecta su 

finalización para agosto del mismo año, comprende las siguientes obras: 
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 Vestier zona de canchas. 

 Casa de maquinas 

 Piscina para niños con canchas infantiles. 

 Cancha de futbol. 

 Graderías para canchas múltiples. 

 Gradería para canchas de futbol. 

 Kiosco grande para zona de canchas. 

 Kiosco – Cafetería para zona de piscinas. 

 Caseta de control. 

 Administración. 

 60  kioscos pequeños. 

 Pista de trote 

La excavación del lago fué convertida en cancha de fútbol. Se sembraron 

centenares de más de 40 especies de árboles y otras plantas ornamentales, en un 

ambiente de crear un ambiente ecológico aceptable. En esta etapa se llevaron a 

cabo todos los trabajos de arborización y zonas verdes, como lo referente a los 

equipamientos urbanos (bancos, pérgolas, basureros entre otros) del parque. 

Se ha calculado un costo aproximado de $ 34.000.000 de pesos para la 

construcción total del parque de recreación. 

La dirección de las obras estuvo a cargo de la Arquitecta de la Fundación, 

Elizabeth Potes de Barrios, a quien correspondió por coincidencia, concluir la obra 

virtualmente iniciada por su padre el igualmente arquitecto Carlos Alberto Potes 

Roldan. 

 

 Políticas de calidad 
 

El parque Carlos Sarmiento Lora, dentro de los principios de responsabilidad 

social, satisface las necesidades recreativas y deportivas de sus clientes con un 
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equipo competente, en espacios naturales, seguros y con variedad de entornos, 

cumpliendo la normatividad vigente a través del mejoramiento continuo. 

 Misión 
 

Brindar servicios de sano esparcimiento con calidad humana a la comunidad en 

general, donde se conjugan la naturaleza y la recreación, enmarcado dentro de los 

principios básicos de la responsabilidad social y la conciencia ecológica. 

 Visión 
 

Ser reconocido en el 2016 como el parque regional de mayor cultura ecológica y 

responsabilidad social, líder en programas de recreación y deporte, con innovación 

en infraestructura para brindar un servicio de mejor calidad.4 

 

2.2  FUNDAMENTOS TEORICOS 

 

2.2.1 Lenguaje de programación   

 

Los lenguajes de programación son herramientas que nos permiten crear 

programas y software. Entre ellos tenemos Delphi, Visual Basic, Pascal, Java, 

entre otros. 

 

Una computadora funciona bajo control de un programa el cual debe estar 

almacenado en la unidad de memoria; tales como el disco duro. 

Los lenguajes de programación de una computadora en particular se conocen 

como código de máquinas o lenguaje de máquinas. 5 

 

                                                           
4 Velez, Johana Alexandra. Reunión en el Parque Carlos Sarmiento Lora. 9 de septiembre de 2011  a las 16:54 
5 Definición Lenguaje de Programación [en línea]. [Consultado 26 de Mayo, 2011]. Disponible en internet: 

http://www.lenguajes-de-programacion.com/lenguajes-de-programacion.shtml. 
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 Tecnologías soportadas – Microsoft.NET 

El Generador GeneXus .NET es un generador de código inteligente para Microsoft 

.NET Framework, que genera el 100% de código nativo C#. 

Tal como los demás Generadores GeneXus, el Generador .NET genera todas las 

modificaciones del esquema y maneja todas las funciones de transformación de 

datos.   

El generador GeneXus .NET permite el desarrollo de dos tipos de aplicaciones:  

 Aplicaciones Web  (DLL) 

 Aplicaciones GUI (EXE) 

Los programas generados son archivos de código fuente C#, que son compilados 

a archivos DLL o EXE en .NET IL (Intermediate Language). Posteriormente, son 

compilados al código del equipo por la máquina virtual de .NET, en tiempo de 

ejecución.6 

 

2.2.2  Microsoft SQL Server 2005 Express Edition 

 

Microsoft SQL Server 2005 Express Edition (SQL Server Express) es un producto 

eficaz y confiable para la administración de datos que incluye características 

completas, protección de datos y rendimiento para clientes de aplicaciones 

incrustadas, aplicaciones Web ligeras y almacenes de datos locales. SQL Server 

Express, que está diseñado para una implementación sencilla y una creación de 

prototipos rápida, está disponible de forma gratuita y su redistribución con 

aplicaciones también es gratuita. SQL Server Express está diseñado para 

                                                           
6 Características de Genexus [en línea]. [Consultado 26 de Mayo, 2011]. Disponible en internet: 

http://www.genexus.com/portal/hgxpp001.aspx?2,61,1110,O,S. 
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integrarse de forma óptima con las demás inversiones en infraestructura de 

servidor que haya realizado. 

 

La principal ventaja de SQL Server Express es su diseño específico que 

proporciona una forma sencilla y rápida de implementar y realizar prototipos. Otra 

ventaja importante además de su facilidad de uso, es que emplea los mismos APIs 

de acceso a los datos de ADO.NET, SQL Native Client y T-SQL. 

 

Algunas características son: 

 

 Integración con Visual Studio. 

 Integración de SQL Server Express Manager, la nueva interfaz gráfica de 

usuario. 

 Empleo de la base de datos como si fuera un archivo facilitando su 

portabilidad, gracias a la aplicación XCopy. 

 Máximo de 4 GB para la base de datos. 

 

 Crear aplicaciones flexibles y fiables basadas en datos 

Ahora más que nunca los fabricantes están aprovechando las bases de datos 

relacionales para proporcionar una experiencia rica al usuario final. La protección y 

la administración de la información en estas aplicaciones son aspectos 

fundamentales. SQL Server Express™ ayuda a los programadores a crear 

aplicaciones sólidas y fiables al ofrecer un sistema de base de datos robusto, 

gratuito y fácil de usar. Con demasiada frecuencia, los sistemas de bases de datos 

son excesivamente complejos para crear aplicaciones sencillas. Visual Studio® 

2005 y SQL Server Express reducen esta complejidad proporcionando un entorno 

sencillo pero eficaz para crear aplicaciones basadas en datos. Los programadores 

pueden diseñar esquemas, agregar datos y realizar consultas en bases de datos 

locales, todo ello desde el entorno de Visual Studio 2005.  Si necesitan 

http://sql-server-2005.malavida.com/
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características de bases de datos más avanzadas, SQL Server Express puede 

actualizarse sin problemas a versiones más sofisticadas de SQL Server. 

 

 Habilitar sitios Web dinámicos 

En el mundo actual, donde los cambios son vertiginosos, incluso los sitios Web 

más básicos necesitan ser interactivos. SQL Server Express y Visual Web 

Developer constituyen una plataforma integrada y sencilla para la creación de 

sitios Web dinámicos y fiables. Estos dos productos combinados proporcionan las 

herramientas necesarias para crear, implementar y administrar sitios Web. 

SQL Server Express incluye en la capa de base de datos varias características 

que lo hacen atractivo para su uso en entornos Web. Aprovecha el avanzado 

motor de optimización de consultas de SQL Server 2005 para ofrecer un gran 

rendimiento. Además, las bases de datos se pueden cargar fácilmente en un 

entorno de hospedaje a través de la característica XCopy. La compatibilidad de la 

base de datos con XML nativo garantiza que su entorno Web puede interactuar 

fácilmente con otras aplicaciones mediante servicios Web. 

 Sencillez de implementación y servicio 

Implementar y realizar el mantenimiento de software supone un gran gasto para 

los fabricantes de aplicaciones de software. Una base de datos embebida debe 

permitir reducir este coste al ofrecer la posibilidad de realizar tareas de ajuste y 

administración de forma automática, aplicar y efectuar automáticamente revisiones 

y tareas de servicio, y permite usar el soporte de configuración e instalación 

embebido. SQL Server Express está diseñado especialmente para cumplir estos 

objetivos. Usando el motor principal de base de datos de SQL Server 2005, SQL 

Server Express puede configurarse para ajustar dinámicamente los parámetros de 

la base de datos para adecuarlo a las diferentes características de utilización. 

Además, los fabricantes de software no tienen que preocuparse por implementar 
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directamente las actualizaciones de la base de datos, ya que SQL Server Express 

utiliza el sistema Microsoft Update para proporcionar directamente las 

actualizaciones a los usuarios finales. Para los usuarios empresariales, SQL 

Server Express se conecta fácilmente con la mayoría de los entornos de 

administración empresarial con compatibilidad tanto con Active Directory® como 

con Windows Management Instrumentation. SQL Server Express también 

proporciona compatibilidad con programas de instalación y configuración sin 

intervención del usuario o basados en interfaz gráfica. Esto aporta al fabricante de 

software el máximo nivel de flexibilidad y control sobre la instalación y la 

configuración de la base de datos embebida. 

 

 Más rapidez de creación de informes 

Crear aplicaciones de elaboración de informes (reporting) suele ser un proceso 

pesado. SQL Server Express simplifica este proceso al integrarse directamente 

con los controles de SQL Server 2005 Reporting Services incluidos en Visual 

Studio 2005. Usar estos controles con SQL Server Express permite a los 

fabricantes crear con facilidad sofisticados informes que incluyen tablas, 

diagramas y gráficos. 

 

2.2.3  Características .NET Framework 

.NET Framework proporciona algunas características básicas que facilitan la 
implementación de una amplia gama de aplicaciones. Entre estas características 
se incluyen: 

 Aplicaciones carentes de impacto.  

Esta característica permite aislar la aplicación y eliminar conflictos de 
archivos DLL. De forma predeterminada, los componentes no afectan a 
otras aplicaciones  

 Componentes privados predeterminados.  
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De forma predeterminada, los componentes se implementan en el directorio 
de la aplicación y sólo son visibles para la aplicación en la que están 
incluidos.  

 Uso compartido de código controlado.  

Para compartir código es necesario hacer que éste quede disponible para 
compartir explícitamente, mediante la modificación del comportamiento 
predeterminado.  

 Control de versiones simultáneas.  
 

 Es posible que coexistan varias versiones de un componente o de una 
aplicación; el usuario puede elegir las versiones que desea utilizar, y 
Common Language Runtime impone la directiva de control de versiones.  

 Implementación y duplicación mediante XCOPY.  

Los componentes y aplicaciones auto descriptivos e independientes pueden 
implementarse sin entradas del Registro o dependencias.  

 Actualizaciones inmediatas.  

Los administradores pueden utilizar servidores host, como ASP.NET, para 
actualizar programas de archivos DLL, incluso en equipos remotos.  

 Integración con Microsoft Windows Installer.  

A la hora de implementar la aplicación, estarán disponibles las 
características de anuncio, edición, reparación e instalación a petición.  

 Implementación de empresa.  

Esta característica proporciona una distribución de software sencilla, que 
incluye el uso de Active Directory.  

 Descarga y almacenamiento en caché.  

El incremento de descargas reduce el tamaño de las mismas, y los 
componentes pueden aislarse a fin de que sólo los utilice la aplicación para 
una implementación de impacto cero.  

 Código que no es de plena confianza.  
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La identidad se basa en el código en lugar de basarse en el usuario, el 
administrador establece la directiva y no aparecen cuadros de dialogo de 
certificado.7 

 

2.2.4  VPN (Red Privada Virtual)  
 

La Red Privada Virtual (RPV), en inglés Virtual Private Network (VPN), es una 

tecnología de red que permite una extensión de la red local sobre una red pública 

o no controlada, como por ejemplo Internet.  Ejemplos comunes son, la posibilidad 

de conectar dos o más sucursales de una empresa utilizando como vínculo 

Internet, permitir a los miembros del equipo de soporte técnico la conexión desde 

su casa al centro de cómputo, o que un usuario pueda acceder a su equipo 

doméstico desde un sitio remoto, como por ejemplo un hotel. Todo ello utilizando 

la infraestructura de Internet. 

 

Para hacerlo posible de manera segura es necesario proporcionar los medios para 

garantizar la autenticación, integridad y confidencialidad de toda la comunicación: 

Autenticación y autorización: ¿Quién está del otro lado? Usuario/equipo y qué 

nivel de acceso debe tener. 

 

Integridad: La garantía de que los datos enviados no han sido alterados. Para ello 

se utiliza funciones de Hash. Los algoritmos de hash más comunes son los 

Message Digest (MD2 y MD5) y el Secure Hash Algorithm (SHA). 

 

Confidencialidad: Dado que los datos viajan a través de un medio 

                                                           

7
Características .NET Framework. Disponible en: http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/410zh1ty%28v=vs.80%29.aspx 
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potencialmente hostil como Internet, los mismos son susceptibles de intercepción, 

por lo que es fundamental el cifrado de los mismos. De este modo, la información 

no debe poder ser interpretada por nadie más que los destinatarios de la misma. 

Se hace uso de algoritmos de cifrado como Data Encryption Standard (DES), 

Triple DES (3DES) y Advanced Encryption Standard (AES). 

 

No repudio: es decir, un mensaje tiene que ir firmado, y el que lo firma no puede 

negar que el mensaje lo envió él.8  

 

2.3  FUNDAMENTOS LEGALES 

Caja 

Registra la existencia en dinero efectivo o en cheques con que cuenta el ente 

económico, tanto en moneda nacional como extranjera, disponible en forma 

inmediata 

Bancos 

Registra el valor de los depósitos constituidos por el ente económico en moneda 

nacional y extranjera, en bancos tanto del país como del exterior. 

Para el caso de las cuentas corrientes bancarias poseídas en el exterior su monto 

en moneda nacional se obtendrá de la conversión a la tasa de cambio 

representativa del mercado. 

Clientes 

Registra los valores a favor del ente económico y a cargo de clientes nacionales 

y/o extranjeros de cualquier naturaleza, por concepto de ventas de mercancías, 

                                                           
8 Red Privada Virtual. Disponible en: http://sistemas-distribuidos-unerg.blogspot.com/2008/10/vpn-red-

privada-virtual.html 
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productos terminados, servicios y contratos realizados en desarrollo del objeto 

social, así como la financiación de los mismos.9 

 

 Normas Básicas 

Art. 42. Cuentas de orden contingentes. Las cuentas de orden contingentes 

reflejan hechos o circunstancias que pueden llegar a afectar la estructura 

financiera de un ente económico. 

Art. 62. Cuentas y documentos por cobrar. Las cuentas y documentos por 

cobrar representan derechos a reclamar efectivo u otros bienes y servicios, como 

consecuencia de préstamos y otras operaciones a crédito. 

Las cuentas y documentos por cobrar a clientes, empleados vinculados 

económicos, propietarios, directores, las relativas a impuestos, las originadas en 

transacciones efectuadas fuera del curso ordinario del negocio y otros conceptos 

importantes, se deben registrar por separado. 

Al menos al cierre del período, debe evaluarse técnicamente su recuperabilidad y 

reconocer las contingencias de pérdida de su valor. 

Teniendo en cuenta la naturaleza de la partida y la actividad del ente económico, 

normas especiales pueden autorizar o exigir que estos activos se reconozcan o 

valúen a su valor presente. 

Sin perjuicio de lo dispuesto por normas especiales, para la preparación de 

estados financieros de períodos intermedios es admisible el reconocimiento de las 

contingencias de pérdida con base en estimaciones estadísticas.10 

                                                           
9 Plan Único de Cuentas para comerciantes. Disponible en:  http://actualicese.com/puc/comerciantes/ 
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2.3.1 DECRETO 1360 DE 1989 

Por el cual se reglamenta la inscripción de soporte lógico (software) en el 
Registro Nacional del Derecho de Autor. 

Artículo 1° De conformidad con lo previsto en la ley 23 de 1982 sobre Derechos 
de Autor, el soporte lógico (software) se considera como una creación propia del 
dominio literario. 

Artículo 2° El soporte lógico (software) comprende uno o varios de los siguientes 
elementos: el programa de computador, la descripción de programa y el material 
auxiliar. 

Artículo 3° Para los efectos del artículo anterior se entiende por: 

a) "Programa de computador": La expresión de un conjunto organizado de 
instrucciones, en lenguaje natural o codificado, independientemente del medio en 
que se encuentre almacenado, cuyo fin es el de hacer que una máquina capaz de 
procesar información, indique, realice u obtenga una función, una tarea o un 
resultado específico.  

b) "Descripción de Programa: Una presentación completa de procedimientos en 
forma idónea, lo suficientemente detallada para determinar un conjunto de 
instrucciones que constituya el programa de computador correspondiente. 

c) "Material auxiliar": Todo material, distinto de un programa de computador o de 
una descripción de programa, creado para facilitar su comprensión o aplicación, 
como por ejemplo, descripción de problemas e instrucciones para el usuario. 

Artículo 4° El soporte lógico (software), será considerado como obra inédita, salvo 
manifestación en contrario hecha por el titular de los derechos de autor. 

Artículo 5° Para la inscripción del soporte lógico (software) en el Registro 
Nacional del Derecho de Autor, deberá diligenciarse una solicitud por escrito que 
contenga la siguiente información: 

1. Nombre, identificación y domicilio del solicitante, debiendo manifestar si habla a 
nombre propio o como representante de otra en cuyo caso deberá acompañar la 
prueba de su representación. 

2. Nombre e identificación del autor o autores. 

                                                                                                                                                                                 
10 Disponible en: http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=9863 

 

http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=9863
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3. Nombre del productor. 

4. Título de la obra, año de creación, país de origen, breve descripción de sus 
funciones, y en general, cualquier otra característica que permita diferenciarla de 
otra obra de su misma naturaleza. 

5. Declaración acerca de si se trata de obra original o si por el contrario, es obra 
derivada. 

6. Declaración acerca de si la obra es individual, en colaboración, colectiva, 
anónima, seudónima o póstuma. 

Artículo 6° A la solicitud de que trata el artículo anterior, deberá acompañarse por 
lo menos uno de los siguientes elementos: el programa de computador, la 
descripción de programa y/o el material auxiliar. 

Artículo 7° La protección que otorga el derecho de autor al soporte lógico 
(software), no excluye otras formas de protección por el derecho común. 

Artículo 8° Este Decreto rige a partir de la fecha de su publicación.11 

 

 Normatividad ISO 27000 

La información es un activo vital para el éxito y la continuidad en el mercado de 

cualquier organización. El aseguramiento de dicha información y de los sistemas 

que la procesan es, por tanto, un objetivo de primer nivel para la organización. 

Para la adecuada gestión de la seguridad de la información, es necesario 

implantar un sistema que aborde esta tarea de una forma metódica, documentada 

y basada en unos objetivos claros de seguridad y una evaluación de los riesgos a 

los que está sometida la información de la organización. 

ISO/IEC 27000 es un conjunto de estándares desarrollados en fase de desarrollo 

por ISO (International Organization for Standardization) e IEC (International 

                                                           
11 Disponible en: http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=10575 

 

http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?i=10575
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Electrotechnical Commission), que proporcionan un marco de gestión de la 

seguridad de la información utilizable por cualquier tipo de organización, pública o 

privada, grande o pequeña.12 

 

 ISO 20000 

La norma ISO 20000 se concentra en la gestión de problemas de tecnología de la 

información mediante el uso de un planteamiento de servicio de asistencia los 

problemas se clasifican, lo que ayuda a identificar problemas continuados o 

interrelaciones. La norma considera también la capacidad del sistema, los niveles 

de gestión necesarios cuando cambia el sistema, la asignación de presupuestos 

financieros y el control y distribución del software. 

La norma ISO 20000 se denominó anteriormente BS 15000 y está alineada con el 

planteamiento del proceso definido por la  IT Infrastructure Library (ITIL - Biblioteca 

de infraestructuras de tecnología de la información) de The Office of Government 

Commerce (OGC). 

La norma ISO 20000 consta de dos partes: 

ISO 20000-1 es la especificación formal y define los requisitos que tiene que 

cumplir una organización para proporcionar servicios gestionados de una calidad 

aceptable a los clientes. Su alcance incluye requisitos para un sistema de gestión, 

planificación e implantación de la gestión del servicio, planificación e implantación 

de servicios nuevos o cambiados, proceso de prestación de servicios, procesos de 

relaciones, procesos de resolución, procesos de control y liberación 

                                                           
12 Disponible en: http://www.iso27000.es/iso27000.html 

 

http://www.iso27000.es/iso27000.html
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ISO 20000-2 por otra parte, es el código de procedimiento y describe los mejores 

procedimientos para procesos de gestión de servicios dentro del ámbito de la 

norma BS 15000-1. El Código de procedimiento resulta especialmente útil para 

organizaciones que se preparan para someterse a una auditoría según la norma 

ISO 20000-1 o para planificar mejoras del servicio.13 

 

2.4  MOTOR DE BASE DE DATOS DE SQL SERVER 

 

El Motor de base de datos es el servicio principal para almacenar, procesar y 

proteger datos. El Motor de base de datos proporciona acceso controlado y 

procesamiento de transacciones rápido para cumplir con los requisitos de las 

aplicaciones consumidoras de datos más exigentes de la empresa. 

 

El Motor de base de datos se utiliza para crear bases de datos relacionales para el 

procesamiento de transacciones en línea o datos de procesamiento analítico en 

línea. Esto incluye la creación de tablas para almacenar datos y objetos de base 

de datos (índices, vistas y procedimientos almacenados) para ver, administrar y 

proteger datos. Puede usar SQL Server Management Studio para administrar los 

objetos de bases de datos y SQL Server Profiler para capturar eventos de 

servidor. 

Las aplicaciones más usuales son para la gestión de empresas e instituciones 

públicas. También son ampliamente utilizadas en entornos científicos con el objeto 

de almacenar la información experimental.14 

                                                           
13 Disponible en: http://www.es.sgs.com/es/iso_20000?serviceId=10009985&lobId=19982 

14 Motor de base de datos de sql server. Disponible en internet: http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms187875.aspx 

 

http://www.es.sgs.com/es/iso_20000?serviceId=10009985&lobId=19982
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2.5  PATRÓN DE ARQUITECTURA DE TRES CAPAS 

 

Este tipo de arquitectura en el software es la que está siendo día a día más 

conocida. La programación por capas es un estilo de programación en la que el 

objetivo primordial es la separación de la lógica de negocios de la lógica de 

diseño, un ejemplo básico de esto es separar la capa de datos de la capa de 

presentación al usuario. 

 

 

Figura 1. Esquema de Arquitectura de Tres Capas. 

 

La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en 

varios niveles y en caso de algún cambio sólo se ataca al nivel requerido sin tener 

que revisar entre código mezclado. Un buen ejemplo de este método de 

programación seria: Modelo de interconexión de sistemas abiertos. 

Permite distribuir el trabajo de creación de una aplicación por niveles, de este 

modo, cada grupo de trabajo está totalmente abstraído del resto de niveles, 

simplemente es necesario conocer la API que existe entre niveles. 

En el diseño de sistemas informáticos actual se suele usar las arquitecturas 

multinivel o Programación por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le 

http://bp3.blogger.com/_QbjL4lTr2UU/Rvx89jbviuI/AAAAAAAAAHo/F6c7xeWac10/s1600-h/Tres_capas.png
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confía una misión simple, lo que permite el diseño de arquitecturas escalables 

(que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten). 

Describiendo los niveles que aparecen en la figura No.2 tenemos: 

 Capa de presentación: es la que ve el usuario (hay quien la denomina 

“capa de usuario”), presenta el sistema al usuario, le comunica la 

información y captura la información del usuario dando un mínimo de 

proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de 

formato). Esta capa se comunica únicamente con la capa de negocio. 

 Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, 

recibiendo las peticiones del usuario y enviando las respuestas tras el 

proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de lógica del negocio) 

pues es aquí donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. 

Esta capa se comunica con la capa de presentación, para recibir las 

solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar 

al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él. 

 Capa de datos: es donde residen los datos. Está formada por uno o más 

gestor de bases de datos que realiza todo el almacenamiento de datos, 

reciben solicitudes de almacenamiento o recuperación de información 

desde la capa de negocio.15 

 

 

 

 

                                                           
15 Eastern Software Systems Pvt.Ltd. Arquitectura de Tres Capas [En línea]. [Consultado el 3 de Julio de 

2011]. Disponible en internet: http://www.managinf.com/arquitectura.pdf 
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2.6  UML 

 

El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y 

diagramas estándar para modelar sistemas orientados a objetos y describe la 

semántica esencial de lo que estos diagramas y símbolos significan. Mientras que 

ha habido muchas notaciones y métodos usados para el diseño orientado a 

objetos, ahora los modeladores sólo tienen que aprender una única notación. 

 

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de 

software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. UML ofrece 

nueve diagramas en los cuales modelar sistemas. 

 
• Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos ’business’. 

• Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos. 

• Diagramas de Colaboración para modelar interacciones entre objetos. 

• Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el 

sistema. 

• Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de Uso, 

objetos u operaciones. 

• Diagramas de Clases para modelar la estructura estática de las clases en el 

sistema. 

• Diagramas de Objetos para modelar la estructura estática de los objetos en el 

sistema. 

• Diagramas de Componentes para modelar componentes. 

• Diagramas de Implementación para modelar la distribución del sistema. 

 

UML es una consolidación de muchas de las notaciones y conceptos más usados 

en  orientados a objetos, empezó como una consolidación del trabajo de Grade 

Booch, James Rumbaugh, e Ivar Jacobson, creadores de tres de las metodologías 

orientadas a objetos más populares. En 1996, el Object Management Group 
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(OMG), un pilar estándar para la comunidad del diseño orientado a objetos, 

publicó una petición con propósito de un meta modelo orientado a objetos de 

semántica y notación estándares. UML, en su versión 1.0, fue propuesto como una 

respuesta a esta petición en enero de 1997, hubo otras cinco propuestas rivales. 

Durante el transcurso de 1997, los seis promotores de las propuestas, unieron su 

trabajo y presentaron al OMG un documento revisado de UML, llamado UML 

versión 1.1. Este documento fue aprobado por el OMG en Noviembre de 1997.16   

 

2.7  RELACIÓN CLIENTE/SERVIDOR 

 

Todos los servicios que ofrece internet y por supuesto entre ellos el servicio web, 

se basan en la denominada relación cliente/servidor. El comprender bien esta 

relación es esencial para entender el funcionamiento posterior de lenguajes como 

PHP. En internet se pueden encontrar dos tipos de equipos conectados: 

 Servidores: ordenadores que ofrecen sus servicios al resto de equipos 

conectados. Suelen tener una presencia estable en la red, lo que se 

concreta en tener asignadas direcciones IP permanentes. En ellos es donde 

están alojadas, por ejemplo, las páginas web. 

 Cliente: equipos que los usuarios individuales utilizan para conectarse a la 

red y solicitar servicios a los servidores. Durante el tiempo de conexión 

tiene presencia física en la red. Normalmente los proveedores de acceso a 

internet asignan a estos equipos una dirección IP durante su conexión, pero 

esa dirección es variable, es decir, cambia de unas conexiones a otras (IP 

dinámica). 

Los conceptos de cliente y servidor se suelen utilizar con dos significados 

diferentes, en referencia al hardware el sentido es el indicado anteriormente, el 

servidor hace referencia al equipo remoto al que se realiza la conexión y el cliente 

                                                           
16 Disponible en: http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/doc-modelado-sistemas-uml.pdf 
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seria el equipo local utilizado para efectuar dicha conexión. Pero también se 

utilizan esos conceptos en referencia al software. 

 Programa servidor es el programa que debe estar ejecutándose en el equipo 

servidor para que este pueda ofrecer su servicio. Un documento html sin más 

almacenado en el equipo remoto no basta para que sea accesible como página 

web por el resto de usuarios de internet, en ese equipo debe estar 

ejecutándose una aplicación servidor web. Uno de los mejores servidores web 

más conocidos y utilizado es Apache, programa que también pertenece a la 

corriente open source. 

 

 Programa cliente: es en este caso el software necesario en el equipo del 

cliente para tener acceso al correspondiente servicio. Así por ejemplo, los 

navegadores como el Internet Explorer o Mozilla son ejemplo de cliente web17. 

 

2.8  MARCO TECNOLÓGICO 

En nuestro tiempo el hombre ha inventado un sin número de tecnologías de 

información que pueden ayudar a las personas a gestionar el conocimiento al 

momento de realizar proyectos de diversas índoles y también los proyectos de 

desarrollo de software. 

Para realizar un buen proyecto que incluya la planificación, administración, 

definición de un proyecto se cuentan con tecnologías y herramientas versátiles en 

manipulación que ayudan a almacenar el conocimiento que se quiere modelar para 

el desarrollo del software. 

                                                           
17Ángel Cobo Ortega, Patricia Gómez. PHP y MySQL- tecnologías para el desarrollo de aplicaciones web: 

Tecnologías para el desarrollo de aplicaciones web. Madrid-España. 2005. 
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Para la parte de modelado del negocio, análisis, diseño tenemos Entreprise 

Architect, Microsoft SQL Server Express Edition, Genexus X. 

 

2.9  DISEÑO METODOLOGICO 

2.9.1 ICONIX 

 

 

Figura 2. Esquema de Iconix 

El proceso Iconix  (Rosenberg & Scott, 1999) se define como un “proceso” de 

desarrollo de software practico, iconix está entre la complejidad del RUP (Rational 

Unified Processes) y la simplicidad y pragmatismo del XP (Xtreme Programming), 

sin eliminar las tareas de análisis y de diseño que XP no contempla. 

ICONIX es un proceso simplificado en comparación con otros procesos más 

tradicionales, que unifica un conjunto de métodos de orientación a objetos con el 

objetivo de abarcar todo el ciclo de vida de un proyecto. Fue elaborado por Doug 

Rosenberg y Kendall Scott a partir de una síntesis del proceso unificado de los 
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“tres amigos” Booch, Rumbaugh y Jacobson y que ha dado soporte y 

conocimiento a la metodología ICONIX desde 1993. Presenta claramente las 

actividades de cada fase y exhibe una secuencia de pasos que deben ser 

seguidos. Además ICONIX está adaptado a los patrones y ofrece el soporte UML, 

dirigido por casos de uso y es un proceso iterativo e incremental. 

Las tres características fundamentales de ICONIX son: 

 Iterativo e incremental: varias iteraciones ocurren entre el desarrollo del 

modelo del dominio y la identificación de los casos de uso. El modelo 

estático es incrementalmente refinado por los modelos dinámicos. 

 Trazabilidad: cada paso esta referenciado por algún requisito. Se define 

trazabilidad como la capacidad de seguir una relación entre los diferentes 

artefactos producidos. 

 Dinámica del UML: la metodología ofrece un uso “dinámico del UML” como 

los diagramas del caso de uso, diagramas de secuencia y de colaboración. 

FEP cubrirá las cuatro fases de la metodología ICONIX: 

 Análisis De Requisitos (ver anexo A en el cd ) 

o Identificar en el “mundo real” los objetos y todas las relaciones de 

agregación y generalización entre ellos. Utilizar un diagrama de 

clases de alto nivel definido como modelo de dominio. 

El trabajo es iniciado con un relevamiento informal de todos los requisitos que en 

principio deberían ser parte del sistema. Luego con los requisitos se construye el 

diagrama de clases, que representa las agrupaciones funcionales con que se 

estructura el sistema que se desarrolla. 

De generarse el sistema a este nivel de especificación, se obtendrá el menú 

principal del sistema con la interfaces iníciales de los casos o actividades de cada 

división funcional. Los diagramas del segundo nivel o superior, accesibles a partir 
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de cada escenario o estado del nivel anterior, representan los casos, actividades y 

secuencias de interacción de cada división funcional. En estos se pueden reutilizar 

interfaces ya definidas en otros diagramas, representándose con bordes tenues. 

 Presentar, si es posible, una prototipación rápida de las interfaces del 

sistema, los diagramas de navegación, etc., de forma que los clientes 

puedan comprender mejor el sistema propuesto. 

Con el prototipo se espera que las especificaciones iníciales estén incompletas. 

En general se necesita entre 2 y 3 reuniones para establecer las especificaciones 

iníciales. La rapidez con la que se genera el sistema es esencial para que no se 

pierda el estado de ánimo sobre el proyecto y que los usuarios puedan comenzar 

a evaluar la aplicación en la mayor brevedad posible, 

Durante la evaluación se debe capturar información sobre lo que les gusta y lo que 

les desagrada a los usuarios, al mismo tiempo poner atención al porque 

reaccionan los usuarios en la forma en que lo hacen. 

Los cambios al prototipo son planificados con los usuarios antes de llevarlos a 

cabo. 

El proceso se repite varias veces y finaliza cuando los usuarios y analistas están 

de acuerdo en que el sistema ha evolucionado lo suficiente como para incluir 

todas las características necesarias o cuando es evidente que no se obtendrá 

mayor beneficio con una iteración adicional. 

El diseño de prototipos es una técnica popular de ingeniería para desarrollar 

modelos a escala (o simulados) de un producto o sus componentes. Cuando se 

aplica al desarrollo de sistemas de información el diseño de prototipos implica la 

creación de un modelo o modelos operativos de trabajo de un sistema o 

subsistema. 
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Existen cuatro tipos de prototipos: 

 Prototipo de viabilidad: para probar la viabilidad de una tecnología específica 

aplicable a un sistema de información. 

 Prototipo de necesidades: utilizado para “descubrir” las necesidades de 

contenido de los usuarios con respecto a la empresa. 

 Prototipo de diseño: es el que usa ICONIX. Se usa para simular el diseño del 

sistema de información final. Se centra en la forma y funcionamiento del 

sistema deseado. Cuando un analista crea un prototipo de diseño, espera que 

los usuarios evalúen este prototipo, como si formara parte del sistema final. 

Los usuarios deberían evaluar la facilidad de aprendizaje y manejo del sistema, 

así como el aspecto de las pantallas y los informes y los procedimientos 

requeridos para utilizar el sistema. Estos prototipos pueden servir como 

especificaciones parciales de diseño o evolucionar hacia prototipos de 

información. 

 Prototipo de implantación: es una extensión de los prototipos de diseño donde 

el prototipo evoluciona directamente hacia el sistema de producción. 

Los prototipos de pantallas también proporcionan una manera de obtener las 

reacciones de los usuarios hacia la cantidad de información presentada sobre la 

pantalla de visualización. Tal vez el usuario decida que un diseño en particular es 

muy denso ya que existen demasiados detalles sobre la pantalla. En otros casos 

la información sobre la pantalla aunque no es excesiva en el sentido de causar 

que la pantalla se vuelva densa, tal vez sea mucho mayor que la que un individuo 

necesita durante todo el tiempo. 

Ventajas: 

 Los usuarios se hacen participantes as activos en los desarrollos del sistema. 

Suelen mostrarse más interesados en los prototipos de trabajo que en las 

especificaciones de diseño. 
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 La definición de necesidades se simplifica por el hecho de que muchos 

usuarios finales no comprenden o no son capaces de enumerar 

detalladamente sus necesidades hasta que ven un prototipo. 

 La probabilidad de que los usuarios aprueben un diseño y luego rechacen su 

implantación se reducirá notablemente. 

 Según se dice el diseño mediante prototipos reduce el tiempo de desarrollo, 

aunque algunos cuestionan este ahorro. 

 Los prototipos suelen pasar a las fases de análisis y diseño con demasiada 

rapidez. Ello empuja al analista a pasar demasiado rápido a la codificación, sin 

haber comprendido las necesidades y los problemas. Condición deseable en 

un proceso ágil. 

o Identificar los casos de uso del sistema mostrando los actores 

involucrados. Utilizar para representarlo el modelo de casos de uso. 

Los casos de uso describen bajo la forma de acciones y reacciones el 

comportamiento de un sistema desde el punto de vista de un usuario; permiten 

definir los límites del sistema y las relaciones entre el sistema y el entorno. 

Un caso de uso es una manera específica de utilizar un sistema. Es la imagen de 

una funcionalidad del sistema, desencadenada en respuesta a la estimulación de 

un actor externo. 

El modelo de los casos de uso comprende los actores, el sistema y los propios 

casos de uso. El conjunto de funcionalidades de un sistema se determina 

examinando las necesidades funcionales de cada actor. 

Los casos de usos reubican la expresión de las necesidades sobre los usuarios 

partiendo del punto de vista muy simple que dice que un sistema se construye 

ante todo para sus usuarios. La estructuración del método se efectúa respecto a 

las interacciones de una sola categoría de usuarios a la vez; esta partición del 
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conjunto de necesidades reduce considerablemente la complejidad de la 

determinación de las necesidades. 

Los casos de uso permiten a los usuarios estructurar y articular sus deseos; les 

obligan a definir la manera como querrían interactuar con el sistema, a precisar 

que información quieren intercambiar y a describir lo que debe hacerse para 

obtener el resultado esperado. Los casos de uso concretan el futuro sistema en 

una formalización próxima al usuario, incluso en ausencia de un sistema a criticar. 

 Organizar los casos de uso en grupos, o sea, utilizar los diagramas de 

paquetes. 

 Asociar los requisitos funcionales con los casos de uso y con los objetos 

del dominio (trazabilidad). 

Un importante aspecto de ICONIX es que un requisito se distingue explícitamente 

de un caso de uso. En este sentido, un caso de uso describe un comportamiento; 

un requisito describe una regla para el comportamiento. Además, un caso de uso 

satisface uno o más requisitos funcionales; un requisito funcional puede ser 

satisfecho por uno o más casos de uso. 

 ANALISIS Y DISEÑO PRELIMINAR ( ver anexo C del cd ) 

 describir los casos de uso, como un flujo principal de acciones, pudiendo 

contener los flujos alternativos y los flujos de excepción. La principal 

sugerencia de ICONIX, en esta actividad, es que no se debe perder 

mucho tiempo con la descripción textual. debería usarse un estilo 

consistente que sea adecuado al contexto del proyecto. 

 Realizar un diagrama de robustez. Se debe ilustrar gráficamente las 

interacciones entre los objetos participantes de un caso de uso. Este 

diagrama permite analizar el texto narrativo de cada caso de uso e 
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identificar un conjunto inicial de objetos participantes de cada caso de 

uso. 

El análisis de robustez ayuda a identificar los objetos que participaran en cada 

caso de uso. Estos objetos que forman parte de los diagramas de robustez se 

clasifican dentro de los tres tipos siguientes: 

 Objetos de interfaz: usados por los actores para comunicarse con el 

sistema. Son con los que los actores interactúan con el sistema, 

generalmente como ventanas, pantallas, diálogos y menús. 

 Objetos entidad: son objetos del modelo del dominio. Son a menudo tablas 

y archivos que contiene archivos para la ejecución de dicho caso de uso. 

 Objetos de control: es la unión entre la interfaz y los objetos entidad. Sirven 

como conexión entre los usuarios y los datos. Los controles son “objetos 

reales” en un diseño, pero usualmente sirven como una especie de 

oficinista para asegurar que no se olvide ninguna funcionalidad del sistema 

la cual puede ser requerida por algún caso de uso. 

Esta técnica tan simple pero poderosa sirve como interfaz entre el “que” y el 

“como” de un análisis. Además el análisis de robustez provee de una gran ayuda a 

saber si las especificaciones del sistema son razonables. 

El análisis de robustez facilita el reconocimiento de objetos. Esto es un paso 

crucial ya que es casi seguro que se olvida algunos objetos durante el modelado 

del dominio; y de esta manera se podrán identificar antes de que esto cause 

problemas serios, además sirve para identificar más y mejores clases, antes del 

desarrollo del diagrama de secuencias. 

Las reglas básicas que se deben aplicar al realizar los diagramas de análisis de 

robustez: 

 Actores solo pueden comunicarse con objetos interfaz. 
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 Las interfaces solo pueden comunicarse con controles y actores. 

 Los objetos entidad solo pueden comunicarse con controles. 

 Los controles se comunican con interfaces, objetos identidad y con otros 

controles pero nunca con actores. 

Tomando en cuenta que los objetos entidad y las interfaces son sustantivos y los 

controles son verbos. Se pueden enunciar de manera sencilla que los sustantivos 

nunca se comunican con otros sustantivos, pero los verbos, si pueden 

comunicarse con otros verbos y a su vez con sustantivos. 

 Actualizar el diagrama de clases ya definido en el modelo de dominio 

con las nuevas clases y atributos descubiertas en los diagramas de 

robustez. 

  

 DISEÑO ( ver anexo B en el cd ) 

 Especificar el comportamiento a través del diagrama de secuencia. Para 

cada caso de uso identificar los mensajes entre los diferentes objetos. 

Es necesario utilizar los diagramas de colaboración para representar la 

interacción entre los objetos. 

El diagrama de secuencia muestra interacciones entre objetos según un punto de 

vista temporal. El contexto de los objetos o se representa de manera explícita 

como en los diagramas de colaboración. La representación se concentra sobre la 

expresión de las interacciones. 

A pesar de que a partir de los diagramas de casos de uso y de los diagramas de 

robustez ya tenemos entre un 75 y 80 por ciento de atributos de nuestras clases 

identificados, es hasta el diagrama de secuencia donde se empiezan a ver qué 

métodos llevaran las clases de nuestro sistema. Esto se debe a que hasta que 

vemos interactuando a los objetos de nuestras clases con los actores y con otros 

objetos de manera dinámica, hasta ese momento tenemos suficiente información 
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como para poder empezar a especificar los métodos de nuestras respectivas 

clases. 

El diagrama de secuencia es el núcleo de nuestro modelo dinámico y muestra 

todos los cursos alternos que pueden tomar todos nuestros casos de uso. Los 

diagramas de secuencia se componen de 4 elementos que son: el curso de 

acción, os objetos, los mensajes y los métodos (operaciones). 

 Terminar el modelo estático, adicionando los detalles del diseño en el 

diagrama de clases. 

 Verificar si el diseño satisface todos los requisitos identificados. 

 

 IMPLEMENTACION 

 Utilizar el diagrama de componentes, si fuera necesario para apoyar el 

desarrollo. Es decir, mostrar la distribución física de los elementos que 

componen la estructura interna del sistema. 

El diagrama de componentes describe los elementos físicos y sus relaciones en el 

entorno de realización. El diagrama muestra las opciones de realización. 

 Escribir/ Generar el código 

La importancia de la interactividad, interactividad, accesibilidad y navegación en el 

software harán que el usuario se sienta seguro y cómodo al poder hacer uso de la 

aplicación sin inconvenientes tales como son los problemas de comunicación. Este 

y otros problemas como la realización de cambios, son factores que deben ser 

tenidos en cuenta. 

Pero además debemos tener en cuenta factores como: 
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 La reusabilidad: que es la posibilidad de hacer uso de los componentes en 

diferentes aplicaciones. 

 La extensibilidad: que consiste en modificar con facilidad el software. 

 La confiabilidad: realización de sistemas descartando las posibilidades de 

error. 

 Realizar pruebas. Test de unidades, de casos, datos y resultados. Test 

de integración con los usuarios para verificar la aceptación de los 

resultados.18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
18 Metodologia Iconix [En Linea]. Disponible en internet: 

http://www.portalhuarpe.com.ar/Seminario09/archivos/MetodologiaICONIX.pdf 
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CAPITULO III. PROCESO DE FACTURACIÓN, RECAUDO Y CARTERA 

 

3.1 DESCRIPCION DEL PROCESO ACTUAL (ver Anexo E en el cd) 

 

El proceso de facturación, recaudo y cartera se genera de forma manual  en las 

organizaciones Fundación Sarmiento Palau, Escuela de Fútbol Carlos Sarmiento 

Lora y Parque Carlos Sarmiento. 

Para las organizaciones, este proceso inicia con la prestación de un servicios y su 

facturación diaria, posteriormente se  genera la  documentación mediante archivos 

planos donde se puede analizar los recaudos obtenidos semanalmente que 

representan la contabilización de los ingresos. La contabilización real de estos 

ingresos se realiza en la ciudad de Cali aplicando la información de los 

documentos al sistema contable. 

A continuación se detallaran los conceptos facturables actualmente por las 

organizaciones 

 Parque Carlos Sarmiento Lora realiza recaudos por: 

 

El proceso inicia cuando el tercero llega al Parque Carlos Sarmiento lora 

solicitando la prestación de un servicio o un producto ofrecido por esta 

organización en donde se registran los ingresos ya sea facturables o no 

facturables:  

 

Ingresos Facturables:  

 

 Ingreso al parque recreacional de acuerdo al tipo que pertenezca (adulto, 

niños), promocional o por convenio. Por convenio se genera una factura 
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con la empresa que se realiza el convenio. Los convenios se establecen 

entre una entidad y el parque recreacional por un periodo determinado el 

cual permitirá la entrada masiva de personas al centro recreacional.  

 

 Restaurante se registran el ingreso por venta, estas pueden ser a crédito o 

de contado. Se genera un IVA del 16% 

 

 Ventas en Tienda, se maneja por medio de una caja registradora la entrada 

y salida de productos, son ventas de contado y manejan inventario. 

 

   Alquiler del centro recreacional por motivo de evento, el parque recreacional 

genera un contrato y un pago en efectivo. 

 

 Alquiler de puestos de comida dentro del parque recreacional, se genera un 

contrato con el arrendatario, este se realiza por el lapso de 1 año y puede 

ser interrumpido por el no pago de la mensualidad, estos contratos no 

generan interés por mora. Genera un IVA del 10%. 

 

   Alquiler del centro recreacional para reuniones se factura a nombre de la 

empresa o persona, no se genera contrato. Se genera un IVA del 16% 

 

   Cursos de natación. 

 

Ingresos de menor cuantía: 

 

 Venta Restaurante: presta el servicio de comedor a los visitantes al parque 

recreacional Carlos Sarmiento Lora. 
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 Venta Tienda: presta el servicio de venta de productos comestibles a los 

visitantes al parque recreacional Carlos Sarmiento Lora. 

 

 Venta de bolsas, se vende cada bolsa a la persona que lo requiera, no se 

tiene un formato para dicha labor. Se genera un IVA del 16%. 

 

   Alquiler de balones deportivos,  se alquila por un monto establecido por 

hora, se utiliza un formato a nombre de la persona que lo alquilara y se 

empezara a contar desde el momento de la adquisición hasta la hora de 

entrega y se liquidan las horas. Se genera un IVA del 16%. 

 

Al momento de identificar el tipo de concepto, si es facturable,  el tercero exige 

factura, se genera la factura por el tercero que es la persona a la que se le va a 

cobrar por un servicio o producto. Posteriormente, se genera recaudo por parte del 

tercero en donde se paga completo el valor total o se realiza un abono a la factura 

generada según la fecha límite de pago, si no se cumple con el plazo para pagar 

el resto del total de la factura, se realiza la gestión de cobro ya sea por una 

llamada telefónica o por una carta enviada al tercero moroso. 

 

Cada ingreso facturable en la organización va respaldada de un informe contable 

con los resúmenes de los ingresos generados en el día con la relación de las 

facturas generadas en una máquina de escribir para ser enviado a la contadora 

para que verifique el informe, una vez el informe no presente inconsistencias, la 

contadora ingresa la información de forma manual al sistema contable. 

 

Para los ingresos de menor cuantía, se generan tickets, documento de soporte 

que no va dirigido a algún tercero en especial, se genera ticket por el concepto 

escogido por el tercero. El tercero realiza recaudo y se genera al final el informe 
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contable para que la contadora verifique que no presenta inconsistencias e ingrese 

la información al sistema contable de forma manual. 

 

 La Fundación Sarmiento Palau presta servicios facturables tales como: 

 

 Alquiler de locales comerciales, cada mes se genera una factura por el 

valor del canon de arrendamiento, estas facturas no utilizan, se debe firmar 

un contrato. Genera un IVA del 10%. 

 

 Comisión por logística, se realiza una cuenta por cobrar a la CTA por el 

valor que se debe pagar al proveedor  y se realiza una factura por el valor 

de la logística a nombre de la fundación.  

 

 Existe un formulario con los datos del microempresario para el alquiler 

stand feria de Tuluá son ingresos generados anualmente para la realización 

de la feria por concepto de arrendamiento de stand en la zona Sarmiento 

Palau. El pago se realiza por medio de un abono parcial o total, la factura 

se genera desde el primer abono. 

 

 Venta de uniformes: ingreso generado por venta de uniformes 

confeccionados por la fundación. 

 

El proceso inicia cuando el tercero solicita la prestación del servicio o producto, se 

genera factura manual en una máquina de escribir. Posteriormente, el tercero 

realiza recaudo total o un abono y se establece por parte de los empleados de la 

organización una fecha límite de pago, si se incumple con la fecha límite de pago, 

se gestiona cobro por medio de una carta, si se realiza abono o pago de la deuda 

se genera un recibo de caja por el valor. 
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Se realiza un informe contable con las facturas generadas para que la contadora 

verifique que no presente inconsistencias, una vez el informe no presente fallas se 

realiza el proceso de contabilización  en el sistema de forma manual. 

 

 El Club Deportivo Escuela de Futbol Carlos Sarmiento Lora es la tercera 

organización, se dedica a la formación deportiva,  utiliza una persona jurídica y 

resolución diferente a las anteriormente nombradas.  Los posibles casos 

facturables son: 

 

 Matricula, es un pago que se realiza anualmente, este permite al deportista 

obtener derechos de vinculación en el club deportivo. 

 

 Mensualidad, pago generado cada mes que permite al deportista entrenar. 

El valor de la mensualidad varía dependiendo de las causas (Descuentos, 

becas, días de entreno asistidos). 

 

 En la inscripción del deportista es obligatorio vincular a un mayor de edad 

en nombre de acudiente que es la persona responsable al que se le informa 

el rendimiento del deportista que es la persona que usara el servicio o 

cualquier tipo de motivo que se presente. También, es necesario un tercero 

al cual se le facturaran los costos generados por el deportista. 

 

 Actualmente el alumnado cuenta con la posibilidad de reportar un motivo de 

inasistencia lo cual puede generar un descuento en el valor de la 

mensualidad o un traslado de mensualidad al próximo mes. 

 

 Si el estudiante no cancela el mes este valor se incrementa para el próximo 

mes. 
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 Uniformes, genera facturas por 1 o más uniformes vendidos, estos 

uniformes son facturados  a los alumnos y personas naturales. Se maneja 

inventario. 

 

 Venta de jugadores. 

 

 Eventos (torneos entre grupos), son eventos realizados para el mismo club 

con los deportistas pertenecientes a alguna categoría, se factura a nombre 

de los padres de familia el valor del evento. 

 

Nota: la primera vez se genera una factura por concepto de matrícula, 

mensualidad y uniforme. Si el alumno tiene uniforme se debe informar donde lo 

adquirió. 

Actualmente no se realiza la facturación por cada inscrito, se realiza facturación 

masiva en una sola factura por un tercero 999(varios), también se generan 

facturas por concepto de pago de mensualidad sobre inscritos hacia terceros 

empresas, quiere decir que los inscritos son patrocinados por una empresa 

cualquiera. 

Los conceptos de matrícula y mensualidad no son gravados. 

El proceso inicia cuando se genera una llamada telefónica por parte del tercero 

responsable de los costos del deportista, se realiza la toma de datos del deportista 

y el tercero, se le informa al tercero el valor a consignar por concepto de matrícula, 

mensualidad y uniformes. Cuando el tercero realiza el recaudo en el banco, se 

dirige a la Escuela de Futbol a realizar el proceso de matrícula que es actualiza la 

información del deportista y acudiente, se le realiza la entrega del uniforme y se 

genera un recibo de caja como soporte de la cancelación de los conceptos de 

matrícula, mensualidad y uniformes. 
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Cuando el deportista es antiguo en la Escuela de Futbol, este puede realizar 

abonos o pago total de matrícula que se genera cada año y mensualidad. 

Posteriormente, se realiza el recaudo en el banco como referencias está el código 

del deportista, el código de tercero, el valor y la fecha, el banco envía un archivo 

plano con el resumen de  los pagos realizados en los que la persona responsable 

de la contabilidad debe ingresar de forma manual al sistema contable los pagos 

realizados por cada tercero. Si el tercero realiza abono y pide un plazo para la 

cancelación de la deuda, se lleva el control en un documento en Excel con los 

terceros pendientes por pagar, si estos no generan cancelación de la deuda en el 

plazo establecido, se genera la gestión de cobro por una llamada telefónica o una 

carta que se envía al tercero. 
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CAPITULO IV. APLICACIÓN DE ICONIX PARA EL DESARROLLO DE FEP 

 

4.1 FASE DE ANALISIS         

4.1.1 Diagrama de dominio usuario  

 

Figura 3. Diagrama de dominio usuario  
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4.1.2 Diagrama de dominio cliente 

 

 

Figura 4. Diagrama de dominio cliente  
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4.1.3 Especificaciones de los requerimientos 

No. DESCRIPCION 

1  

El sistema debe contener un módulo de seguridad que permitirá al 

usuario ingresar al aplicativo FEP mediante un login y un password, el 

cual validará los usuarios permitidos.  

2 

El sistema debe permitir generar un documento de cobro de forma 

masiva para la escuela de futbol Carlos Sarmiento lora. El sistema 

debe realizar el proceso de facturación en la fecha establecida en un 

periodo de facturación por el concepto de mensualidad para todos los 

deportistas en estado activos. Se debe permitir imprimir una factura. 

3 
El sistema debe permitir generar facturas por los diferentes conceptos 

facturables.  

4 El sistema debe permitir generar el detalle de la factura.  

5 
El sistema debe permitir crear disposiciones legales vigentes que está 

conformada por dos organizaciones identificadas con un Nit. 

6 
El sistema debe permitir crear empresas para asignación de facturas, 

los cuales trabajan como unidad de negocio. 

7 
El sistema debe generar desprendibles de pago con código de barras 

para ser asociados a las Facturas o pagos anticipados 

8 El sistema debe permitir crear conceptos de facturación.  

9 El sistema debe permitir crear tarifas sobre los conceptos.  

10 El sistema debe permitir agregar imposiciones legales o tributarias. 

11 
El sistema debe permitir generar notas de contabilidad sobre la 

facturación por error en cantidad o en valor de tarifa. 

12 El sistema debe permitir crear terceros para asignación de facturas. 

13 

El sistema debe permitir crear deportista, La solución ofertada debe 

estar en capacidad de almacenar la foto del deportista para poder 

corroborar su identidad. Se debe reportar el último pago, mes de pago, 

saldo pagado y saldo pendiente de cada deportista. 

14 
El sistema debe permitir la creación de los estados de los deportistas 

para saber el momento de inactivación cuando se requiera. 

15 
El sistema debe permitir crear Departamentos que permite identificar 

la posición geográfica. 

16 
El sistema debe permitir crear Localidades que permite identificar la 

zona de acuerdo a cada departamento de Colombia. 

17 El sistema debe permitir crear tipos de Deportistas, estos tipos 
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permiten saber si el deportista obtendrá un descuento que se tendrán 

en cuenta al momento de generar la factura. El tipo de deportista 

permite identificar que deportista obtiene descuento ya sea por buen 

rendimiento, escasos recursos, etc. 

18 

El sistema debe permitir crear Cobros por tipo de Deportista que 

permita asociar el tipo de deportista a un concepto que identificara el 

descuento realizado al momento de facturar. 

19 
El sistema debe permitir crear los Usuarios para administrar el 

sistema,  

20 

La solución ofrecida deberá contar con un módulo de seguridad y este, 

deberá permitir y restringir el acceso de los Usuarios a las diferentes 

funcionalidades del sistema según los roles de administrador, usuarios 

de facturación y usuarios de consulta. 

21 
La solución deberá restringir el acceso a la aplicación a nivel de 

modulo, menú.  

22 

Se debe descontar al tercero el pago que haya realizado, se efectúa el 

desprendible de pago por el abono y/o pago total, de acuerdo al valor 

establecido en la entidad; en caso de que el cliente no tenga la 

capacidad de pago deberá dirigirse a la entidad para  autorizar el valor 

correspondiente al pago. 

23 Se debe reportar el listado de alumnos con matricula vencida. 

24 Se debe reportar el listado de terceros morosos. 

25 
Se debe reportar el listado de deportistas que tengan tipo de 

deportista 

26 Se debe identificar la caja por donde ingresa el dinero. 

27 

Se debe permitir crear los tipos de formativa, ya sea elite que es 

donde están los deportista con mayor rendimiento y formativa que son 

los deportista que se están empezando a formar en la disciplina. 

28 
Se debe permitir crear barrios que permite sectorizar cada localidad 

para una mejor ubicación en cada localidad. 

29 

Se debe permitir crear colegios que permite identificar donde se está 

formando académicamente cada deportista y para tener información al 

momento de realizar un estudio de mercadeo. 

30 
Se debe permitir crear acudiente que es la persona responsable de 

cada deportista al que se le da y recibe información.  

31 Se debe saber cuál es el parentesco del deportista con el acudiente. 

32 
El sistema debe permitir guardar los datos del tercero para la 

inscripción.  
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33 Se debe permitir crear países. 

34 
Se debe permitir crear comunas que permite identificar los sectores de 

cada barrio. 

35 
Se debe permitir la creación de Disciplinas para la escuela de futbol 

Carlos Sarmiento Lora. 

36 

Se debe permitir el registro de los pagos realizados por los terceros 

para llevar un control  sobre los abonos realizados o el pago total de 

las deudas. 

37 
Se deben crear estados para los conceptos y las tarifas para llevar un 

control en la variación de los precios. 

38 
Se debe registrar  información del tipo de documento del tercero, 

deportista, acudiente, proveedor. 

39 

Se debe generar un listado de los estudiantes que están a punto de 

renovar su matrícula y calcular la permanencia en la escuela de cada 

estudiante. 

40 

Se debe registrar la fecha de creación de la matrícula, el deportista 

matriculado, el tercero que realiza el pago por matricula y las facturas 

generadas por el concepto de matrícula para llevar el control del 

vencimiento de la matrícula. 

41 
Las facturas de mensualidad se deben generar por cada tipo de 

deportista a nombre del tercero designado 

 

Tabla 1. Requerimientos de FEP 

 

 

 

4.2  DETALLE DE LOS REQUERIMIENTOS 

4.2.1  Requerimientos no funcionales 

 

ATRIBUTOS DETALLES Y RESTRICCIONES DE FRONTERA 

Plataforma de  

Software 

Equipo en el cual se instalará el sistema  

Sistema Operativo:  Windows XP, Vista o 7. 

SMBD: SQL – Server 2008. 

WEB y C# 
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Plataforma de  

Hardware 

Equipo de Cómputo:  

Fabricante: Equipo Clonado  

Procesador: Intel Core 2 Duo, 2.2 GHz  

Disco Duro: 120 GB  

Memoria RAM: 3 GB  

Tarjeta de Red: Ethernet 10/100 Mbps 

 

Tabla 2. Requerimientos de FEP 

 

4.2.2  Requerimientos del desarrollador 

 

ATRIBUTOS DETALLES Y RESTRICCIONES DE FRONTERA 

Plataforma de  

Software 

Equipo en el cual se desarrollará el sistema  

Sistema Operativo:  Windows XP 

EnterPrise Architect 

Genexus X Evolution 

SQL – Server 

Plataforma de  

Hardware 

Equipo de Cómputo:  

Fabricante: Equipo dell  

Procesador: Intel Core 2 Duo, 2.2 GHz  

Disco Duro:250 GB  

Memoria RAM: 3 GB  

Tarjeta de Red: Ethernet 10/100 Mbps 

 

Tabla 3. Requerimientos del desarrollador 
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4.2.3  Requerimientos del sistema 

 

 

TIPO REF Nº FUNCIONES 

R
E

Q
U

E
R

IM
IE

N
T

O
S

 D
E

 N
A

V
E

G
A

C
IÓ

N
 

R1.1  
La aplicación deberá identificar la situación actual del 

usuario así como los enlaces a sus predecesores. 

R1.2  

La aplicación deberá proveer al usuario de un menú con las 

opciones principales con las que podrá contar el usuario 

según su rol 

R1.3  
La aplicación deberá ofrecer al usuario las opciones de 

cierre de sesión, regreso a la pantalla login. 

R1.4  
La aplicación deberá ofrecer al usuario un enlace de 

búsqueda detallada durante las consultas solicitadas. 

R1.5  
La aplicación deberá ofrecer al usuario la opción de cancelar 

cualquier proceso que esté realizando. 

R1.6  
La aplicación deberá ofrecer al usuario puntos de salida en 

todas las pantallas de la misma. 

R
E

Q
U

E
R

IM
IE

N
T

O
S

 D
E

 

C
O

N
T

R
O

L
 D

E
L

 

U
S

U
A

IR
O

 

R1.7  

 

La aplicación deberá validar todas las entradas de valores 

numéricos o alfanuméricos por parte del usuario durante el 

diligenciamiento de formularios para evitar entradas 

erróneas que puedan bloquear el sistema en un momento 

determinado 
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R
E

Q
U

E
R

IM
IE

N
T

O
S

 D
E

 

L
E

N
G

U
A

J
E

 Y
 C

O
N

T
E

N
ID

O
 

R1.8  

 

La aplicación deberá proporcionar títulos en todas las 

páginas referentes a los procesos que el usuario está 

realizando. 

 

 

R
E

Q
U

E
R

IM
IE

N
T

O
S

 

A
Y

U
D

A
S

 Y
 G

U
IA

S
 P

A
R

A
 

E
L

 U
S

U
A

R
IO

 

R1.9  La aplicación debe ofrecer un manual de usuario. 

R1.10  

La aplicación deberá ofrecer un manual de instalación al 

usuario durante el proceso de instalación de la misma. 

R
E

Q
U

E
R

IM
IE

N
T

O
S

 D
E

 M
E

N
S

A
J
E

S
 

R1.11  

La aplicación deberá desplegar al usuario mensajes de 

confirmación durante los procesos que se consideran de 

riesgo (eliminación de registros).  

R1.12  

La aplicación deberá desplegar los mensajes de error en la 

pantalla donde se cometieron los errores de tal forma que se  

indique que se cometió un error y se seleccione el origen del 

mismo. 

R1.13  

La aplicación deberá mantener la información que ha 

digitado el usuario durante la presentación de los mensajes 

de confirmación y de error con el fin de proteger dicha 

información. 
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R1.14  

La aplicación deberá mantener al usuario enterado del éxito 

o fracaso de cualquier proceso que se realice en ésta. 

 

 

4.3  FASE DE DISEÑO 

 

 Impresión de facturas 

 

Figura 5. Impresión de facturas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 4. Requerimientos Del Sistema 
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• Generación de documento de cobro de forma  masiva 

 

 

Figura 6. Facturación masiva 

 

 

 Factura individual 

 

Figura 7. Factura individual 
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 Tarifas 

 

Figura 8. Tarifas 

 

 Tercero 
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Figura 9. Tercero 

 

 

 Deportista 

 

Figura 10. Deportista 
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 Generar Reporte 

 

Figura 11. Generar reporte 
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Figura 12. Entidad Relación 

 

 



 
 

 

80 

 

 

 

 

 

 

Figura 13.Diagrama Modular
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CAPITULO V. ALCANCE DELPROYECTO 

 

 

5.1 ALCANCE DEL PROYECTO 

 

5.1.1  Análisis de requerimientos 

 
En esta primera etapa se realizó la visita a las organizaciones Fundación 

Sarmiento Palau ubicada en la ciudad de Tuluá, Escuela de Fútbol Carlos 

Sarmiento lora ubicada en la ciudad de Cali y Parque Carlos Sarmiento lora 

ubicada en la ciudad de Tuluá. Se identifica que se debe diseñar un sistema 

distribuido que permite que el sistema esté en red para que cada usuario de las 

organizaciones antes mencionadas puedan acceder de forma simultánea y los 

procesos de facturación, recaudo y cartera sean agiles. Se realizaron varias 

reuniones para delimitar el proyecto, logrando así un objetivo claro el cual es 

implementar una aplicación de gestión web en las organizaciones para llevar el 

control en los procesos de facturación, recaudo y cartera. 

 

Teniendo el objetivo claro, se realizó una reunión con los requerimientos obtenidos 

por los usuarios y se presentó un análisis de lo que requerían. 

 
 

5.1.2  Análisis y diseño preliminar 

 

Se identificó la metodología de desarrollo a utilizar en el proyecto (ICONIX), 

teniendo en cuenta el tiempo y las etapas a realizar en este. 
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5.1.3  Diseño 

 
Se  realiza un análisis del comportamiento de las clases que se van a utilizar en la 

aplicación, también los debidos diagramas para esclarecer de una mejor forma 

este procedimiento y para finalizar se verifica que se cumplió con la gran mayoría 

de requerimientos. 

 

5.1.4  Implementación 

 
Esta es la última etapa de todo el proceso de captura de información, es aquí 

donde se realizan los diagramas que definen el código, se debe tener la aplicación 

completa y la realización de las pruebas con el fin de que funcione de la mejor 

manera para lograr la aceptación de la aplicación. 

 

5.2  HERRAMIENTAS DE DISEÑO 

 

El programa fue realizado con el motor de base de datos SQL – Server 2005. Es 

una plataforma global de base de datos que ofrece administración de datos 

empresariales con herramientas integradas de inteligencia empresarial (BI). El 

motor de la base de datos ofrece almacenamiento más seguro y confiable tanto 

para datos relacionales como estructurados, lo que le permite crear y administrar 

aplicaciones de datos altamente disponibles y con mayor rendimiento para utilizar 

en su negocio. 

Genexus manejas servidor de dos o tres capas, sistemas distribuidos en múltiples 

capas en .NET, Multi Servidor orientada a Internet, Intranet, Extranet, para todos 

los servidores soportados. Para el diseño de la aplicación se utilizó el patrón de 

arquitectura de 3 capas  es un estilo de programación en el que el objetivo 

primordial es la separación de la lógica de negocios de la lógica de diseño; un 
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ejemplo básico de esto consiste en separar la capa de datos de la capa de 

presentación al usuario. 

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en 

varios niveles y, en caso de que sobrevenga algún cambio, sólo se ataca al nivel 

requerido sin tener que revisar entre código mezclado.  

El diseño más utilizado actualmente es el diseño en tres niveles (o en tres capas). 

 Capa de presentación: es la que ve el usuario (también se la denomina 

"capa de usuario"), presenta el sistema al usuario, le comunica la 

información y captura la información del usuario en un mínimo de proceso 

(realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato). 

Esta capa se comunica únicamente con la capa de negocio. También es 

conocida como interfaz gráfica y debe tener la característica de ser 

"amigable" (entendible y fácil de usar) para el usuario. 

 Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, se 

reciben las peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el 

proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de lógica del negocio) 

porque es aquí donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. 

Esta capa se comunica con la capa de presentación, para recibir las 

solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar 

al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de él. También se 

consideran aquí los programas de aplicación. 

 Capa de datos: es donde residen los datos y es la encargada de acceder a 

los mismos. Está formada por uno o más gestores de bases de datos que 

realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de 

almacenamiento o recuperación de información desde la capa de negocio. 

Todas estas capas pueden residir en un único ordenador, si bien lo más usual es 

que haya una multitud de ordenadores en donde reside la capa de presentación 
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(son los clientes de la arquitectura cliente/servidor). Las capas de negocio y de 

datos pueden residir en el mismo ordenador, y si el crecimiento de las 

necesidades lo aconseja se pueden separar en dos o más ordenadores. Así, si el 

tamaño o complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en varios 

ordenadores los cuales recibirán las peticiones del ordenador en que resida la 

capa de negocio. 

Si, por el contrario, fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la 

separación, esta capa de negocio podría residir en uno o más ordenadores que 

realizarían solicitudes a una única base de datos. En sistemas muy complejos se 

llega a tener una serie de ordenadores sobre los cuales corre la capa de negocio, 

y otra serie de ordenadores sobre los cuales corre la base de datos. 

Enterprise Architect combina el poder de la última especificación UML 2.1 con 

alto rendimiento, interfaz intuitiva, para traer modelado avanzado al escritorio, y 

para el equipo completo de desarrollo e implementación. Con un gran conjunto de 

características y un valor sin igual para el dinero, EA es utilizada para el desarrollo 

de varios tipos de software para un amplio rango de industrias, incluyendo: 

bancos, desarrollo web, ingeniería, finanzas, medicina, investigación, educación, 

transporte, ventas, energía, ingeniería electrónica y muchas más. También es 

utilizado con efectividad para el entrenamiento en UML y arquitecturas de negocio 

en empresas de entrenamiento y universidades alrededor del mundo.  

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de diseño y análisis UML, 

cubriendo el desarrollo de software desde el paso de los requerimientos a través 

de las etapas del análisis, modelos de diseño, pruebas y mantenimiento. EA es 

una herramienta multi-usuario, basada en Windows, diseñada para ayudar a 

construir software robusto y fácil de mantener. Ofrece salida de documentación 

flexible y de alta calidad. El manual de usuario está disponible en línea. 
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5.3  ANÁLISIS BENEFICIO/COSTO 

 

El análisis de costo-beneficio es una técnica importante dentro del ámbito de la 

teoría de la decisión. Pretende determinar la conveniencia de un proyecto 

mediante la enumeración y valoración posterior en términos monetarios de todos 

los costes y beneficios derivados directa e indirectamente de dicho proyecto. Este 

método se aplica a obras sociales, proyectos colectivos o individuales, empresas 

privadas, planes de negocios, etc., prestando atención a la importancia y 

cuantificación de sus consecuencias sociales y/o económicas. 

Beneficios cualitativos: 

 Nivel de productividad mayor a un menor costo. 

 Motivación para los empleados ya que se les proporciona herramientas 

para dinamizar su trabajo. 

 Mantener la competitividad de la empresa. 

 Relación positiva entre los costos y beneficios. 

 Poder tener la información actualizada de las tres organizaciones en lo que 

corresponde a facturación, recaudo y cartera. 

 Mayor grado de integración de la información, lo que permite conectar un 

mayor número de tareas dentro de los procesos de gestión de facturas. 

 Permitir una ágil consulta de la información de las facturas. 

 Importante reducción de tiempos de ejecución 

 Mejoras en la atención a los clientes 

 Agilidad en la localización de información y toma de decisiones 
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 Agilidad en el proceso de cobro 

A continuación  se muestra el análisis realizado con respecto a la relación costo / 

beneficio. 
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Tabla 5. Recurso Humano 
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Tabla 6. Inversiones del proyecto 
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Tabla 7. Gastos 
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Tabla 8. Estado de resultado 
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Tabla 9. Costo/ Beneficio 
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CRONOGRAMA (ver anexo D en el cd) 

 

 

Tabla 10. Cronograma
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

 Se diseñó  una aplicación web de facturación, recaudo y cartera que permitió 

sistematizar las organizaciones Fundación sarmiento Palau, Escuela de Futbol 

Carlos Sarmiento Lora y Parque Carlos Sarmiento Lora. 

 

 FEP permite el acceso solamente a usuarios registrados y con permisos 

asignados, con el fin de velar por la confidencialidad e integridad de la 

información. 

 

 FEP permite realizar facturación por los diferentes productos o servicios 

prestados por las organizaciones. 

 

 FEP permite la eficiencia y efectividad en los procesos realizados por las 

organizaciones ya que sus interfaces son amigables con el usuario y el sistema 

responderá al instante según la solicitud enviada, con el fin de brindar un mejor 

servicio a sus clientes. 

 

 FEP permite optimizar lo 

 

 s procesos mediante el uso de controles en los formularios en los cuales el 

usuario selecciona y trae la información almacenada en la BD. 

 

 

 



 
 

 94 

 

 

 

GLOSARIO 

Menú: Permite registrar la cantidad de menús que se vaya a utilizar en el 

aplicativo. 

Sistema: Se registran los sistemas que se van a conectar al sistema de 

seguridad. 

Parámetro: Es una variable que se requiere para realizar el llamado de acuerdo al 

valor asignado en algunas de las funciones para la ejecución de la aplicación.  

Grupo: son los roles de los usuarios según el cargo que tenga asignado. 

Menú Grupo: Es la asignación de permisos según el grupo. 

Usuario Grupo: Permite identificar a que grupo pertenece el usuario según el 

cargo. 

Organización: Son cada una de las empresas que están matriculadas en la DIAN. 

Está compuesta por Escuela de Futbol Carlos Sarmiento Lora y Fundación 

Sarmiento Palau. 

Consecutivo: Utilizado para llevar un control del número actual del ticket y del 

cupón. 

Calendario: Se ingresan los días festivos, sábados y domingos los cuales no son 

tomados como días hábiles. 

Periodos: Son tomados como los meses según un año para realizar facturación. 

Concepto: son los productos o servicios ofrecidos por las empresas. 
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Referencia Concepto: Se usan para llevar un control de lo que se compra 

primero y lo que se compra después de acuerdo a un concepto y asi poder vender 

lo que primero se compró. 

Entidades: Son los bancos donde se realizara el recaudo. 

Sucursales: Son las que componen los bancos según un sector para realizar los 

recaudos. 

Estado: Identifica si está disponible o no según sea el caso. 

Estado Factura: Identifica cuando se puede realizar la modificación de la factura. 

Tipo de Impuesto: Permite describir los impuestos que se cobran en las 

empresas como es el caso de Iva, Retefuente, ReteIca u otros. 

Impuesto: Es donde se le dan los valores y se le asigna la cuenta contable  a los 

tipos de impuesto. 

Impuesto Por Concepto: Se le asigna al concepto ya sea producto o servicio el 

impuesto que le pertenezca. 

Movimiento: Identifica venta, compra, traslado de bodega para los conceptos que 

sean tipo producto. 

Resolución Dian: Lleva el control de la numeración de facturación que se autoriza 

según las disposiciones legales vigentes. 

Causas Notas: Se registran las causas por las cuales se va a generar una nota 

contable. 

Cuentas Por Cupón Factura: Permite verificar que cupón fue generado de 

acuerdo a una factura. 

Cupón: Desprendible de pago que se genera al crear una factura. 
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Movimiento Por Concepto: Se registran las ventas, compras, traslados de 

bodega para los conceptos que sean tipo producto. 

Existencia Producto: Lleva el control de los productos que entran, salen y los 

disponibles. 

Cobros Por Tipo Deportista: Asigna el tipo de deportista al concepto que se le va 

a realizar descuento al deportista y quien es la persona que lo autoriza. 

Actualiza Periodos de Facturación: Se utiliza para cambiar el estado del periodo 

de facturación ya que cuando se genera facturación masiva en una fecha 

determinada inactiva el periodo, por lo que se debe activar de nuevo para generar 

la facturación manual. 

Generación de Factura Masiva: Genera facturas para los deportistas de forma 

automática de acuerdo a un periodo de facturación. 

Generación de factura individual: Permite la generación de facturas.  

Impresión de factura: Se visualizan las facturas generadas y permiten la 

impresión de estas. 

Tarifas por Concepto: Asignación de tarifas de acuerdo al concepto. 

Recaudo Masivo: Pagos realizados por los terceros con la carga del archivo 

plano enviado por banco. 

Recaudo Manual: Pagos realizados por los terceros ingresando los datos. 

Reporte Factura por Edades: Informe de facturas según vencimiento por las 

edades. 

Reporte Recaudo: Informe de los pagos realizados por los terceros. 

Reporte Morosos: Informe de los terceros que están pendientes en sus pagos. 
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Reporte Ticket: Informe del resumen de los tickets generados al día. 

Conceptos Vendidos: Reporte de los conceptos que han comprado los terceros. 

Reporte Por Cantidad De Deportista: Se visualiza la cantidad de deportista por 

género o ambos. 

Reporte Por Deportista con Descuento: Identifica los deportista que tiene 

descuentos en matricula o mensualidad o las becas dados a estos. 

Reporte Por Estado de Deportista: Identifica los deportista que han pasado de 

estado activo a inactivo o viceversa. 

Reporte Por Género: Permite visualizar los deportista según sea su género, 

masculino o femenino. 

Reporte Por Permanencia en la Escuela: Permite visualizar los deportistas con 

el tiempo que lleva vinculado en la Escuela de Futbol. 

Reporte Por Renovación de Matricula: Permite visualizar los deportistas que 

deben renovar su matrícula después de cumplido un año. 

Reporte Vencimiento: Permite visualizar los deportistas que están con la carta de 

seguridad social vencida.  

Estado Técnico: Permite identificar según sea la cartera que tenga el tercero si 

se encuentra suspendido o con servicio. 

Estado Financiero: Permite identificar los terceros que están a paz y salvo y en 

mora en sus pagos. 

Tipo Deportista: Identifica si el deportista es desplazado, indígena o pertenece a 

otro grupo para realizar el debido descuento en la matricula o mensualidad. 

Tipo Formativa: Permite identificar si el deportista pertenece a Elite o a 

Formativa. 
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Tipo Documento: Registra el tipo de documento de identidad. 

Estado Tercero: Identifica el estado del tercero al que pertenece el tercero, ya 

sea activo e inactivo. 

Cambio Estado Deportista: Permite el registro del comportamiento del deportista 

cuando cambia de estado y el motivo por el que cambio de estado. 

Categoría: Identifica a que grupo pertenece el deportista de acuerdo a la fecha de 

nacimiento de este. 

Categoría Por Disciplina: Permite visualizar las categorías que tiene cada 

disciplina deportiva. 

Historia Seguridad Social: Se registran las cartas de seguridad social que se 

piden en la Escuela de Futbol y las cuales se renuevan cada mes. 

Matricula; Se registran los deportistas cuando inician para llevar el control de la 

permanencia en la Escuela de Futbol y para estar al pendiente de la renovación de 

matrícula. 

Motivo Estado: Se registran las causas por los cambios de estados de los 

deportistas. 

Parentesco: Identifica el tipo de parentesco que tiene el deportista con el 

acudiente.  

Tipo Deportista Por Disciplina: Identifica el tipo de deportista a que disciplina 

pertenece. 
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