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OBJETIVOS DE LA LIBRERIA VIRTUAL
· Que cada estudiante aporte en un grupo de trabajo previamente establecido los conocimientos aprendidos en lo que lleva de estudios superiores de la carrera ingeniera de sistemas.

· Realizar un proyecto de desarrollo de software siguiendo unos pasos previos aprendidos en la materia de Ingeniería de Software Análisis y Diseño (modelos del proceso del software) con la asesoria del profesor en cargado de la misma, para desarrollar un producto estable y a su vez llamativo para que el sitio Web sea visitado y por consiguiente hagan sus compras.

· Crear un sitio Web en el cual el objetivo principal es dar a conocer en Internet una librería virtual llamada “Sistema de Ventas y Cotizaciones Virtual  para la Librería (SVCV)”, el cual permitirá realizar consultas sobre el precio y la existencia de libros que dispone dicha librería.
· La librería virtual tiene como objetivo principal que cualquier persona consulte por medio de Internet la existencia y el precio de venta que dicha librería ofrece al público interesado, además, que los usuarios registrados, validados con una clave tengan acceso a la información que ofrece la librería y que también puedan realizar modificaciones de la misma, si es posible que aparezca un breve resumen del libro y su portada; ya que el cliente puede estar buscando un libro por este medio.

· Para el desarrollo del proyecto de la librería virtual, es necesario que el software se divida en tres capas de programación, la primera capa de programación tiene como función principal el ambiente grafico y el acceso de los clientes y demás usuarios para la consulta y la modificación de la información, esta primera capa de programación se realizara en PHP o HTML que son los lenguajes de programación que permiten montar dicho portal en Internet.

· La segunda capa de programación es la lógica que servirá de puente entre la capa de programación uno y la capa de programación tres que luego será explicada mas adelante, tiene como objetivo concentrar toda lo necesario para que las demás capas interactúen entre si correctamente, esta segunda capa de programación se realizara preferiblemente en el lenguaje de programación JAVA u otro programa de desarrollo que permita realizar dicha tarea.

· La tercera capa de programación, en donde se encontrara toda la información almacenada en una base de datos, a partir de esta base de datos donde se encuentra almacenada toda la información relacionada con los libros que ofrece la librería, podrá ser consultada o modificada según el tipo de usuario que este accediendo a la misma, ya que no todos lo mismos usuarios tienen el mismo nivel de acceso, unos solo podrán consultar la base de datos y otros podrán consultarla y modificarla y posteriormente guardar dichos cambios.

· Y la ultima es el desarrollo de la aplicación lo que el cliente va a ver, esta etapa se va desarrollando en la primera y la segunda capa.

· Para lograr el objetivo que es realizar una librería virtual los integrantes del grupo nos guiaremos con sitios Web que ofrezcan servicios parecidos al que se pretende llegar con este proyecto de software y con la asesoria que nos pueda prestar el profesor encargado del a materia u otros profesores de la universidad para cumplir con el fin propuesto con dicho proyecto.

POSIBLES INCONVENIENTES

Como primer inconveniente que se presenta es el acceso a un motor de bases de datos eficiente como lo es Oracle 9i, ya que el acceso a este software seria de forma ilegal, la preferencia por este motor de bases de datos es que permite realizar muchos de los requisitos exigidos en el proyecto lo cual hace mas fácil el desarrollo del software a implementar como lo es el acceso restringido según el tipo de usuario, ya que todos lo usuarios no pueden tener el mismo nivel de acceso a la información almacenada en la base de datos, para contrarrestar dicho inconveniente se ha pensado en utilizar un motor de base de datos no tan poderoso y eficiente como Access que es de mas fácil obtención pero limita las posibilidades de realizar una mejor presentación del proyecto.
RIESGOS

· Teniendo en cuenta que aprenderemos lenguajes de programación nuevos, nos dificultara el tiempo en el cual debemos aprender y conceptualizar, para tener un producto a tiempo y eficaz.

· Un riesgo importante y claro es que la base de datos, no sea eficiente y esto de como resultado, que la consulta del cliente no sea exacta (que el producto no sirva), a si la aplicación sea llamativa.

· Que no se tengan las herramientas adecuadas para su realización: la obtención de oracle

· El sistema de ventas y cotizaciones virtual, que realicemos no sea eficiente, o que  no lleguemos a los objetivos deseados por nosotros y el cliente.
· Al estar desarrollando el cliente quiera o necesite anexar otros aspectos al producto
BASE DE DATOS

Tenemos que sacar los posibles requerimientos que debemos tener en cuenta a la hora de hacer la base de datos, ya que la base de datos va a ser el pilar de nuestro producto entonces debemos tener en cuenta lo siguiente:

· Tener claro cual es el objetivo principal para la realización de la base de datos.

· Tener los datos y las entidades claras con sus respectivas relaciones.

· La base de datos se pueda actualizar fácilmente.

· Intercambio de información, sea eficaz.
· La reducción al mínimo y/o la prevención de la duplicación.
· La estimación de los progresos en la aplicación.

· Coherencia en los datos y relaciones.

· La consecución y seguimiento de los objetivos que previamente fueron estipulados
· Que el cliente al buscar en la base de datos, encuentre su respectiva consulta lo más rápido posible.
Incluiremos  un breve formulario de encuesta para recopilar información relativa al futuro sobre las estrategias para los mecanismos de la librería y encontrar el objetivo principal.

Tendremos muy en cuenta, el manejo de la seguridad; lo cual es muy importante en Internet, ya que los hackers posiblemente intentaran ingresar a la base de datos para modificarla o hacer compras.

PRESUPUESTO
· Mirando cada integrante del grupo, se tiene el costo del transporte, Internet (medio de comunicación, de aprendizaje), medios de almacenamiento, fotocopias esta en 1.250.000 durante el periodo de este semestre.

CRONOGRAMA

· El cronograma del producto será suministrado por el asesor del proyecto, el cual nos dará las fechas para la verificación del desarrollo del producto.

Tendremos en cuenta que el desarrollo del programa estará en una página de Internet con las versiones de los documentos, que llevaran el proceso, el cronograma a seguir es el siguiente:
	Semana
	Fecha
	Fase
	Iteración
	Actividad
	

	1
	11/03/2004
	Lanzamiento
	1
	Lanzamiento
	

	2
	18/03/2004
	Lanzamiento
	1
	
	

	3
	25/03/2004
	Primer Semana de Trabajo
	1
	
	

	4
	29/03/2004
	Recopilación de Información
	1
	
	

	5
	01/04/2004
	Recopilación de Información
	1
	
	

	6
	08/04/2004
	Semana Santa
	1
	
	

	7
	15/04/2004
	Primer Diseño de la Base de Datos de acuerdo con la información recopilada, diseño en papel.
	1
	
	

	8
	22/04/2004
	Presentación
	
	Posmorten I
	2 Parical

	9
	29/04/2004
	Segunda Face del diseño de la Base de Datos, implementación en oracle.
	1
	
	

	10
	06/05/2004
	Implementación en oracle de la base de datos, primeras pruebas realizadas a la base de datos
	2
	
	

	11
	13/03/2004
	Corrección de posible errores y fallas en la base de datos, y segundas pruebas a la base de datos
	2
	
	

	12
	20/03/2004
	Primeras pruebas de conexión con java
	2
	
	

	13
	27/05/2004
	Primeras pruebas de conexión con HTML o PHP y java
	2
	
	

	14
	03/06/2004
	Presentación
	
	Posmorten II
	Examen


ROLES
Cada uno de los integrantes del grupo estará en la capacidad de desarrollar todas y cada una de las tarea relacionadas con el proyecto de desarrollo de software de la librería virtual parea la materia Ingeniería de Software Análisis y Diseño, pero los papeles que cada uno de lo integrantes va a realizar se explican a continuación:

YEISON VILLARREAL: Se encargara en el diseño de la base de datos, en programar en el lenguaje java y en el diseño previo del proyecto como lo son los diagramas de flujos de datos.

LUIS  PALACIOS: Se encargara en la implementación de la base de datos junto con el diseño y el montaje de la página de Internet del proyecto, además programara en el lenguaje java.

ANDRES GARCIA: Se encargara en la implementación de la base de datos, en generar los documentos semanales de los avances del proyecto y será el encargado de liderar al grupo.
La pagina de Internet del grupo es (noname.koolhost.com).

El líder del grupo es: ANDRES GARCIA 
Nombre del grupo: noname
Lema: Sin nombre pero con mucha lógica.
