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Se logró parametrizar el sistema, ampliando su cobertura para ser usado por los demás 
planes de estudios, existentes en la universidad. Además, se centralizó el registro de la 
información de los programas de extensión y proyección social que ofrecen los diferentes 
programas. Por último, se generaron los informes solicitados por diferentes entidades, 
así como los reportes automáticos para el SNIES. 
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