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Resumen 
El trabajo fue realizado en la universidad de Ciencias Informáticas, este centro es uno 

de más alto nivel educacional universitario y este trabajo será de apoyo a la docencia. 

El motivo de este trabajo es brindar cursos de offimáticas y de sistemas operativos, 

estos cursos pueden ser impartidos de forma autónoma , presencial o semi-presencial. 

El estudiante puede matricular cursos principales o específicos .Los específicos se 

escogen dentro de los cursos principales lo que desean cursar y de esta forma 

personalizar el P1. 

El desarrollo de este trabajo que consta de cuatro capítulos, Intoducción, capitulo1 

Fundamentación teórica, Capitulo2 Características del Sistema, Capitulo3 Análisis y 

Diseño ,Capitulo 4 factor de la Factibilidad y Conclusiones ,es la base para desarrollar  

una aplicación en Dreamweaver, con PHP como lenguaje.Esto será de gran avance ya 

que nuestra universidad no cuenta con una aplicación de este tipo.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 IV



 

 
 

Indice 
 
INTRODUCCION............................................................................................................ 1 
Capítulo 1: Fundamentación Teórica.............................................................................. 2 

1.1 Introducción. ......................................................................................................... 2 
1.2 Conceptos asociados al dominio del problema. ................................................... 2 

1.2.1 Proceso de educación a distancia. ................................................................ 2 
1.2.2 Libro Electrónico o Libro Digital. .................................................................... 2 

1.1 Objeto de Estudio. ................................................................................................ 3 
1.3.1 Descripción general. ...................................................................................... 3 

1.4 Tendencias y tecnologías actuales........................................................................... 4 
1.4.1 Introducción. .................................................................................................. 4 
1.4.1.1 Lenguajes de programación. ...................................................................... 4 
1.4.1.1.1 JavaScript. ............................................................................................... 4 
1.4.1.1.2 HTML. ...................................................................................................... 6 
1.4.1.1.3 PHP. ........................................................................................................ 7 

1.4.1.2 Patrones de Arquitectura. ............................................................................. 11 
1.4.1.3 Gestores de Base de Datos.......................................................................... 12 

1.4.1.3.1 Oracle. ................................................................................................... 12 
1.4.1.3.2 SQL Server ............................................................................................ 13 
1.4.1.3.3 MySQL................................................................................................... 15 

1.5  Metodologías ..................................................................................................... 17 
1.5.1 RUP. ............................................................................................................ 17 
1.5.2 Extreme Programing (XP)............................................................................ 19 
1.5.3 Microsoft Solution Framework (MSF) .......................................................... 20 

1.6 Conclusiones. ..................................................................................................... 21 
Capitulo 2 Características del sistema. ........................................................................ 22 

2.1 Introducción ........................................................................................................ 22 
2.2 Objeto de estudio................................................................................................ 22 

2.2.1 Flujo actual .................................................................................................. 22 
2.2.2 Objeto de automatización. ........................................................................... 23 
2.2.3 Información que se maneja.......................................................................... 23 
2.2.4 Propuesta de sistema. ................................................................................. 23 
2.2.5 Otras soluciones existentes: ........................................................................ 24 

2.2.6 Modelo de negocio. ......................................................................................... 24 
2.2.6.1 Determinación y justificación de los actores y trabajadores del negocio.. 24 
2.2.6.2 Diagrama de casos de usos del negocio.................................................. 25 
2.2.6.3 Presentación del Diagrama de actividades del CUN más relevante ........ 25 
2.2.6.4 Presentación del Modelo de Objeto.......................................................... 25 

2.2.7 Especificación de los requisitos de software ................................................... 25 
2.2.7.1Requerimientos Funcionales ..................................................................... 25 
2.2.7.2 Requisitos no funcionales......................................................................... 26 

2.2.8 Definición de los casos de uso del sistema ..................................................... 27 
2.2.8.3 Diagrama de CUS......................................................................................... 27 
2.2.8.4 Descripcion de los actores............................................................................ 28 
2.2.8.5 Descripción textual del CUS más relevante ................................................. 29 
2.9 Conclusiones ...................................................................................................... 29 

Capítulo 3. Análisis y diseño del sistema. .................................................................... 30 
3.1 Introducción ........................................................................................................ 30 
3.2 Diagramas de análisis. ....................................................................................... 30 

 V



 

3.2.1 Diagrama de clases del análisis .................................................................. 30 
3.2.2Diseño............................................................................................................... 34 

3.2.2.1 Diagramas de Interracción........................................................................ 34 
3.2.2.2 Diagrama de clases del diseño Web ........................................................ 35 

3.2.3 Diseño de la BD............................................................................................... 43 
3.2.3.1 Diagrama de las clases persistentes ........................................................ 44 
3.2.3.2 Diagrama Entidad Relación de la BD ....................................................... 45 

3.3 Conclusiones ...................................................................................................... 45 
Capitulo 4 Factor de Factibilidad .................................................................................. 46 

4.1 Introduccion ........................................................................................................ 46 
4.2 Planificación basada en casos de uso................................................................ 46 

4.3 Beneficios tangibles e intangibles................................................................... 50 
4.4 Análisis de costos y beneficios. ...................................................................... 51 

4.5 Conclusiones. ..................................................................................................... 52 
Conclusiones Generales............................................................................................... 53 
Recomendaciones........................................................................................................ 54 
REFERENCIAS BILIOGRAFICAS................................................................................ 55 
Bibliografía.................................................................................................................... 56 
Anexos.......................................................................................................................... 57 
Glosario de términos..................................................................................................... 84 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 VI



 

 

INTRODUCCION 
 

    Desde épocas inmemoriales el hombre ha sentido la necesidad de conocer y 

trasladar los conocimientos adquiridos como producto de sus experiencias y con este 

fin se auxilia de diferentes medios que le permitan lograr y facilitar la comprensión de 

lo que desea trasmitir o enseñar. De esta manera, desde los inicios de la humanidad el 

gesto, la acción, el sonido, la palabra posteriormente, constituyeron medios de 

comunicación para transferir a las nuevas generaciones aquellos aspectos que se 

requerían para vivir y desarrollarse. En la medida en que progresaron las diferentes 

civilizaciones estos medios fueron evolucionando, desarrollándose de esta forma  un 

proceso educacional que continúa perfeccionándose y que dio origen con el paso de 

los años a la ciencia de la pedagogía. 

    La pedagogía es la ciencia contemporánea de la educación. Esta ciencia estudia las 

leyes, principios y categorías sobre los cuales se estructura desde el punto de vista 

científico y metodológico el proceso docente - educativo, y la didáctica es la rama de 

ésta que se ocupa de los métodos, procedimientos y medios sobre los que se organiza 

la actividad docente - educativa. Los medios de enseñanza son pues, los recursos de 

que se vale el profesor para facilitar al estudiante la mejor comprensión de los 

contenidos que responden a los objetivos de enseñanza propuestos.[1]  

    La educación se ha caracterizado, en gran parte del mundo de manera 

predominante, con lo que fue un buen modelo pedagógico y tecnológico para las 

necesidades de instrucción masiva de la población en un determinado período 

histórico, el llamado modelo de la enseñanza tradicional. El modelo de la enseñanza 

tradicional se fundamenta en el profesor, en el contenido que este debe enseñar a sus 

alumnos, y en el establecimiento de un ambiente que permita la transmisión de este 

contenido de manera única, nueva e irrepetible para ellos, en un lugar específico y un 

momento determinado, al cual estos alumnos puedan acudir, preparados de manera 

conciente con aquellos medios que le permiten escuchar atentamente, ejecutar las 

acciones que el profesor les indique, copiar, y aprender a reproducir, 

fundamentalmente en su memoria, los nuevos contenidos que se le brinden. Este 

modelo, arrastra consigo una estructura de pupitres, mesas y sillas, estrado para el 

profesor, tiza y pizarra, o plumón y pantalla acrílica, lápices, bolígrafos o crayolas, 

libretas o carpetas, horarios, formas de funcionamiento, niveles de autoridad formal 
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asociados y perfectamente establecidos, etc., y unas habilidades en el profesor de 

oratoria, autoridad, comunicación, etc.,que representan toda una tecnología educativa, 

invisible y omnipresente ya para la mayoría de los profesores, la cual tratará, 

seguramente, de ajustar y reducir los requerimientos de este modelo tradicional, a la 

asimilación de las nuevas posibilidades que brindan las TICs en la educación con lo 

que causarían más ayuda que daño a esta decisiva actividad social. [2] 

    Este llamado modelo de la enseñanza tradicional no está adecuadamente 

acondicionado, ni responde, en sus aspectos esenciales, a las nuevas competencias y 

exigencias sociales y de todo tipo que las TICs han impuesto a la sociedad y que 

marcan el ritmo de una parte importante de sus cambios. En ésta, la llamada era de la 

globalización, el empleo de las TICs en la educación, es considerado en estos 

momentos, una de las aplicaciones más importantes de éstas, que se han ido abriendo 

paso, ganando un espacio legítimo en el contexto educativo en el ámbito mundial. 

    De la mano de las novedosas TICs, la Educación resurge como una alternativa 

válida, para aquellas personas que han decidido hacerse de una profesión, o ampliar 

sus conocimientos en determinada área, sin tener que asistir a clases de manera 

presencial. Es por esto que es necesario reflexionar sobre las técnicas, métodos, 

medios y estrategias, que serán utilizados por el estudiante que desea aprender, que 

únicamente se relacionará con sus docentes de forma presencial ocasional y algunos 

casos si es absolutamente necesario. 

    En Cuba con la universalización de la educación se amplió la oportunidad de 

continuar o comenzar sus estudios a todo aquel que estuviera interesado, ya fueran 

del nivel medio superior o universitarios, logrando así un aumento considerable de la 

matrícula en la enseñanza superior y media. Este incremento considerable de la 

matrícula proporcionó un desequilibrio entre los docentes y la cantidad de aulas a 

cubrir debido a la escasez de personal calificado. También, a raíz de estas 

transformaciones surgió la Universidad de las Ciencias Informáticas primera 

universidad fundada al calor de la batalla de ideas, la cual no por nueva está expensa 

de sufrir la carencia de docentes necesarios para su esperada creciente evolución. 

Todas estas dificultades  obligan a buscar alternativas para su inmediata solución y es 

aquí cuando las TICs pasan a ser una herramienta imprescindible para la educación 

cubana en todos los niveles, naciendo así la llamada educación a distancia. La 

educación a distancia con el apoyo de las TICs no hace más que extender el modelo 

de la educación tradicional a través de teleconferencias,  sitios Web interactivos, libros 

electrónicos entre otros. 
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     La UCI a la vanguardia de la universalización de la educación y con el apoyo de 

personal de extraordinaria visión futura se propone expandir los conocimientos 

informáticos no solo a sus estudiantes sino hacia todo el personal interesado, sin 

importar la rama a la que pertenezca, la institución  o su país de ubicación. La enorme 

aceptación de este innovador proyecto lleva consigo un aumento considerable de la 

matrícula de los diferentes cursos impartidos y de la diversidad de usuarios 

interesados en dichos cursos. 

   Esto conlleva a  que la universidad antes mencionada necesite una gran cantidad de 

personal docentemente calificado para poder enfrentar en un corto período de tiempo 

las grandes necesidades de adquisición de conocimientos informáticos. Actualmente 

no se puede satisfacer esta necesidad por lo que la principal tarea de este trabajo 

estaría dirigida a resolver el siguiente problema: la carencia de un sistema 

automatizado que permita el aprendizaje autónomo de conocimientos informáticos de 

forma específica a distancia. 

    Durante el curso 1999 – 2000 en la carrera de Ingeniería Eléctrica en el Instituto 

Superior Politécnico José Antonio Echeverría – CUJAE la escasez de personal 

docente calificado y la ausencia total de la utilización de los alumnos ayudantes, la 

necesidad de bibliografía y la carencia de recursos de todo tipo que existía llevó a la 

digitalización de la estructura de las actividades a desarrollar en los laboratorios de 

computación de la asignatura “Simulación y Principios de la Modelación” logrando de 

esta forma que pudiera orientarse a los estudiantes lo que se iba a realizar y lo que se 

proyectaría en otras actividades. El enriquecimiento de la asignatura, los logros 

obtenidos por los estudiantes y el ganar tiempo en los contenidos de la simulación 

propiciaron que se extendiera posteriormente aún más a contenidos que por falta de 

tiempo no se podían desarrollar. Esta primera experiencia hizo sentar pautas en lo que 

se hacía y se reflexionaró en que lo que se aplicaba no era más que los principios de 

una modalidad de trabajo novedosa llamada Educación a Distancia. Es de esta forma 

que la UCI teniendo como antecedente este proyecto se dispone a automatizar una 

aplicación Web para impartir cursos a distancia.  

     Posteriormente con el apoyo del Centro de Investigación de la Calidad de la 

Educación (CICE) y la preparación de algunos materiales electrónicos se comenzaron 

a impartir diferentes cursos a personal no informático de la UCI utilizando la modalidad 

de clases semi-presenciales, el éxito de este proyecto motivó al departamento de 

práctica profesional de la UCI a pensar en crear su propia aplicación Web para impartir 

cursos básicos de informática a personal interesado. 
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     Al concluir este trabajo, tendrá como aportes prácticos dotar a la UCI de una 

documentación bién detallada de lo que se quiere hacer  en un futuro. 

     Este trabajo tiene como objeto de estudio el proceso de educación a distancia 

mediante aplicaciones Web y el campo de acción son los procesos de educación a 

distncia dentro de la UCI. El objetivo general  es brindar una documentación para que 

en un futuro se realize una aplicación Web que permita impartir contenidos de 

herramientas ofimáticas y sistemas operativos para usuarios nacionales e 

internacionales.  

Objetivos específicos: 

 Realizar el análisis de la aplicación Web para impartir cursos a distancia. 

 Estructurar la información y los materiales de que va a disponer la aplicación Web. 

 Diseñar la aplicación Web para impartir cursos a distancia. 

 Proponer un prototipo no funcional que agrupe todas las funcionalidades. 

      Para darle cumplimiento a estos objetivos se han desarrollado algunas tareas  

entre las que se encuentran: 

 Búsqueda y análisis de las más novedosas tecnologías empledas en el desarrollo de 

aplicaciones web en el ámbito nacional e internacional y de bases de datos. 

 Estudio del estado actual y organización de los cursos a impartir en dicha 

herramienta. 

 Análisis y Diseño de la aplicación web.
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Capítulo 1: Fundamentación Teórica. 

 

1.1 Introducción. 
 

       Este capítulo brinda una panorámica general de los aspectos relacionados  con  el 

proceso de educación a distancia, se analizan algunos de los principales conceptos 

relacionados a ésta. Se plantea la situación actual de la UCI y se muestra  el proceso 

de educación a distancia mediante una aplicación Web como la solución al  problema 

que implica dicha solución. 

 

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.  

   1.2.1 Proceso de educación a distancia. 

       La Educación a distancia es una modalidad educativa novedosa en la que los 

estudiantes y profesores no necesitan asistir físicamente a ningún aula. Generalmente, 

se envía al estudiante por correo el material de estudio (textos escritos, videos, cintas 

de audio, CD-Roms) y él devuelve los ejercicios resueltos. En la actualidad, se utiliza 

también el correo electrónico y otras posibilidades que ofrece Internet, 

fundamentalmente las aulas virtuales. En algunos casos cuando es muy necesario, los 

estudiantes acuden a algunos encuentros para recibir tutorías, o bien para realizar 

exámenes. Existe educación a distancia para cualquier nivel de estudios, pero lo más 

usual es que se imparta para estudios universitarios. 

Una de las características atractivas de esta modalidad de estudios es su flexibilidad 

de horarios, donde el estudiante se organiza su período de estudio por sí mismo, lo 

cual requiere cierto grado de autodisciplina. Esta flexibilidad de horarios a veces es 

vulnerada por ciertos cursos que exigen participaciones online en horarios y/o 

espacios específicos 

   1.2.2 Libro Electrónico o Libro Digital. 
       El libro electrónico es una publicación cuyo soporte no es el papel sino un archivo 

electrónico, su texto se presenta en formato digital y se almacena en diskette, CD-

Room o en Internet. El libro electrónico permite incorporar elementos multimedia como 
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vídeo, audio, y en el caso de Internet, posibilita enlaces a otras páginas de libros 

digitales de la red. [3] 

       Los formatos más comunmente usados para ello son el .doc y .pdf, además de los 

otros formatos de textos reconocidos por los PC y similares. Estos formatos se 

visualizan mediante su programa respectivo. El formato más usado actualmente es el 

pdf ya que de esta manera se puede leer con gran facilidad al utilizar el Acrobat eBook 

Reader, ya que posee algunas características especiales como configurar una propia 

biblioteca digital. Existen igualmente otros programas diseñados para leer con mayor 

facilidad los archivos doc, de esta forma prestan de una forma similar la viabilidad del 

formato pdf. 

1.1 Objeto de Estudio. 

1.3.1 Descripción general. 

     Con el objetivo de llevar la educación a todo aquel que la necesita, comenzaron  a 

aparecer las prácticas de educación a distancia. Dichas prácticas han exigido siempre 

la existencia de un elemento mediador entre el docente y el estudiante. Generalmente, 

este elemento ha sido una tecnología, que ha ido cambiando en cada momento. 

Anteriormente se mencionaba al correo convencional, que establecía una relación 

trascendental entre el profesor y su estudiante, con los años se han ido introduciendo 

nuevas tecnologías que, por su costo y su accesibilidad, han permitido evolucionar en 

esta relación a distancia. Entre las tecnologías empleadas para esta modalidad 

educativa se encuentran la multimedia, tele-conferencias, correo electrónico, sitios 

Web, entre otros. 

     Cuando el elemento mediador entre el docente y su estudiante es una aplicación 

Web brinda la posibilidad de interacción para trabajar no importa el tiempo y lugar de 

los implicados, siendo este el factor que diferencia la Web de cualquier otra innovación 

tecnológica que en los últimos tiempos ha estado apalancando la Educación a 

Distancia. La Web permite la interactividad, facilitando al alumno buscar y estudiar el 

contenido que más le interesa del curso. Esta aplicación posibilita al alumno salir de la 

condición de espectador, reducido a mirar, oír, copiar y hacer obligaciones 

     Esta modalidad de educación a distancia permite un proceso de aprendizaje 

totalmente no presencial, logrando así un altísimo nivel de autodisciplina, 

responsabilidad y organización por partes de los estudiantes quienes son los que 

tienen el control de su educación siendo únicamente supervisados y orientados por los 
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profesores. El docente en esta forma de educación a distancia cede el papel 

protagónico a los estudiantes quienes son ahora sus propios educadores. 

1.4 Tendencias y tecnologías actuales.  

1.4.1 Introducción. 
 
     En el presente capítulo se proporciona una amplia visión de los aspectos 

relacionados con las tecnologías Web, mostrando las tendencias actuales y sus 

características, así como los lenguajes de programación y sistemas utilizados  para 

realizar el análisis y diseño de este tipo de proyectos. Además se justifica el uso de la 

tecnología Web empleada en el sitio y del gestor de base de datos también. 

1.4.1.1 Lenguajes de programación. 

   Un lenguaje de programación es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar 

el comportamiento de una máquina, particularmente una computadora. Consiste en un 

conjunto de reglas sintácticas y semánticas que definen su estructura y el significado 

de sus elementos, respectivamente.  

1.4.1.1.1 JavaScript. 
 
   JavaScript es un lenguaje interpretado, es decir, que no requiere compilación, 

utilizado principalmente en páginas Web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje 

Java y el lenguaje C. JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos propiamente 

dicho, ya que no dispone de herencia, es más bien un lenguaje basado en prototipos, 

es decir que en este lenguaje las clases y la re-utilización de procesos no están, la 

herencia se obtiene a través de la clonación de objetos ya existentes, que sirven de 

prototipos, extendiendo sus funcionalidades presentes . Todos los navegadores 

interpretan el código JavaScript integrado dentro de las páginas web.  

    Para interactuar con una página web se provee al lenguaje JavaScript de una 

implementación del DOM (es una API para acceder, añadir y cambiar dinámicamente 

contenido estructurado en documentos con lenguajes como ECMAScript (Javascript)). 

El lenguaje fue inventado por Brendan Eich en la empresa Netscape Communications, 

que es la que fabricó los primeros navegadores web comerciales. Tradicionalmente, se 

venía utilizando en páginas web HTML, para realizar tareas y operaciones en el marco 

de la aplicación únicamente cliente, sin acceso a funciones del servidor. JavaScript se 

ejecuta en el agente de usuario al mismo tiempo que las sentencias van 

descargándose junto con el código HTML. [4] 
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   JavaScript representa, actualmente, el estándar no oficial de referencia para el uso 

de script en documentos hipertextuales. JavaScript se compone de elementos de 

programación como: argumentos, gestores de eventos, funciones, literales, 

expresiones, métodos, objetos, operadores, propiedades, instrucciones, valores y 

variables. En la práctica, JavaScript permite el enriquecimiento de documentos HTML 

con script más o menos complejos y más o menos útiles. La apertura de ventanas 

independientes de la principal del navegador es una de las peculiaridades de 

JavaScript, que, además de ofrecer ejemplos prácticos, permite definir y profundizar 

elementos conceptuales.[5] 

    Javascript es muy fácil de aprender para quien ya conoce lenguajes similares como 

el C++ o Java, pero, dada su simplicidad sintáctica y su manejabilidad, no es tampoco 

difícil para quien se acerca por primera vez a este lenguaje. Sin embargo, esto puede 

ser un arma de doble filo porque la simplicidad se basa en una disponibilidad de 

objetos limitada, por lo que algunos procedimientos, aparentemente muy sencillos, 

requieren script (significa guión y su uso es que el navegador lee una línea, la 

interpreta y la ejecuta, después pasa a la sucesiva y hace lo mismo, y así hasta el 

cierre del script) bastante complejos. La característica principal de Javascript, de 

hecho, es la de ser un lenguaje de scripting, pero, sobre todo, la de ser el lenguaje de 

scripting por excelencia y, sin lugar a dudas, el más usado. Esta particularidad 

conlleva una notable serie de ventajas y desventajas según el uso que se le deba dar 

y teniendo en cuenta la relación que se establece entre el mecanismo cliente-servidor. 

Para explicar con pocas palabras dicha relación, podemos decir que el servidor envía 

los datos al cliente y estos datos pueden llegar en dos formatos diversos: en formato 

texto (o ASCII) o en formato binario, por lo que si los datos llegan en este formato son 

inmediatamente ejecutables. 

   El código Javascript se ejecuta en el cliente por lo que el servidor no es solicitado 

más de lo debido; un script ejecutado en el servidor, sin embargo, sometería a éste a 

dura prueba y los servidores de capacidades más limitadas podrían resentir de una 

continua solicitud por un mayor número de usuarios. [6] 

   JavaScript es un lenguaje que diferencia entre mayúsculas y minúsculas, por lo que 

si se escribe alguna expresión en minúsculas, se debe  mantener esa expresión en 

minúsculas a lo largo de todo el programa. Si se escribe esa misma expresión en 

mayúsculas, será una expresión diferente a la primera. Esto es así en la mayoría de 

los lenguajes de este tipo, como PHP. Otra característica es que se puede  encerrar 

las expresiones que se escriban con una serie de caracteres especiales. Estos 
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caracteres se denominan operadores y sirven tanto para encerrar expresiones como 

para realizar trabajos con ellas, como operaciones matemáticas o de texto. Los 

operadores que permiten encerrar expresiones deben cerrarse siempre. '(', '' y ']', 

respectivamente. Como JavaScript es un lenguaje de formato libre, se pueden  escribir 

las líneas de código de la forma que se considere mejor, aunque por supuesto se debe  

escribir siempre de la forma correcta. Por ejemplo, se puede  escribir las líneas con un 

número variable de espacios. [7] 

1.4.1.1.2 HTML.  
 
     HTML, Estas siglas significan Hiper Text Markup Language (Lenguaje de Marcas 

de Hipertextos). Este es el lenguaje con el que se definen las páginas Web y hoy en 

día es considerada la interfaz más extendida en la red. A principios de 1990, Tim 

Berners-Lee define por fin el HTML como un subconjunto del conocido SGML y crea 

algo más valioso aun, el World Wide Web. En 1991, Tim Berners-Lee crea el primer 

navegador de HTML que funcionaría en modo texto. Básicamente se trata de un 

conjunto de etiquetas que sirven para definir la forma en la que presentar el texto, es 

decir especificar la estructura lógica del contenido en el texto (párrafos de texto 

normal, títulos, enumeraciones, entre otros) y otros elementos de la página como el 

tipo de letra (cursiva, negrita, subrayada).  Este lenguaje tiene como ventaja que 

permite cargar imágenes, videos, textos e incluso sonidos combinándolos como se 

desee, también HTML mediante la utilización de hipertextos permite hacer referencias 

automáticas a otros textos lo que es muy ventajoso. 

    HTML está en formato texto y no es un lenguaje en el sentido tradicional, sino un 

empaginador para consentir colocar los objetos en la página con las características 

indicadas. Naturalmente, por esta peculiaridad, tiene un carácter estático y no 

interactúa con el usuario ni puede tomar decisiones sino por lo que se refiere a los 

formularios. Para su interpretación necesita un navegador. HTML es una aplicación de 

SGML (sirve para especificar las reglas de etiquetado de documentos y no impone en 

sí ningún conjunto de etiquetas en especial.) conforme al estándar internacional 

ISO.[8]  

 

Ventajas: 

• Mostrar en Cualquier Computadora: Un documento HTML puede ser mostrado en 

cualquier tipo de computadora. Esto significa, que sólo se necesita crear un 

documento HTML y editarlo, a fin de que pueda ser observado, por el usuario que así 

lo desee. 
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• Transferencia Rápida: Como los documentos HTML, sólo contienen texto, se 

transfieren rápidamente por la Web.[9] 

  1.4.1.1.3 PHP. 

    PHP (Hipertext Preprocessor) es un lenguaje interpretado usado para la creación de 

aplicaciones para servidores, o creación de contenido dinámico para sitios Web. PHP 

fue originalmente diseñado en Perl, pero no fue realmente concebido en C hasta 1994 

por el programador Danés-Canadiense Rasmus Lerdorf. Durante estos años PHP ha 

sido adaptado por mentes brillantes hasta obtener el producto actual después de tres 

transformaciones relevantes. PHP es un lenguaje interpretado de alto nivel embebido 

en páginas HTML, este lenguaje ofrece la integración con varias bibliotecas externas, 

que permiten que el desarrollador haga casi cualquier cosa desde generar 

documentos en pdf hasta analizar código XML y además soporta gran cantidad de 

bases de datos.  

    PHP es un producto  de código abierto, es decir que se puede tener acceso a su 

código y modificarlo según los deseos y necesidades, debido a esto PHP goza de 

la ayuda de un gran grupo de programadores, permitiendo que los fallos de 

funcionamiento se encuentren y se reparan rápidamente. El código se 

pone al día continuamente con mejoras y extensiones de lenguaje para ampliar 

las capacidades de PHP.  Este lenguaje ofrece una solución simple y universal para 

las paginaciones dinámicas del Web de fácil programación.  Su diseño elegante lo 

hace perceptiblemente más fácil de mantener y ponerse al día que el código 

comparables en otros lenguajes. PHP es interpretado por el servidor (apache) 

generando un HTML con el resultado de sustituir las secuencias de instrucciones PHP 

por su salida. [10]  

   PHP en cada nueva versión soporta nuevas funcionalidades por lo que el mejor 

método para ver qué nuevas librerías incluye es cuando se compila. Si dentro del 

directorio con las fuentes de PHP se ejecuta el comando "configure --help" dará 

información de todas las posibles opciones que tiene PHP al ser compilado y, entre 

esta información, la de todos los módulos que se pueden añadir a PHP si se dispone 

de las librerías adecuadas. Dentro del manual de PHP se tiene también una referencia 

a todas las funciones disponibles. [11] 

     Muchas veces es necesario compilar PHP de forma especial para incluir soporte 

para una determinada funcionalidad. Por ejemplo, si se quiere acceder desde PHP al 
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gestor de base de datos MySQL, es necesario que a la hora de compilar PHP se 

incluya este soporte. Para ello es necesario tener las librerías de MySQL instaladas en 

el sistema, normalmente en el paquete "dev" de MySQL, y ejecutar”. /configure --with-

mysql" antes de compilar PHP. De esta forma PHP incluirá en el módulo generado 

dicho soporte. En la información que se obtiene con la llamada a la función "phpInfo ()" 

se incluye información sobre los módulos incluidos. [12] 

  Siempre que se habla de PHP lo primero que se hace es presentar el gran número 

de gestores de bases de datos a los que puede acceder. 

• Adabas D  

• dbm  

• dBase  

• filePro  

• Hyperwave  

• Informix  

• InterBase  

• LDAP  

• Microsoft SQL server  

• mSQL  

• MySQL  

• ODBC  

• Oracle  

• PostgreSQL  

• Solid  

• Sybase 

 

  Pero si este aspecto resulta impresionante no menos el soporte para: 

• Acceso a servidores IMAP  

• Envío de correo con SMTP  

• Acceso a servidores de FTP  

• Acceso a SNMP para gestión de redes y equipos  

• Generación dinámica de gráficos y documentos PDF  

• Análisis de documentos XML  

• Corrector de ortografía 

• Generación de datos en WDDX (Intercambio Web de Datos Distribuidos) 
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    Y todo esto ha sido posible gracias a que PHP ha sido diseñado de forma muy 

modular y ha sido sencillo según han sido surgiendo librerías, utilizarlas desde PHP. 

Toda esta funcionalidad está basada en librerías que en su mayor parte no han sido 

desarrolladas por el equipo de PHP. [13] 

Ventajas: 

- PHP corre en cualquier plataforma utilizando el mismo código fuente, pudiendo ser 

compilado y ejecutado en alrededor de  25 plataformas, incluyendo diferentes 

versiones de Unix, Windows (95,98,NT,ME,2000,XP, etc.) y Macs. Como en todos los 

sistemas se utiliza el mismo código base, los scripts pueden ser ejecutados de manera 

independiente al OS.  

 

- La sintaxis de PHP es similar a la del C, por esto cualquiera con experiencia en 

lenguajes del estilo C podrá entender rápidamente PHP. Entre los lenguajes del tipo C 

se incluye al Java y Javascript, de hecho mucha de la funcionalidad del PHP se la 

debe al C en funciones como fread () o srtlen (), así que muchos programadores se 

sentirán identificados.  

 

- PHP es completamente expandible. Está compuesto de un sistema principal (escrito 

por Zend), un conjunto de módulos y una variedad de extensiones de código.  

 

- Muchas interfaces distintas para cada tipo de servidor. PHP actualmente se puede 

ejecutar bajo Apache, IIS, AOLServer, Roxen y THTTPD. Otra alternativa es 

configurarlo como módulo CGI. 

- Puede interactuar con muchos motores de bases de datos tales como MySQL, MS 

SQL, Oracle, Informix, PostgreSQL, y otros muchos. Siempre se podrá disponer de 

ODBC para situaciones que lo requieran. 

- Una gran variedad de módulos: cuando un programador PHP necesite una interfase 

para una librería en particular, fácilmente podrá crear una API para esta. Algunas de 

las que ya vienen implementadas permiten manejo de gráficos, archivos PDF, Flash, 

Cybercash, calendarios, XML, IMAP, POP, etc. 

- Rapidez: PHP generalmente es utilizado como módulo de Apache, lo que lo hace 

extremadamente veloz. Está completamente escrito en C, así que se ejecuta 

rápidamente utilizando poca memoria. 
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- PHP es Open Source, lo cual significa que el usuario no depende de una compañía 

específica para arreglar cosas que no funcionan, además no está forzado a pagar 

actualizaciones anuales para tener una versión que funcione. [13] 

Desventajas:  

• Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser 

más ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de número.  

• La legibilidad del código puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.  

• La orientación a objetos es aún muy deficiente para aplicaciones grandes.  

Por que utilizar PHP y no otras opciones:  

• PHP no soporta directamente punteros, como el C, de forma que no existen los 

problemas de depuración provocados por estos.  

• Se pueden hacer grandes cosas con pocas líneas de código. Lo que hace que 

merezca la pena aprenderlo.  

• El código PHP es mucho más legible que algunos de los lenguajes conocidos. 

• Viene acompañado por una excelente biblioteca de funciones que permite realizar 

cualquier labor ( acceso a base de datos, encriptación, envió de correo, gestión de un 

e-commerce, xml, creación de PDF ... )  

• Al poderse encapsular dentro de código html se puede recoger el trabajo del 

diseñador gráfico e incrustar el código php posteriormente.  

• Esta siendo utilizado con éxito en varios millones de sitios web.  

• Hay multitud de aplicaciones php para resolver problemas concretos (weblogs, 

tiendas virtuales, periódicos,etc) listas para usar.  

• Es multiplataforma, funciona en todas las plataformas que soporten apache.  

• Es software libre. Se puede obtener en la web y su código esta disponible bajo la 

licencia GPL. [14] 

• Actualmente PHP se encuentra en su versión 5.2.0, que incluye todas las ventajas 

que provee el nuevo motor Zend Engine 2 como: 

1. Soporte sólido para Programación Orientada a Objetos ( o OOP) con PHP Data 

Objects  

2. Mejoras de rendimiento  

3. Mejor soporte para MySQL con extensión de rewrite completa  

4. Mejor soporte a XML ( XPath, DOM... )  

5. Soporte nativo para SQLite  
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6. Soporte integrado para SOAP  

7. Iteradores de datos  

8. Excepciones de errores 

Por estas razones se utiliza este lenguaje por sus características ,sus perspectivas 

para un futuro inmediato ,además de la necesidad que existe de la elaboración de el 

sistema de forma rápida y eficiente. 

1.4.1.2 Patrones de Arquitectura. 
 
Modelo Vista Controlador (MVC). 
 
Son muchas las empresas que deciden pasar sus aplicaciones a la arquitectura 

modelo vista controlador para documentar más fácilmente el código, ahorrar espacio y 

en caso de no disponer de diseñadores web, poder contratar los servicios de un 

diseñador que no sepa mucho de programación que les haga las vistas.  El Modelo 

Vista Controlador (MVC) se introduce inicialmente en la comunidad de desarrolladores 

de Smalltalk-80. MVC divide una aplicación interactiva en 3 áreas: procesamiento, 

salida y entrada. Para esto, utiliza las siguientes abstracciones: Modelo, Vista y 

Controlador.  

• El Modelo es todo acceso a datos, y las funciones que llevan lo que llaman "lógica 

de negocio", o sea datos y reglas de negocio. Lleva un registro de las vistas y 

controladores del sistema. Cada acceso a datos se pone en su función individual 

porque, de esta forma, si se cambia de gestor de bases de datos este cambio sólo 

afecta a estas funciones, no al resto de la aplicación. Tener el modelo bién delimitado 

permite la existencia de varias aplicaciones que compartan el mismo modelo.  

• La Vista, en una aplicación web, es el HTML y lo necesario para convertir datos en 

HTML. O sea muestra la información del modelo al usuario. Tienen un registro de su 

controlador asociado (normalmente porque además lo instancia). Pueden dar el 

servicio de "Actualización()", para que sea invocado por el controlador o por el modelo. 

Tener la vista separada del controlador permite cambiar la aplicación para que genere, 

en lugar de HTML, algo distinto (por ejemplo, WML), sin tener que tocar más que una 

parte completamente delimitada del código. 

• El Controlador es lo que une la vista y el modelo. Por ejemplo, son las funciones 

que toman los valores de un formulario, consultan la base de datos (a través del 

modelo) y producen valores, que la vista tomará y convertirá en HTML. En resumen 

gestiona las entradas del usuario. Recibe los eventos de entrada (un clic, un cambio 

en un campo de texto, etc.). Contiene reglas de gestión de eventos. Estas acciones 
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pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. De este modo, el código que 

"hace algo" está perfectamente separado del código dedicado a crear HTML. 

Las Vistas y los Controladores conforman la interfaz de usuario. Un mecanismo de 

propagación de cambios asegura la consistencia entre la interfaz y el modelo. La 

separación del modelo de los componentes vista y del controlador permite tener 

múltiples vistas del mismo modelo. Si el usuario cambia el modelo a través del 

controlador de una vista, todas las otras vistas dependientes deben reflejar los 

cambios. 

Por lo tanto, el modelo notifica a todas las vistas siempre que sus datos cambien. Las 

vistas, en cambio, recuperan los nuevos datos del modelo y actualizan la información 

que muestran al usuario. 

1.4.1.3 Gestores de Base de Datos. 

    Una base o banco de datos es un conjunto de datos que pertenecen al mismo 

contexto almacenados sistemáticamente para su posterior uso. En este sentido, una 

biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoría por 

documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta. En la 

actualidad, y gracias al desarrollo tecnológico de campos como la informática y la 

electrónica, la mayoría de las bases de datos tienen formato electrónico, que ofrece un 

amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.[15] 

1.4.1.3.1 Oracle. 
 
    Oracle es un sistema de gestión de base de datos relacional (o RDBMS por el 

acrónimo en inglés de Relational Data Base Management System), fabricado por 

Oracle Corporation. Surge a finales de los 70 bajo el nombre de Relational Software a 

partir de un estudio sobre SGBD (Sistemas Gestores de Base de Datos) de George 

Koch. Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos más 

completos, destacando su: 

• Soporte de transacciones.  

• Estabilidad.  

• Escalabilidad.  

• Es multiplataforma.  

    Su mayor defecto es su enorme precio, que es de varios miles de euros (según 

versiones y licencias). Otro aspecto que ha sido criticado por algunos especialistas es 

la seguridad de la plataforma, y las políticas de suministro de parches de seguridad, 
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modificadas a comienzos de 2005 y que incrementan el nivel de exposición de los 

usuarios. En los parches de actualización provistos durante el primer semestre de 

2005 fueron corregidas 22 vulnerabilidades públicamente conocidas, algunas de ellas 

con una antigüedad de más de 2 años. 

    Aunque su dominio en el mercado de servidores empresariales ha sido casi total 

puesto que la gran potencia que tiene y su elevado precio hacen que sólo se vea en 

empresas muy grandes y multinacionales pero recientemente sufre la competencia del 

Microsoft SQL Server de Microsoft y de la oferta de otros gestores con licencia libre 

como PostgreSQL, MySql o Firebird. En el desarrollo de páginas Web pasa lo mismo: 

como es un sistema muy caro no está tan extendido como las bases de datos 

mencionadas anteriormente.[15] 

  Oracle se basa en la tecnología cliente/servidor, para su utilización primero sería 

necesario la instalación de la herramienta servidor (Oracle 8i) y posteriormente se 

podría acceder a la base de datos desde otros equipos con herramientas de desarrollo 

como Oracle Designer y Oracle Developer, que son las herramientas básicas de 

programación sobre Oracle.  

 

Para desarrollar en Oracle se utiliza  PL/SQL un lenguaje de 5ª generación, bastante 

potente para tratar y gestionar la base de datos, también por norma general se suele 

utilizar SQL al crear un formulario.[10] 

1.4.1.3.2 SQL Server 
 
    Microsoft SQL Server es un sistema de gestión de bases de datos relacionales 

(SGBD) basada en el lenguaje SQL, capaz de poner a disposición de muchos usuarios 

grandes cantidades de datos de manera simultánea. Revoluciona el concepto de Base 

de Datos para la Empresa. Reúne en un único producto la potencia necesaria para 

cualquier aplicación empresarial crítica junto con unas herramientas de gestión que 

reducen al mínimo el coste de propiedad. Miles de Soluciones Disponibles: Tendrá 

libertad de elección, ya que todas las aplicaciones de gestión del mercado corren 

sobre Microsoft SQL Server. 

SQL Server es el gestor de elección para una amplia gama de clientes corporativos y 

Proveedores Independientes de Software (ISVs) que construyen aplicaciones de 

negocios. Las necesidades y requerimientos de los clientes han llevado a la creación 

de innovaciones de producto significativas para facilitar la utilización, escalabilidad, 

confiabilidad y almacenamiento de datos. Los clientes están buscando soluciones para 
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sus problemas de negocios. La mayoría de las "soluciones" de bases de datos 

solamente traen múltiples niveles de costos y complejidad. La estrategia de Microsoft 

es la de hacer que SQL Server sea la base de datos más fácil de utilizar para 

construir, administrar e implementar aplicaciones de negocios. Esto significa tener que 

poner a disposición un modelo de programación rápido y sencillo para desarrolladores, 

eliminando la administración de base de datos para operaciones estándar, y 

suministrando herramientas sofisticadas para operaciones más complejas.[16] 

Entre sus características figuran: 

• Soporte de transacciones. 

• Gran estabilidad.  

• Gran seguridad.  

• Tolerancia a fallos: Mirroring de dispositivos de base de datos con failover 

automático para tolerancia a fallos de dispositivos y tolerancia a fallos de servidor, 

permitiendo failover automático a un servidor de backup o en espera.  

•  Gran fiabilidad: Contextos de usuario protegidos, que pueden aislar los fallos a un 

thread de un único usuario. 

• Gran disponibilidad: Copias de seguridad online desatendidas garantizando la 

consistencia de datos para la más alta disponibilidad. 

• Escalabilidad: Se adapta a las necesidades de la empresa, soportando desde unos 

pocos usuarios a varios miles. Empresas centralizadas u oficinas distribuidas, 

replicando cientos de sitios.  

• Potencia: Microsoft SQL Server es la mejor base de datos para Windows NT Server. 

Posee los mejores registros de los benchmarks independientes (TCP) tanto en 

transacciones totales como en coste por transacción.  

• Gestión: Con un completo interfaz gráfico que reduce la complejidad innecesaria de 

las tareas de administración y gestión de la base de datos.  

• Orientada al desarrollo: Visual Basic, Visual C++, Visual J++, Visual Interdev, 

Microfocus Cobol y muchas otras herramientas son compatibles con Microsoft SQL 

Server.  

• Potente y Escalable: Microsoft SQL Server es la única base de datos cuyo 

rendimiento sobre Internet está publicado, ofreciendo registros espectaculares.  

• Mínimo coste de Propiedad: La sencillez de la instalación, y la potencia de sus 

herramientas de gestión y el menor coste de toda la industria para entornos Internet, 

hacen de Microsoft SQL Server la mejor opción con el menor coste.  

• Soporta procedimientos almacenados.  
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• Incluye también un potente entorno gráfico de administración, que permite el uso de 

comandos DDL y DML gráficamente.  

• Permite trabajar en modo cliente-servidor donde la información y datos se alojan en 

el servidor y las terminales o clientes de la red sólo acceden a la información.  

• Además permite administrar información de otros servidores de datos.  

Para el desarrollo de aplicaciones más complejas (tres o más capas), Microsoft SQL 

Server incluye interfaces de acceso para la mayoría de las plataformas de desarrollo, 

incluyendo .NET. Microsoft SQL Server, al contrario de su más cercana competencia, 

no es multiplataforma, ya que sólo está disponible en Sistemas Operativos de 

Microsoft. [16] 

  1.4.1.3.3 MySQL 

   MySQL es un sistema de gestión de base de datos, multihilo cualidad que le permite 

soportar una gran carga de forma muy eficiente y multiusuario con más de seis 

millones de instalaciones. MySQL es una idea originaria de la empresa opensource 

MySQL AB establecida inicialmente en Suecia en 1995 y cuyos fundadores son David 

Axmark, Allan Larsson, y Michael "Monty" Widenius. El objetivo que ha perseguido 

esta empresa consiste en que MySQL cumpla el estándar SQL, pero sin sacrificar 

velocidad, fiabilidad o usabilidad. Su conectividad, velocidad y seguridad hacen a 

MySQL altamente satisfactorio para accesar bases de datos en Internet.  

   MySQL es software de fuente abierta. Fuente abierta significa que es posible para 

cualquier persona usarlo y modificarlo. Cualquier persona puede bajar el código fuente 

de MySQL y usarlo sin pagar. Cualquier interesado puede estudiar el código fuente y 

ajustarlo a sus necesidades. MySQL usa el GPL (GNU General Public License) para 

definir qué puede hacer y qué no puede hacer con el software en diferentes 

situaciones. Este gestor de bases de datos es, probablemente,  considerado el gestor 

más usado en el mundo del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. 

Esta enorme aceptación se debe, en parte, a que existen infinidad de librerías y otras 

herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de 

programación, además de su fácil instalación y configuración. 

    Existen varias APIs que permiten, a aplicaciones escritas en diversos lenguajes de 

programación, acceder a las bases de datos MySQL, incluyendo C, C++, C#, Pascal, 

Delphi (via dbExpress), Eiffel, Smalltalk, Java (con una implementación nativa del 

driver de Java), Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby, REALbasic (Mac), FreeBASIC, y Tcl; 
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cada uno de estos utiliza una API específica. También existe un interfaz ODBC, 

llamado MyODBC que permite a cualquier lenguaje de programación que soporte 

ODBC comunicarse con las bases de datos MySQL. 

   MySQL es muy utilizado en aplicaciones web como MediaWiki o Drupal, en 

plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de 

seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicación web está muy 

ligada a PHP, que a menudo aparece en combinación con MySQL. MySQL es una 

base de datos muy rápida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional 

MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta 

concurrencia en la modificación. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la 

modificación de datos y en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que 

hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones. 

   MySQL funciona sobre múltiples plataformas, incluyendo AIX, BSD, FreeBSD, HP-

UX, GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell Netware, OpenBSD, OS/2 Warp, QNX, 

SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64, Windows 95, 

Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP, Windows Vista y otras 

versiones de Windows. [17] 

Las principales características de este gestor de bases de datos son las siguientes: 

1. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementación 

multihilo. 

2. Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas. 

3. Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc). 

4. Gran portabilidad entre sistemas. 

5. Soporta hasta 32 índices por tabla. 

6. Gestión de usuarios y contraseñas manteniendo un muy buen nivel de seguridad 

en los datos. [18] 

Algunas de las ventajas son: 

 Marco teórico sólido, fundamentado en el álgebra relacional  

 Simplicidad de conceptos (modelo de base de datos: tablas=lineas x columnas)  

 Definición de vínculos en la consulta, esto le da a SQL una gran flexibilidad  

 Fácil y rápido aprendizaje  

 Arquitectura cliente-servidor  
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 Integración con cualquier lenguaje de programación  

 Estandarización     

Por las facilidades que brinda este gestor, se ha elegido para implementar la solución 

propuesta, teniendo en cuenta también las ventajas que tiene sobre otros gestores de 

bases de datos.  

1.5  Metodologías. 

  1.5.1 RUP. 

   El RUP, el original inglés Rational Unified Process, es un proceso de desarrollo de 

software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la 

metodología estándar más utilizada para el análisis, implementación y documentación 

de sistemas orientados a objetos. RUP es en realidad un refinamiento realizado por 

Rational Software del más genérico Proceso Unificado. Los orígenes de RUP se 

remontan al modelo espiral original de Barry Boehm y la primera versión de RUP fue 

puesta en el mercado en 1998, siendo el arquitecto en jefe Philippe Kruchten. 

   El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de 

metodologías adaptables al contexto y necesidades de cada organización. El RUP 

está basado en 6 principios claves. Por otro lado en lo que se refiere a la metodología 

esta comprende tres frases claves. Dirigido por los casos de uso, centrado en la 

arquitectura, e iterativo e incremental. [19] Una de las arquitecturas que está vigente 

es la de 3 capas, y esta se le debería adaptar los casos de uso. Las capas son: 

presentación, reglas de negocio y datos. 

 17

http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/UML
http://es.wikipedia.org/wiki/Rational_%28Software%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado


 

Gráfica que muestra Fases y flujo de trabajo (WorkFlow) de RUP. Ver anexo 1 

 

Principales características: 

• Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuándo y 

cómo)  

• Pretende implementar las mejores prácticas en Ingeniería de Software  

• Desarrollo iterativo  

• Administración de requisitos  

• Uso de arquitectura basada en componentes  

• Control de cambios  

• Modelado visual del software  

• Verificación de la calidad del software  

El RUP es un producto de Rational (IBM). Se caracteriza por ser iterativo e 

incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso. Incluye 

artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo 

de casos de uso, el código fuente, etc.) y roles (papel que desempeña una persona en 

un determinado momento, una persona puede desempeñar distintos roles a lo largo 

del proceso).[15] 

Lenguaje Unificado de Modelado (UML). 

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir 

y documentar los artefactos de un sistema de software. [20] 

Sus creadores pretendieron con este lenguaje, unificar las experiencias acumuladas 

sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores prácticas en un acercamiento 

estándar. 

El UML permite a los creadores de sistemas generar diseños que capturen sus ideas 

en una forma convencional y fácil de comprender para comunicarlas a otras personas 

que estén involucradas en el proceso de desarrollo de los sistemas, esto se lleva a 

cabo  mediante un conjunto de símbolos y diagramas. [21] 

El UML está compuesto por diversos elementos gráficos que se combinan para 

conformar diagramas y proporciona un estándar que permite al analista de sistemas 

generar un anteproyecto de varias facetas que sean comprensibles para los clientes, 

desarrolladores y todos aquellos que estén involucrados en el proceso de desarrollo. 

Un modelo UML indica qué es lo que supuestamente hará el sistema pero no cómo lo 

hará.[21] 
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De forma general las principales características son:  

• Lenguaje unificado para la modelación de sistemas. 

• Tecnología orientada a objetos. 

• El cliente participa en todas las etapas del proyecto. 

• Corrección de errores viables en todas las etapas 

• Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos de misión 

crítica, tiempo real y cliente/servidor. 

Existen varias herramientas CASE (Computer-Aided Systems Engineering), que dan 

asistencia a analistas, ingenieros de software y desarrolladores durante el ciclo de vida 

de desarrollo de un software, pero es Rational Rose líder en el modelado del 

desarrollo de los proyectos y es esta precisamente la que se utiliza en la modelación 

de este proyecto. La herramienta fue desarrollada por los creadores de UML, 

utilizando la notación estándar en la arquitectura de software. Esta herramienta integra 

todos los elementos que propone la metodología RUP para cubrir el ciclo de vida de 

un proyecto. 

UML no es una metodología. Metodologías que soportan UML son RUP, XP 

(extreming programming) y MSF. 

Además de la metodología RUP existen otras como ejemplo: 

1.5.2 Extreme Programing (XP) 

Es una de las metodologías de desarrollo de software exitosa en la actualidad utilizada 

para proyectos de corto plazo, corto equipo y cuyo plazo de entrega era ayer. La 

metodología consiste en una programación rápida o extrema, cuya particularidad es 

tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar 

al éxito del proyecto. 

   La metodología se basa en: 

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de 

tal manera que adelantándose en algo hacia el futuro, se puedan hacer pruebas de las 

fallas que pudieran ocurrir. Es como si se adelantara a obtener los posibles errores. 

Refabricación: se basa en la reutilización de código, para lo cual se crean patrones o 

modelos estándares, siendo más flexible al cambio. 

Programación en pares: una particularidad de esta metodología es que propone la 

programación en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un 
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proyecto en una misma estación de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acción que 

el otro no está haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras 

uno conduce, el otro consulta el mapa.  

Esta tiene grandes desventajas por ejemplo: 

-Es rechazada porque utiliza la programación en pares. Esto establece que dos 

programadores estarán el la misma maquina trabajando con un solo Mouse, un 

teclado, y un monitor. 

-La optimización de código puede desplazar al diseño y esto puede afectar 

gravemente el Proyecto.  

1.5.3 Microsoft Solution Framework (MSF) 

Esta es una metodología flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, 

modelos y prácticas de uso, que controlan la planificación, el desarrollo y la gestión de 

proyectos tecnológicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo 

dejando en un segundo plano las elecciones tecnológicas. 

El MSF requiere de un equipo organizado, código estructurado y procesos 

sistemáticos, que minimizan el riesgo y maximizan la capacidad para tomar decisiones 

inteligentes. 

 

El MSF es Adaptable: es parecido a un compás, usado en cualquier parte como un 

mapa, del cual su uso es limitado a un específico lugar.  

Escalable: puede organizar equipos tan pequeños entre 3 o 4 personas, así como 

también, proyectos que requieren 50 personas a más.  

Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.  

Tecnología Agnóstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas 

sobre cualquier tecnología.  

Desventajas de MSF 

La disciplina de administración de riesgos de MSF recomienda el uso de una 

administración de riesgos proactiva y estructurada para el desarrollo de proyectos y los 

proyectos de implementación. 

Como conclusion se puede decir que: 
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La Metodología RUP es más adaptable para proyectos de largo plazo.  

La Metodología XP en cambio, se recomienda para proyectos de corto plazo.  

La Metodología MSF se adapta a proyectos de cualquier dimensión y de cualquier 

tecnología. 

1.6 Conclusiones. 

     En este capítulo se pronfundizó el uso de una Web en el proceso de educación a 

distancia.También se compararon las tecnologías y se dejó claro de por qué utilizar las 

mejores, como lenguaje de programación se analizó PHP y como Gestor de BD 

MySQL Server.  
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Capitulo 2 Características del sistema. 
 

2.1 Introducción  
 

Este capitulo contiene la modelación del negocio que es de gran importancia para  

lograr una mejor comprensión del problema a resolver y el común entendimiento entre 

clientes y desarrolladores; para lo cual este se realiza. El modelo del negocio posibilita 

obtener una visión más clara del proceso en cuestión. Además en este capítulo se va 

a ver lo que será objeto de automatización, asi como el flujo actual. También en este 

capítulo se va a mostrar el diagrama de los CUS, así como su descripción y la 

información que se va a manejar en este trabajo.   

2.2 Objeto de estudio 
2.2.1 Flujo actual: 

El proceso comienza cuando se inscribe el curso por parte del docente en la dirección 

de postgrado,  presentando el programa y la planificación de las actividades las cuales 

son valoradas para su aprobación y aceptación por parte del Jefe del Departamento de 

Adiestrado. Se asienta los datos correspondientes del profesor que lo impartirá. 

Posteriormente se emite la convocatoria del curso para la matricula por parte de los 

interesados. 

Luego, se inicia el proceso de matrícula por los estudiantes donde  deben presentar la 

planilla de solicitud. Dichos datos son verificados por la TECA -10. Si existe límite de 

matrícula se valora de acuerdo a las necesidades quiénes serán los que pasarán a 

integrar el listado del curso. 

Segudamente se les circula a los interesados la aceptación y se le hace llegar el 

listado al docente  que lo impartirá, donde al finalizar este el profesor entrega los 

resultados alcanzados por los estudiantes así como se les aclara a los que por un 

motivo u otro no lo vencieron. A partir de aquí se emite el certificado acreditativo a los 

estudiantes por haber cursado y aprobado los contenidos y al profesor por haberlo 

impartido. 
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2.2.2 Objeto de automatización.  
 
Se tiene como objeto de automatización un sitio Web, donde este va a llevar publicar 

cursos para la capacitación de las persona interesadas en las herramientas ofimáticas 

y además otros conocimientos informáticos, como información de Sistemas 

Operativos,  etc. Esto es de vital importancia ya que a estos cursos se puede acceder 

de cualquier lugar y recibir preparación.   

En el centro Universidad de las Ciencias Informáticas todavía no existe una 

herramienta parecida a la que se va a proponer, ya que estos cursos se pueden 

impartir de manera semi presencial o autónoma a partir de la solicitud que hace el 

interesado de los contenidos que quiere cursar.  

2.2.3 Información que se maneja. 
 
En el sistema que se propone se manejan informaciones importantes como los datos 

de un profesor, de estudiantes y de cursos, así como las planillas que contienen los 

datos de solicitud de inscripción del estudiante y los documentos relacionados con el 

curso.  Además el admistrador del sitio consulta el curriculum de los profesores así 

como todo su expediente docente para poder permitirle el acceso a dar cursos usando 

esta modalidad. 

2.2.4 Propuesta de sistema.  
 

Se propone un sistema de tres capas, tendrá un módulo estudiante, uno profesor y 

administrador.El módulo de estudiante funciona de la siguiente manera: el estudiante 

podrá elegir los cursos que sean de su interés, llenando la planilla de inscripción.En 

caso que el estudiante no desee pasar el curso completo podrá elegir los bloques de 

su interés o necesidad, igual deberá de mandar la planilla de inscripción y a todo este 

proceso  de matrícula se le llama curso específico. 

En el  módulo del profesor está todo lo referente a conformar la matrícula de los 

estudiantes, es decir conformar el grupo. También el profesor podrá publicar 

información referente a los cursos, es decir podrá eliminar, insertar y modificar toda 

esta información. 

En el módulo del administrador se tendrá el contenido de los profesores, estudiantes y 

cursos, él podrá modificar esta información, así como insertar una nueva. 
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2.2.5 Otras soluciones existentes: 
 

• Una multimedia no es interactiva y se llega a la conclusión que no responde a las 

necesidades que se quieren cubrir a través  de la variante de los cursos específicos. 

• En el caso de la variante de utilizar la plataforma Moodle a pesar que se pueden 

cubrir las necesidades cabe la interrogante de que el producto con quien se quiera 

comercializar no quiera usarla por la filosofía de trabajo que pudieran tener. 
Por decisión de los clientes, se decide usar una aplicación Web para darle solución al 

problema. 

2.2.6 Modelo de negocio. 

2.2.6.1 Determinación y justificación de los actores y trabajadores 
del negocio. 
 

Actores del negocio Justificación 

Estudiante El estudiante va a matricularse 

para recibir cursos de su interés. 

Docente Es el encargado de presentar el 

programa. Mandar las notas. 

Tabla 1 Actores del negocio. 

Trabajadores del negocio Justificación 

TECA -10 Es la encargada de realizar una 

serie de actividades para que el 

estudiante se matricule, darle su 

diploma si aprueba.  Al profesor 

también le da un diploma por 

haber impartido el curso. 

Jefe de departamento de adiestrado Es el encargado de aprobar o no 

el programa que el profesor va a 

presentar. También es el 

encargado de abrir el expediente 

del curso. 

Tabla 2 Trabajadores del negocio. 
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2.2.6.2 Diagrama de casos de usos del negocio 
Diagrama de casos de uso del negocio 

 
 

 

Descripcion de los CUN.  Anexo 2 

2.2.6.3 Presentación del Diagrama de actividades del CUN más 
relevante. Anexo 3 

2.2.6.4 Presentación del Modelo de Objeto. Anexo 4 

2.2.7 Especificación de los requisitos de software. 

2.2.7.1Requerimientos Funcionales: 

El sistema debe permitir lo siguiente: 

1-Matricularse el estudiante. 

2-Conformar  el P1. 

3-Enviar planilla de inscripción. 
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4-Modificar curso. 

5-Insertar curso. 

6-Eliminar curso. 

7-Eliminar estudiantes. 

8-Insertar estudiante. 

9-Modificar estudiante. 

10-Insertar profesor.  

11-Eliminar profesor. 

12-Modificar profesor. 

13- Aceptar al estudiante como matrícula. 

14-Insertar Información 

15-Modificar información 

16-Eliminar información 

 

2.2.7.2 Requisitos no funcionales: 

 

El sistema debe de tener las siguientes características: 

1-Velocidad del sistema: 

La eficiencia de esta aplicación debe ser óptima en cuanto a la velocidad de 

procesamiento, disponibilidad, tiempo de respuesta y aprovechamiento de los 

recursos, entre otros. 

 

2-Seguridad del sistema: 

Para garantizar el acceso a los módulos y la integridad de la información publicada, se 

requiere de la autenticación. 

17- Autenticación  

 

Cuenta con las siguientes características: 

• Confiabilidad: Porque el sistema está protegido contra el acceso no autorizado. 

 

• Disponibilidad: Porque una vez que el usuario se autentifica correctamente tiene 

acceso a la información sin retrasar a los usuarios para obtener los datos. 
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3-Interfaz amigable: 

Fácil de entender por el usuario, que llame la atención para que se motiven a 

matricular en los cursos. 

 

4-Requerimientos de Software: 

Para el funcionamiento del sistema en el servidor será necesario el SO. Windows 95 o 

superior, Linux o Unix, en sus versiones de SO servidores. EL servidor de aplicaciones 

debe tener  disponibles 10Gb de disco duro.   

 

5-Requerimientos del Hardware  

 Se necesitan como requerimientos mínimos una PC con  procesador Pentium II o 

superior, con 128 MB de RAM. 

 

6-De Usabilidad: 

Facilidad de uso por usuarios que no tienen conocimiento previo con las PCs. 

 

7- Ayuda y documentación en línea. 

El usuario recibirá una ayuda que le servirá para orientarse en lo que va a ser, así 

como toda la documentación que necesite para lograr aprobar su curso de manera 

satisfactoria, por ejemplo: libros, ficheros complementarios, tutoriales y 

presentaciones.   

 

8-Portabilidad 

Que corra en cualquier plataforma, es decir que sea multiplataforma. 

 

2.2.8 Definición de los casos de uso del sistema. 

 

2.2.8.3 Diagrama de CUS. 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO 

 

Autenticarse

(from casos de usos)
Usuario

(f rom Actors)

Gestionar Cursos

(from casos de usos)

Gestionar Profesor

(from casos de usos)

Crear Listado de matricula

(from casos de usos)Publicar información

(from casos de usos)

Docente

(f rom Actors)

Matricular _especifico

(from casos de usos)

Matricularse

(from casos de usos)

<<extend>>

administrador

(f rom Actors)

Gestionar Estudiante

(from casos de usos)

Estudiante

(f rom Actors)

 

 

2.2.8.4 Descripcion de los actores. 

Actores  Justificación 
Estudiante El que va a matricularse para recibir 

cursos de su interés.  

                       Docente Es el que va impartir los cursos y va a 

valorar el P1 si así fuera necesario y 

también va a mantener al estudiante 

informado. Va a aceptar las solicitudes 

de matrículas 

                    Administrador Va a ser el encargado de insertar, 

eliminar y cambiar cualquier 

información referente al profesor, 

estudiante y a los cursos.  

Tabla 3 Actores del sistema. 
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2.2.8.5 Descripción textual del CUS más relevante.  Anexo 5 

2.9 Conclusiones 
 
En este capítulo fue descrita la propuesta de negocio donde se detalla cómo deben 

ejecutarse los procesos que se llevan a cabo a la hora de gestionar curso; siendo 

identificados además, los actores, trabajadores, así como las entidades. Esta 

descripción fue realizada mediante el modelo del negocio, para lo cual se elaboraron 

los modelos de casos de uso y objetos del negocio. 

Además fue realizado el diagrama de CUS , definiendo los requerimientos funcionales 

y no funcionales. 

Tras realizar el modelado del negocio se pudo lograr una mejor comprensión del 

problema que el sistema tiene que resolver. 
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Capítulo 3. Análisis y diseño del sistema. 

3.1 Introducción  
 
En este capítulo se va a tratar  sobre el análisis y diseño del proyecto ya que es lo más 

importante de este trabajo, aquí se van a definir el diseño de las páginas y de la base 

de datos, con las entidades planteadas y conjuntamente con sus atributos. Una 

aplicación Web es un sistema de software con estado de negocio, y por tanto puede 

elaborarse utilizando la metodología de trabajo que propone RUP, y utilizando  el UML 

para los modelos.  

3.2 Diagramas de análisis.  
 
El análisis consiste en obtener una visión del sistema que se preocupa de ver QUÉ 

hace, de modo que sólo se interesa por los requisitos funcionales.  
El Modelo de análisis: Contiene clases del análisis y sus objetos organizados en 

paquetes que colaboran. 

 Clases de análisis: Se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el 

dominio del problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen 

atributos y entre ellas se establecen relaciones de asociación, agregación / 

composición, generalización /  especialización y tipos asociativos. 

3.2.1 Diagrama de clases del análisis 
 

DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS  
Autenticarse 
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DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Gestionar Curso 

 

 

DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Gestionar Estudiante 
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DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Gestionar Profesor 

 

 

DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Crear listado de Matricula 

Docente

(f rom Actors)

Formar_grupo_curso

(f rom Clases interf az)

Revizar planilla

(f rom Clases interf az)

Gestionar Planilla

(f rom Clases controladoras)

Gest_curso

(f rom Clases controladoras)

Planilla de matricula

(f rom Clases entidades)

  cursos

(f rom Clases entidades)

1..n

1

1..n

1
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DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Matricularse 

 

Planilla de matricula

(f rom Clases entidades)

Estudiante

(f rom Actors)

Gestionar Planilla

(f rom Clases controladoras)

Llenar planilla

(f rom Clases interf az)

 

 

DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Matricular específico 

 

Estudiante

(f rom Actors)

Conformar P1

(f rom Clases interf az)

Completar planilla docente

(f rom Clases interf az)

Gestionar Planilla

(f rom Clases controladoras)

Planilla de matricula

(f rom Clases entidades)
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DIAGRAMA DE CLASES DE ANÁLISIS 

Publicar Información 

Insertar  informacion

(f rom Clases interf az)

Gestionar insertar

(f rom Clases controladoras)

Modificar informacion

(f rom Clases interf az)

Informacion  curso

(f rom Clases entidades)

Docente

(f rom Actors)

Gestionar informacion

(f rom Clases controladoras)

Eliminar información

(f rom Clases interf az)

 

 

3.2.2Diseño. 

El diseño contribuye a una arquitectura estable y sólida para crear un plano del modelo 

de implementación. El diseño es un refinamiento del análisis, en definitiva CÓMO 

cumple el sistema sus objetivos.  

 

Modelo del diseño es un modelo de objetos que describe la realización física de los 

casos de uso centrándose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto 

con otras restricciones relacionadas con el entorno de implementación, tienen impacto 

en el sistema a considerar. 

    
    Diagrama de clases de diseño 

• Es una representación más concreta que el diagrama de clases del análisis. 

• Representa la parte estática del sistema. 

• Representa las clases y sus relaciones. 

 

3.2.2.1 Diagramas de Interracción. Ver anexo 6 

Muestran las interacciones entre objetos mediante transferencia de mensajes entre 

objetos o subsistemas.  
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3.2.2.2 Diagrama de clases del diseño Web. 

 

 

DIAGRAMA DE CLASES 
Autenticarse 

usuarios
usuario : vanchar (9)
contrseña : varchar(9)

Permiso()

pc_Autentiarse

f_Autenticarse
<<input>> usuario

<<input>> contraseña

validar()

Modelo autenticarse

gestionar usuario

<<build>>

<<Submit>>
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DIAGRAMA DE CLASES 
Páginas PrIncipales 

pc_Listado de cursos

pc_listado de 
profesores

pc_listado de 
estudiante

pc_listado de 
informacion

pc_Formar 
grupo_curso

pc_llenar planilla de 
inscripcion

pagina principal

<<link>>
<<link>>

<<link>>

<<link>>

<<link>>

<<link>>
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DIAGRAMA DE CLASES 
Gestionar curso 

Curso
ID curso : Integer
nombre del curso : v archar(40)
tipo de curso : v archar(12)

Bloques
nombre de bloques : v archar(10)
Id bloques : Integer

1..n

1

1..n

1

Bibliograf ia

Id_bibliograf ia : Integer
tutoriales : Varghar(1000)
Presentaciones : Varchar(1000)
Libros : v archar(10000)

(from Design Model)

1..n

1..n

1..n

1..n

f _Insertar curso

<<input>> nombre
<<input>> Tipo de curso
<<input>> Bibliograf ia

<<input>> bloques

v alidar()

f _Eliminar curso

<<input>> Id curso

v alidar()

f _Modif icar curso

<<input>> Bloques
<<input>> nombre

<<input>> tipo de curso

v alidar()

f _listado de cursos

<<select>> curso

pc_Modif icar  curso

pc_Insertar  curso

pc_Eliminar curso

pc_Listado de cursos

<<link>>

<<link>>

<<link>>

Modelo curso

Gestionar bloque

Modelo bloque

gestionar curso

<<Submit>>

<<Submit>>

<<Submit>>

<<Submit>><<build>>

<<link>>

<<build>>

<<build>>

Gestionar 
bibliograf ia

Modelo Bibliograf ía
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DIAGRAMA DE CLASES 
Gestionar estudiante 

 

f _eliminar estudiante

<<input>> CI

v alidar() f _Insertar estudiante

<<input>> CI
<<input>> nombre

<<input>> Apellidos
<<input>> Direccion

<<input>> Sexo
<<input>> Correo electronico

<<input>> teléf ono

f _Modif icar estudiante

<<input>> nombre
<<input>> apellidos
<<input>> dirección
<<input>> teléf ono

f _listado de estudiante

<<select>> estudiante

pc_Insertar  
estudiante

pc_Eliminar  
estudiante

pc_Modif icar 
estudiante

pc_listado de 
estudiante

<<link>>

<<link>>

<<link>>

Gestionar cursos

<<Submit>> <<Submit>>

<<Submit>>

<<Submit>>

<<build>>
<<build>>

<<build>>

<<build>>

estudiante
CI : Varchar (11)
nombre : v archar(20)
apellidos : Varchar (20)
direccion : v archar(20)
sexo : v archar
correo electronico : Varchar(16)
Niv el prof esional : v archar(20)
teléf ono : v archar(10)

Modelo estudiante
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DIAGRAMA DE CLASES 
Gestionar profesor 

f_Modificar profesor

<<input>> nombre
<<input>> apellido
<<input>> dirección

<<input>> años de experiencia
<<input>> categoría docente

<<input>> Títulos

val idar()

f_Eliminar profesor

<<input>> CI profesor

val idar()

f_listado de profesores

<<select>> profesor

f_Insertar profesor

<<input>> nombre
<<input>> apellido

<<input>> CI profesor
<<input>> dirección

<<input>> correo electrónico
<<input>> titulos

<<input>> Años de experiencia
<<input>> categoría docente

val idar()
pc_Modificar profesor

pc_Insertar  profesor

pc_Eliminar profesor

pc_listado de 
profesores

<<link>>

<<link>>

<<link>>
gestionar profesor

<<Submit>>

<<Submit>>

<<Submit>> <<Submit>>

<<build>>

<<build>>

<<build>>

<<build>>

Profesor
CI : varchar(11)
nombre : varchar(20)
apellidos : varchar(20)
direccion : varchar (20)
correo electronica : varchar (16)
titulos : varchar(20)
años de experiencia : Integer
categoria docente : vanchar (20)

Modelo profesor
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DIAGRAMA DE CLASES 
Cresr listado de matricula 

f_Revisar planil la

<<select>> planil la_estudiante

val idar()

f_Gestionar grupo_curso

<<input>> Id curso

val idar()

f_CI planilla

<<select>> estado

pc_Revisar planil la

pc_CI plani lla
pc_Formar 
grupo_curso

Modelo curso

Curso
ID curso : Integer
nombre del curso : varchar(40)
tipo de curso : varchar(12)

planil la de matricula
CI estudiante : varchar (11)
Id curso : Integer

1..n1 1..n1

modelo planilla

Gestionar cursos

<<Submit>>

<<Submit>> <<Submit>>

<<build>>

<<build>>

<<build>>

Gestionar planil la
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DIAGRAMA DE CLASES 
Matricularse 

pc_llenar planilla de 
inscripcion f_llenar planilla de inscripcion

<<input>> Ci estudiante
<<input>> Id curso

<<input>> planificacion

validar()

Gestionar planilla

<<build>> <<Submit>>

Modelo matricularse

planilla de matricula
CI estudiante : varchar (11)
Id curso : Integer
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DIAGRAMA DE CLASES 
Matricular-específico 

Bloques
nombre de bloques : varchar(10)
Id bloques : Integer

planilla de matricula
CI estudiante : varchar (11)
Id curso : Integer

pc_Conformar P1 f_Conformar el P1
<<select>> bloques

validar()

modelo planilla

Modelo bloque

Gestionar planilla

<<build>> <<Submit>>

Gestionar bloque
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DIAGRAMA DE CLASES 
Publicar información 

Información curso
apertura de los cursos : Date
culminacion de cursos : Date
tipo de modalidad : varchar(12)
dia de examen : Date
capacidad del curso : varchar (2)
id_informacion : Integer

modelo información

f_listado de informacion
<<select>> informacion

f_eliminar informacion
<<input>> Id curso

validar()

f_Insetar información
<<input>> Apertura de los cursos

<<input>> Culminación de los cursos
<<input>> tipos de modalidad

<<input>> dia de examen
<<input>> capacidad de curso

validar()

f_Modificar información
<<input>> apertura de los cursos

<<input>> culminacion de los cursos
<<input>> tipo de modalidades

<<input>> dia de examen
<<input>> capacidad del curso

validar()

pc_Insertar información pc_Modificar 
información

pc_eliminar 
informacion

pc_listado de 
informacion

<<link>>

<<link>>

<<link>>

Gestionar Información

<<Submit>>

<<Submit>>

<<Submit>>
<<Submit>>

<<build>>

<<build>>

<<build>>

<<build>>

 

 

 

 

 

3.2.3 Diseño de la BD 
 
La base de datos es el sistema utilizado para el almacenamiento de datos y acceso 

controlado a los datos que se requieren guardar. En este epígrafe se muestra el 

diseño de la base de datos del sistema propuesto a través del diagrama entidad 

relación.  
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3.2.3.1 Diagrama de las clases persistentes. 

 

DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES 
 

Información curso

apertura de los cursos : Date
culminacion de cursos : Date
tipo de modalidad : varchar(12)
dia de examen : Date
capacidad del curso : varchar (2)
id_informacion : Integer

(from diagramas del diseño)

Profesor

CI : varchar(11)
nombre : varchar(20)
apellidos : varchar(20)
direccion : varchar (20)
correo electronica : varchar (16)
titulos : varchar(20)
años de experiencia : Integer

(from diagramas del diseño)

0..n

1

0..n

1

estudiante

CI : Varchar (11)
nombre : varchar(20)
apellidos : Varchar (20)
direccion : varchar(20)
sexo : varchar
correo electronico : Varchar(16)
cali ficaciones : varchar (2)
Nivel profesional  : varchar(20)

(from diagramas del diseño)

1..n

1..n

1..n

1..n

planil la de matricula

CI estudiante : varchar (11)
Id curso
Planificaciones del curso : varchar(5000)

(from diagramas del diseño)

11..n 11..n

Bloques

Id_bloque : Integer
nombre : varchar(10)
name2

(from diagramas del diseño)

Bibliografia
Id_bibliografia : Integer
tutoriales : Varghar(1000)
Presentaciones : Varchar(1000)
Libros : varchar(10000)

1..n

1..n

1..n

1..n

Curso

ID curso : Integer
nombre del curso : varchar(10)
tipo de curso : varchar(12)

(from diagramas del diseño)

0..n1 0..n1

1..n

1..n

1..n

1..n

1..n

1..n

1..n

1..n

1

1..n

1

1..n

11..n 11..n

1..n

1..n

1..n

1..n
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3.2.3.2 Diagrama Entidad Relación de la BD. 

 

DIAGRAMA ENTIDAD RELACIÓN 
 

 

T_16
T_Bloques_ID : INTEGER
Id Bibliograf ia : INTEGER

<<PK>> PK_T_1660()
<<FK>> FK_T_16109()
<<FK>> FK_T_16110()
<<Index>> TC_T_16184()
<<Index>> TC_T_16185()

T_Bibliograf ia
Id Bibliograf ia : INTEGER
Tutoriales : SMALLINT
Presentacionez : SMALLINT
Libros : SMALLINT
Id_bibliograf ia : INTEGER
Presentaciones : SMALLINT

<<PK>> PK_T_Bibliograf ia56()

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

T_Bloques
nombre de bloques : SMALLINT
Id bloques : INTEGER
T_Bloques_ID : INTEGER
T_Curso_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_Bloques55()
<<FK>> FK_T_Bloques102()
<<Index>> TC_T_Bloques173()

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

T_15
T_Curso_ID : INTEGER
Id Bibliograf ia : INTEGER

<<PK>> PK_T_1559()
<<FK>> FK_T_15103()
<<FK>> FK_T_15104()
<<Index>> TC_T_15174()
<<Index>> TC_T_15175()

1

0..*

1

0..*
<<Identif y ing>>

T_14
T_Curso_ID : INTEGER
T_estudiante_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_1458()
<<FK>> FK_T_1497()
<<FK>> FK_T_1498()
<<Index>> TC_T_14163()
<<Index>> TC_T_14164()

T_Curso
ID curso : INTEGER
nombre del curso : SMALLINT
tipo de curso : SMALLINT
T_Curso_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_Curso54()

1

1..*

1

1..*

<<Non-Identif y ing>>

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

1

0..*

1

0..*<<Identif y ing>>

T_planilla de matricula
CI estudiante : SMALLINT
Id curso : INTEGER
T_estudiante_ID : INTEGER
T_Curso_ID : INTEGER
T_Curso_T_Curso_ID : INTEGER
T_estudiante_T_estudiante_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_planilla de matricula53()
<<FK>> FK_T_planilla de matricula112()
<<FK>> FK_T_planilla de matricula111()
<<FK>> FK_T_planilla de matricula107()
<<FK>> FK_T_planilla de matricula108()
<<Index>> TC_T_planilla de matricula183()
<<Index>> TC_T_planilla de matricula182()

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

1

0..*

1

0..*

T_estudiante
CI : SMALLINT
nombre : SMALLINT
apellidos : SMALLINT
direccion : SMALLINT
sexo : SMALLINT
correo electronico : SMALLINT
Niv el prof esional : SMALLINT
teléf ono : SMALLINT
T_estudiante_ID : INTEGER
T_Curso_ID : INTEGER
T_Curso_T_Curso_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_estudiante51()
<<FK>> FK_T_estudiante106()
<<FK>> FK_T_estudiante105()
<<Index>> TC_T_estudiante179()
<<Index>> TC_T_estudiante177()

1

1..*

1

1..*

<<Non-Identif y ing>>1

1..*

1

1..*

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

T_Inf ormación curso
apertura de los cursos : DATE
culminacion de cursos : DATE
tipo de modalidad : SMALLINT
dia de examen : DATE
capacidad del curso : SMALLINT
id_inf ormacion : INTEGER
T_Prof esor_ID : INTEGER
T_Curso_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_Inf ormación curso50()
<<FK>> FK_T_Inf ormación curso100()
<<FK>> FK_T_Inf ormación curso99()
<<Index>> TC_T_Inf ormación curso168()
<<Index>> TC_T_Inf ormación curso169()

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

T_13
T_estudiante_ID : INTEGER
T_Prof esor_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_1357()
<<FK>> FK_T_1391()
<<FK>> FK_T_1392()
<<Index>> TC_T_13153()
<<Index>> TC_T_13154()

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

T_Prof esor
CI : SMALLINT
nombre : SMALLINT
apellidos : SMALLINT
direccion : SMALLINT
correo electronica : SMALLINT
titulos : SMALLINT
años de experiencia : INTEGER
categoria docente : SMALLINT
T_Prof esor_ID : INTEGER

<<PK>> PK_T_Prof esor52()

10..* 10..*

<<Identif y ing>>

1

0..*

1

0..*

<<Identif y ing>>

 

 

 

3.3 Conclusiones 
 
En el presente capítulo se desarrollaron los diagramas de clases de la aplicación y el 

diseño de la base de datos del sistema.  

Se ha  visto un punto importante como  es el de las  entidades que se tienen, ya que 

van a formar parte de las tablas en la BD. 
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Capitulo 4 Factor de Factibilidad 
 

4.1 Introduccion 
 
En este capítulo se describe la estimación de costos del sistema propuesto y sus 

beneficios. Este capitulo es de gran importancia pues en él se describe el análisis del 

costo y sus beneficios, obteniéndose variables como el esfuerzo. 

 

4.2 Planificación basada en casos de uso. 
 
 Paso 1. Identificar los Puntos de casos de uso Desajustados. 
El primer paso para la estimación es el cálculo de los puntos de casos de uso sin 

ajustar, este valor se obtiene aplicando la siguiente formula matemática: 

UUCP=UAW+UUCW 

UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar. 

UAW: Factor de peso de los actores sin ajustar. 

UUCW: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar. 

Para calcular el peso de los actores sin ajustar se hace un análisis de la cantidad de 

actores presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos como se 

muestra en la siguiente tabla: 

 

Tipo de actor Descripción Factor de peso Actores Total 

Simple Sistema con sistema a 

través de interfaz de 

programación. 

1 0 0 

Medio Sistema con sistema 

mediante protocolo de 

interfaz basada en texto. 

2 0 0 

Complejo Persona que interactúa 

con el sistema mediante 

interfaz gráfica. 

3 3 9 

 

  UAW = S (Factor * Actores) 

  UAW = 9 
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Tipo de CU Descripción Peso Cantidad de CU Total 

Simple El caso de uso tiene de 1 a 3 

transacciones. 

5 6 30 

Medio El caso de uso tiene de 4 a 7 

transacciones. 

10 1 10 

Complejo El caso de uso tiene más de 

8 transacciones. 

15 0 0 

  

  UUCW = Sumatoria (Factor * Cant. CU) 

  UUCW = 40 

  UUCP = UAW + UUCW 

  UUCP = 9 + 40 

  UUCP= 49 
 
 Paso 2.  Cálculo de los Puntos de casos de uso ajustados. 
UCP = UUCP * TCF * EF 

Donde: 

UCP: Puntos de casos de uso ajustados. 

UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.  

TCF: Factor de complejidad técnica. 

EF: Factor de ambiente. 

El factor de complejidad técnica (TCF) se calcula mediante la cuantificación de un 

conjunto de factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada factor 

se cuantifica en un valor desde 0 (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante). 

  

Factor Descripción Peso Valor asignado Total 

T1 Sistema distribuido 2 3 6 

T2 Tiempo de respuesta 1 4 4 

T3 Eficiencia del usuario final 1 2 2 

T4 Funcionamiento Interno complejo 1 1 1 

T5 El código debe ser reutilizable 1 2 2 

T6 Facilidad de instalación 0.5 1 0.5 

T7 Facilidad de uso 0.5 2 1.0 

T8 Portabilidad 2 3 6 

T9 Facilidad de cambio 1 3 3 
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T10 Concurrencia 1 2 2 

T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 3 3 

T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 1 1 

T13 Se requieren facilidades especiales de 

entrenamiento de usuarios 

1 3 3 

                                                                                                        Sumatoria    34,5 

TCF = 0.6 + 0.01 * Sumatoria (Peso * Valor) 

TCF = 0.6 + 0.01 * 34,5 

TCF = 0.945 
T1: El sistema es distribuido ya que se puede acceder desde cualquier PC cliente, en 

la UCI. 

T2: El tiempo de respuesta debe ser alto debido a que se conectarán simultáneamente 

varios usuarios. 

T3:Al sistema podrá acceder cualquier usuario que le interece pasar los cursos. 

T4: El sistema utilza para realizar las búsquedas consultas a bases de datos.  

T5: El código fuente puede ser reutilizable para otras implementaciones. 

T6: El sistemas requiere un Servidor web, con MySQL como gestor de bases de datos, 

PHP como lenguaje de programación.  

T7: El sistema tendrá una interfaz amigable y fácil de usar. 

T8: Será una aplicación con una gran capacidad para ser ejecutada en diferentes 

sistemas informáticos.  

T9: Estará disponible a realizarle cambios necesarios.  

T10: El sistema presenta una concurrencia normal. 

T11: Los usuarios tendrán determinados accesos y permisos en el sistema.  

T12: El sistema brindará acceso a los diferentes módulos. 

T13: Su fácil uso permite que el personal no tenga que alcanzar un alto nivel de 

capacitación.  

 

 El factor de ambiente (EF) está relacionado con las habilidades y entrenamiento del 

grupo de desarrollo que realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor  

desde 0 (aporte irrelevante) hasta 5 (aporte muy relevante). 

  

Factor Descripción Peso Valor asignado Total 

E1 Familiaridad con el modelo de 

proyecto utilizado 

1.5 3 4.5 

E2 Experiencia en la aplicación 0.5 2 1.0 

 48



 

E3 Experiencia en la orientación 

a objetivos. 

1 2 2 

E4 Capacidad del analista líder. 0.5 4 2.0 

E5 Motivación. 1 5 5 

E6 Estabilidad de requerimientos 2 4 8 

E7 Personal Part–Time -1 3 -3 

E8 Dificultad del lenguaje de 

programación 

-1 2 -2 

                                                                                            Sumatoria       17.5 

EF = 1.4 - 0.03 * Sumatoria (Peso * Valor) 

EF = 1.4 – 0.03 * 17.5 

EF = 0.875 
 

UCP = UUCP * TCF * EF 

UCP= 49 * 0.945 * 0.875 

UCP = 40.5168 
  

 Paso 3. Estimación de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso. 
E = UCP * CF 

Donde: 

E: Esfuerzo estimado en horas hombres. 

UCP: Punto de casos de usos ajustados. 

CF: Factor de conversión. 

Para obtener el factor de conversión (CF) se cuentan cuantos valores de los que 

afectan el factor ambiente (E1...E6) están por debajo de la media (3), y los que están 

por arriba de la media para los restantes (E7, E8). Si el total es 2 o menos se utiliza el 

factor de conversión 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. Si el total es 3 o 4 se 

utiliza el factor de conversión 28 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. Si el total es 

mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto ya que se 

considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.  

En este caso se puede decir que: 

CF = 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. 

E = 40.5168 * 28 

E = 1134.47 
  

 Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto. 
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Actividad Porcentaje % Horas-Hombres 

Análisis 10 283.61 

Diseño 20 567.235 

Implementación 40 1134.47 

Pruebas 15 425.41 

Sobrecarga (otras actividades) 15 425.41 

Total 100 2410.75 

  

El valor de esfuerzo calculado anteriormente  representa el esfuerzo del Flujo de 

Trabajo implementación, por comparación salen el resto de los esfuerzo y la suma de 

ellos es el esfuerzo total (ET). Para la realización del proyecto se trabaja diario 8 

horas, 6 días a la semana y un mes tiene como promedio 4 semanas se trabajan 24 

días; la cantidad de horas que puede trabajar una persona mensual es de 192 horas.  

Si ET = 2410,75 horas-hombre y por cada 192 horas se tiene 1 mes eso daría un ET = 

12.5  mes-hombre. Esto significa que 1 persona puede realizar el problema analizado 

en un margen de 13 meses aproximadamente. 

 

-Costo del Proyecto. 

Se asume como salario promedio mensual $100.00  

CH: Cantidad de hombres. 

Tiempo: Tiempo total del proyecto. 

CH  = 2 hombres 

CHM = 2 * Salario Promedio 

CHM = 200.00  $/mes 

Costo = CHM * ET / CH 

Costo = 200.00 *12.5  / 2 

Costo = $ 1250 

Tiempo = ET / CH 

Tiempo = 12.5 / 2 

Tiempo = 6.25 ≈ 6 meses.  

De los resultados obtenidos se interpreta que con 2 hombres trabajando en el proyecto 

el mismo se desarrolla en 6 meses y su costo total se estima que sea $1250. 

 

4.3 Beneficios tangibles e intangibles. 

El Sistema Herramienta Web para la autonomía en el aprendizaje no es un producto 

con fines comerciales, su principal objetivo es impartir cursos presenciales , semi-
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presenciales y de forma autónoma, el contenido va ha ser herramientas ofimáticas y 

Sistemas Operativos. 

El beneficio fundamental del sistema es brindar una aplicación Web, dinámica y de 

interfaz agradable que le motive al estudiante matricularse en estos cursos de manera 

específica o principal. 

Por tanto, los beneficios inmediatos son generalmente intangibles: 

- Matricular el estudiante en cursos que no estén predefinidos , o sea que él mismo 

conforme su P1. 

- El profesor no tiene que estar parado frente a un aula necesariamente, ya que estos 

cursos pueden ser impartidos de forma autónoma. 

-Gran cantidad de bibliografía con ficheros complementarios tutoriales, etc a 

disposición del estudiante con información confiable. 

- Fácil y rápido acceso a publicación de la información actualizada. 

- Fácil procesamiento de la información y obtención dinámica de reportes de la 

situación de la misión en cualquier momento. 

-La obtención del  titulo por haber cursado e impartido un curso. 

 

4.4 Análisis de costos y beneficios. 
 

Todo desarrollo de un proyecto cuesta dinero , este proyecto puede ser con beneficios 

de orden social , así como aportar para la economía de nuestro país, ambos son muy 

importantes .En el caso de este proyecto es de beneficio de orden social, ya que está 

centrado en la educación. 

Con la aplicación de este tendrán varias ventajas por ejemplo, la disminución de los 

papeles de matrícula, en el registro de notas, así como los datos personales , el envío 

de la planilla será a través de la red. La respuesta de la conformación de la matrícula 

será también a través de la misma.La posibilidad de matricular un curso que no esté 

predefinido y tiene la oportunidad de conformar su propia planificación. 

La tecnología utilizada para el desarrollo del sistema es totalmente libre, por tanto no 

hay que incurrir en gastos en el pago de licencias de uso. El sistema es portable por lo 

que un cambio de plataforma para la implantación del mismo es viable y factible. 

Se puede concluir que la implementación del proyecto es factible, ya que los 

beneficios que genera son muchos. 
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4.5 Conclusiones. 
 

En este capítulo se describió el estudio de factibilidad realizado correspondiente al 

sistema propuesto, teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que 

reportará al ser implantado. 

La herramienta propuesta reportará beneficios significativos e importantes para la 

educación ya que esta es una de las columnas principales de nuestro país y más en la 

informática lo que indica que es factible implementar la herramienta propuesta. 
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Conclusiones Generales 
 
Llegado este punto se espera que el documento haya servido para la comprensión 

teórica de la situación problémica existente y su solución. Se alcanzó, 

satisfactoriamente, el objetivo propuesto: desarrollar una documentación para la 

creación de una aplicación que sirva para cursar diferentes contenidos estructurados 

por bloques de manera autonóma o semi-presencial, afirmando así la utilidad y validez 

de emplear las tecnologías informáticas para apoyar la educación ya que es una 

esfera muy importante para nuestro país y más la educación acerca de la informática , 

ya que nuestro comandante en Jefe Fidel Castro Ruz cuenta con el apoyo de esta 

universidad para convertir a Cuba en una potencia Informática . Se obtuvieron además 

los siguientes resultados: 

• Se realizó un modelo entidad relación donde se almacenan todos los datos que son 

necesarios para realizar la aplicación. 

• Se realizó el análisis, diseño del sistema. 

• La solución propuesta ha sido acertada, los requerimientos soportan al sistema y los 

casos de uso satisfacen las necesidades funcionales. 

• Se han seguido los principios básicos de diseño para el desarrollo del sistema. 

• Se logra una seguridad y protección de los datos consecuentes con el nivel de 

seguridad requerida. 
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Recomendaciones 
 

1- Que se implemente la aplicación lo más rápido posible para poner este trabajo en 

práctica. 

 

2- Que se vea la opción de hacer este trabajo para ponerlo en un live CD en un 

futuro. 

 

3- Poner el resultado de este trabajo en internet para que todas las personas puedan 

acceder a él , de modo que se puedan superar, desde cualquier lugar del mundo. 
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Anexos 
 

 
Anexos 1 

 

Anexo 2 

Nombre del Caso de Uso Presentar programa 

Actores Docente 

Trabajadores J´del Dpto. De Adiestrado 

Resumen El caso de uso inicia cuando el profesor presenta el programa al 

Dpto. Adiestrado para impartir un curso. 

Precondiciones Tener un curso para impartir. 

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del proceso de negocio

1- Presenta el programa. 1.1 Lo aprueban o no.  

Poscondiciones El profesor imparte los cursos.  

Tabla 4 Descripción del caso de uso presentar programa. 

Nombre del Caso de Uso Envíar las notas 
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Actores Docente 

Trabajadores TECA -10 

Resumen El caso de uso inicia cuando el profesor envía las notas de los 

estudiantes, recibidas por la TECA-10 

Precondiciones Haber impartido un curso. 

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del proceso de negocio

1- Envia las notas. 1.1 Emite certificados.  

Poscondiciones Obter certificado. 

Tabla 5 Descripción del caso de uso enviar notas. 

Nombre del Caso de Uso Matricularse 

Actores Estudiante 

Trabajadores TECA-10 

Resumen El caso de uso inicia cuando el estudiante presenta la planilla de 

matrícula en el Dpto. Adiestrado y es recibido por la TECA-10 

Precondiciones Interezarse por algún curso. 

Curso Normal de los eventos 

Acciones del Actor Respuesta del proceso de negocio

1- Presenta planilla de matrícula. 1.1 Verifican si son correctos los 

datos. 

1.2  Si existe capacidad. 

Poscondiciones Recibe el curso o no. 

Tabla 6  Descripción del caso de uso matricularse. 
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Anexo 3 

Diagrama de actividad <Presentar programa> 
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Diagrama de actividad <Matricularse> 
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Diagrama de actividad <Enviar nota> 
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Anexo 4 

DIAGRAMA DE CLASES DEL MODELO DE OBJETOS 

Anexo 5

Caso de uso 

CU 1 Autenticarse 

Propósito Es que las personas no autorizadas no puedan acceder a 

información del sitio. 

Actores            Administrador ,Docente, Estudiante 

Resumen: Para entrar al sitio tienen que autenticarse, si es correcta la 

contraseña pueden acceder a lo que estén autorizados.  

Precondiciones: Que le halla interezado el sitio. 

Postcondiciones: Acceder a la información que esté autorizado. 

Referencias R-17 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El usuario va a autenticarse. 1.1  El sistema va a verificar si la contraseña y el 

usuario están correctos si esta correcto puede 

entrar al sitio. 

Flujo alternativo  Verificar contraseña y usuario 
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Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Poner contraseña o usuario 

incorrecto 

1.1 No permite la entrada del usuario al sistema. 

Interfaz 

 
Tabla 7 Descripción del caso de uso autenticarse. 

 

Caso de uso 

CU 2 Gestionar curso 

Propósito Llevar el control de toda la información de los cursos que se van a 

impartir, de manera tal que pueda hacerle cualquier modificación. 

 

Actores            Administrador  

Resumen: En este caso de uso se van a realizar las siguientes actividades 

controlar todos los cambios acerca de los cursos por ejemplo insertar, eliminar, así 

como modificarlos 

Precondiciones: Que halla la necesidad de cambiar información referente a un 

curso o eliminar curso o insertar un nuevo curso. 

Postcondiciones: Actualizar el sistema 

Referencias R 4, R5, R6 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador va a ser el 

encargado de eliminar, 

insertar, modificar información 

que se estime. 

1.1 Hacen consistentes estos cambios. 

Interfaz 

 

Tabla 8 Descripción del caso de uso Gestionar curso. 

 

Caso de uso 

CU 3 Gestionar estudiante 
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Propósito Modificar si así en el caso que lo requiera la información de los 

estudiantes. 

Actores            Administrador  

Resumen: En este caso de uso se van a realizar las siguientes actividades 

controlar todos los cambios acerca de los estudiantes por ejemplo insertar, 

eliminar, así como modificarlos 

Precondiciones: Que halla que eliminar o cambiar algun dato del estudiante o la 

posibilidad de insertar un estudiante nuevo. 

Postcondiciones: Actualizar el sistema. 

Referencias R 7, R8, R9 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador va a eliminar, 

insertar, modificar información que 

se estime necesaria. 

1.1 Hacen consistentes estos cambios. 

Interfaz 

 
Tabla 9 Descripción del caso de uso Gestionar estudiante. 

 

 

Caso de uso 

CU 4 Gestionar profesor 

Propósito Modificar si así en el caso que lo requiera la información de los 

Profesores. 

Actores            Administrador  

Resumen: En este caso de uso se van a realizar las siguientes actividades 

controlar todos los cambios a cerca de los profesores por ejemplo insertar, 

eliminar, así como modificarlos 

Precondiciones:  Que halla que cambiar los datos de un profesor o eliminarlo o 

insertar uno nuevo. 

Postcondiciones: Actualizar el sistema. 
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Referencias R 10, R11, R12 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador va a 

eliminar, insertar, modificar 

información que se estime. 

1.1 Hace consistentes estos cambios. 

Interfaz 

 
Tabla 10 Descripción del caso de uso Gestionar profesor. 

 

Caso de uso 

CU 5 Matricularse 

Propósito Que el estudiante pueda realizar el proceso de matrícula de un 

curso.  

Actores            Estudiante 

Resumen: En este caso de uso vamos a describir las siguientes actividades, el 

estudiante se va a matricular después de haber examinado los cursos, luego 

elegirá el curso que decea y va a mandarlo junto con su planilla.  

Precondiciones: Haber examinado los cursos e interezarle alguno. 

Postcondiciones: Recibir el curso 

Referencias R 1-R 3  

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El estudiante va a 

examinar los cursos, si 

le interesa alguno va a  

elegirlo. 

2. El estudiante debe 

de enviar la planilla al 

profesor. 

3. Mantiene 

comunicación con el 

profesor en el caso que 

1.1  Va a dar la opción que elija el curso. 

2.1  El sistema tiene que almacenar los datos en la BD, 

quedando de esta forma matriculado.  

3.1 Atiende las inquietudes del estudiante. 
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sea el curso de manera 

autónoma. 

Flujo alternativo  Cursos autónomos.  
Acción del actor Respuesta del sistema 

1.  No mantiene 

comunicación con el 

profesor. 

 

1.1 Dar de baja y quitarle el usuario al estudiante que no 

se comunique con el profesor. 

 

Interfaz 

 
Tabla 11 Descripción del caso de uso Matricularse. 

 

Caso de uso 

CU 6 Publicar información 

Propósito Es que los estudiantes estén informados de todas las 

noticias que sean de su interés acerca de los cursos.  

Actores           Docente 

Resumen: Este caso de uso representa que el docente,  va a informar el día del 

examen. Los tipos de cursos que se van a abrir. Día de apertura de la matrícula, 

así como su capacidad. El profesor como lo estime conveniente va a elegir la 

modalidad o sea presencial, semi-presencial, autónoma con evaluación presencial 

o no. También podrá cambiar, inseratr y eliminar dichas informaciones. 

Precondiciones: Debe de haber un curso por impartir o que se esté impartiendo. 

Postcondiciones: Que el estudiante quede informado de lo referente a los 

cursos. 

Referencias R14- R15-R16 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El docente va a informar 1.1  El sistema debe de publicar las informaciones 
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día de apertura de los 

cursos, así como los tipos de 

cursos que se van a ofrecer 

y su capacidad. 

También informará el día del 

examen. 

2. El docente podrá cambiar, 

inseratr y eliminar 

información. 

que se estimen convenientes. 

2.1 El sistema deberá actualizar estos cambios. 

Interfaz 

 

Tabla 12 Descripción del caso de uso publicar información. 

 

Caso de uso 

CU 7 Crear listado de matrícula  

Propósito Es que el docente haga todos los pasos relacionados con la 

matrícula de los estudiantes, para conformar la lista del curso. 

Actores           Docente 

Resumen: El profesor va a valorar el P1 si es correcto se acepta ,sino,  no será 

matrícula. También es el encargado de conformar su listado de matrícula, 

valorando los casos de necesidad, esto se hará con las planillas de inscripción. 

Precondiciones: Que hallan enviado la planilla de inscripción y el P1 si matriculó 

un curso específico. 

Postcondiciones: Conformar la matrícula del curso. 

Referencias R-13 

Acción del actor Respuesta del sistema 
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1. Aprobara el P1 si es 

correcto. 

revisará todas las planillas de 

los estudiante, para conformar 

su lista de matrícula, los 

estudiantes que presenten 

más necesidades de recibir 

este curso serán los que 

tendrán más posibilidad de 

matrícula. 

1.1. Hacerle saber al estudiante que es 

matrícula. 

 

Flujo alternativo  P1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Si el docente 

decide que el P1 

está mal. 

1.1 Informa al estudiante que no podrá ser matrícula del 

curso. 

 

Interfaz 

 

Tabla 13 Descripción del caso de uso Crear listado de matrícula. 

Caso de uso 

CU 8 Matricular Específico  
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Propósito Que el estudiante pueda realizar el proceso de matrícula de un 

curso de manera específico.  

Actores            Estudiante 

Resumen: En este caso de uso vamos a describir las siguientes actividades, el 

estudiante se va a matricular después de haber examinado los bloques, va a 

conformar su P1 y enviárselo al profesor junto con su planilla docente .El 

estudiante siempre mantendrá comunicación con el profesor.  

Precondiciones: Haber examinado los bloques e interesarle un bloque en 

específico. 

Postcondiciones: Recibir el curso de la  manera que el profesor elija. 

Referencias R 1-R 2-R3  

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El estudiante va a examinar los 

bloques, si le interesa algún curso va 

a  elegir los bloques que desea. 

2. El estudiante debe de enviar la 

planilla al profesor junto con el P1. 

3. Mantiene comunicación con el 

profesor en el caso que sea el curso 

de manera autónoma. 

1.1  Va a dar la opción que elija los 

bloques. 

2.1  El sistema tiene que almacenar los 

datos en la BD, quedando de esta forma 

matriculado.  

3.1 Atiende las inquietudes del 

estudiante. 

Flujo alternativo  Curso especifico y autónomos.  

Acción del actor Respuesta del sistema 

1.  No mantiene 

comunicación con el 

profesor. 

 

1.1  Dar de baja y quitarle el usuario al estudiante 

que no se comunique con el profesor. 
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Interfaz 

 
Tabla 14 Descripción del caso de uso Matricular específico. 

 

Anexo 6 

 

DIAGRAMA DE INTERACCION 
Autenticarse 

 : Usuario  : pc_Autentiarse  : gestionar usuario  : usuarios : Modelo 
autenticarse

Entrar datos

Verificar datos
Existen Datos

Existen datos

Muestra permiso
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Crear listado de matrícula 

 : Docente  : pc_Principal  : pc_Formar 
grupo_curso

 : pc_Revisar planil la  : pc_CI plani lla  : gestionar curso  : Gestionar planil la  : Modelo curso
 : Curso

 : modelo planilla
 : plani lla de 

matricula

Crear l istado
Cargar curso

C=*Ca...
C=*Cargar

Mostrarar (C)

Seleccionar (curso)
Buscar

P=*cargar
P=*Cargar

Mostrar(P)

Seleccionar (Planil la)
buscar planilla

Buscar plan...
Buscar planil la

Mostrar plani lla

revisar Actualiza(planilla)
actual izar (plani lla)

actual izar(planil la)
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Eliminar información 

 : Docente  : modelo 
información

 : Gestionar 
Información

 : Información 
curso : pc_listado de 

informacion
 : pc_Listado de cursos

buscar (id)

C=Cargar (id)
C=Cargar (id)

mostrar (c)

seleccionar inf.
buscar (Id)

I=cargar(Id)
I=cargar(Id)

eliminar

Pedir confirmación

seleccionar curso

C1=*cargar cursos
C1=*cargar cursos

mostrar(C1)

eliminar(Id )
eliminar (Id) eliminar(Id)

ver cursos
cargar cursos
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Eliminar curso 

 : administrador  : Curso : pc_Listado de cursos  : gestionar curso  : Modelo curso

seleccionar curso

buscar (Id)

C=cargar (id) C=cargar (Id)

eliminar

Pedir confirmación

C1=*cargar  cursos

Muestra (C1)

C1=*cargar cursos

eliminar(Id) eliminar(Id) eliminar(Id)

ver cursos
cargar cursos
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Eliminar estudiante 

 : administrador  : pc_listado de 
estudiante

 : estudiante : gestionar 
estudiante

 : Modelo estudiante

seleccionar estudiante

buscar(id) E=cargar (id) E=cargar (id)

eliminar

pedir confirmacion

E1=*cargar estudiante
E1=*cargar estudiante

Mostrar (E1)

eliminar(CI) eliminar(CI) eliminar(CI)

ver estudiantes cargar estudiantes
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Eliminar profesor 

 : administrador  : pc_listado de 
profesores

 : Profesor : gestionar profesor  : Modelo profesor

seleccionar profesor

buscar (id) P=cargar(id) P=cargar (id)

eliminar

pedir confirmacion

P1=*cargar profesor
P1=*cargar profesor

Mostrar(P1)

eliminar(CI) eliminar(CI) eliminar(CI)

ver profesores
cargar profesores

 

 75



 

DIAGRAMA DE INTERACCION 
Insertar Información 

 : Docente  : pc_Insertar 
información

 : Gestionar 
Información

 : Información 
curso : modelo 

información
 : pc_Listado de cursos

seleccionar el curso
obtener curso(Id )

c=cargar curso(id)
c=cargar curso (id)

muestra curso(C)

nueva información
insertar (apertura de los cursos, cierre, dia de examen , capacidad del curso , tipo de modalidad)

crear(apertura de los cursos, cierre, dia de examen , capacidad del curso , tipo de modalidad)

crear(apertura de los cursos, cierre, dia de examen , capacidad del curso , tipo de modalidad)
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Insertar curso 

 : administrador  : pc_Insertar  curso  : Gestionar cursos  : Modelo curso  : Gestionar bloque  : Modelo bloque  : Modelo Bibliografía  : Bibliografiacursos : Curso  : Bloques : Gestionar 
bibliografia

Nuevo curso
insertar ( nombre del curso, tipo de curso )

Crear curso ( nombre del curso, tipo de curso)

Crear ( nombre del curso , tipo del curso)

Crear bloque(Nombre) Crear bloque(Nombre) crear bloque(nombre)

Crear bibliografia(tutoriales, libros, presentaciones) Crear bibliografia(Tutoriales, libros,presentaciones)
Crear bibliografia(Tutoriales, libros,presentaciones)

 

 

 

 

 

 

DIAGRAMA DE INTERACCION 
Insertar estudiante 

 : administrador  : pc_Insertar  
estudiante

 : Gestionar 
estudiante

 : estudiante : Modelo estudiante

Nuevo estudiante

insertar(CI, nombre, apellidos Dirección, sexo, E-mail, nivel profesional, teléfono)

Crear(CI, nombre,sexo, dirección,E-mail,nivel profesional, teléfono)

Crear(CI, nombre, apellidos, sexo, dirección, nivel profesional, teléfono)
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Insertar profesor 

 : Modelo profesor : administrador  : gestionar profesor  : Profesor : pc_Insertar  profesor

nuevo profesor

insertar(CI, nombre,apellidos,dirección,titulos, años de experiencia, categoria docente)

Crear(CI, nombre,apellidos,dirección,titulos, años de experiencia, categoria docente)

Crear(CI, nombre,apellidos,dirección,titulos, años de experiencia, categoria docente)

 

 

 

 

DIAGRAMA DE INTERACCION 
Matricular específico 

 : Estudiante  : pc_seleccionar 
bloques

 : bloque : Gestionar planilla  : Modelo 
matricularse

 : Bloques  : planilla de 
matricula : Modelo bloque

seleccionar bloques

guardar bloques

actualizar(Ubicación laboral,Area, cargo)

actualizar(Ubicación laboral, area, cargo)
actualizar(Ubicación laboral,area,cargo)

crea P1 crea P1
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Matricularse 

 : pc_llenar planilla de 
inscripcion

 : planilla de 
matricula : Gestionar planilla : Estudiante  : Modelo 

matricularse

solicita llenar planilla

insertar datos (Necesidad,area, Cargo , ubicación laboral)

crear datos (Necesidad,Area,cargo, ubicación laboral)

crear datos (cargo,area,ubicación laboral,Necesidad)
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Modificar curso 

 : administrador  : pc_Listado de cursos  : pc_Modificar  curso  : gestionar curso  : Modelo curso  : Modelo bloque  : Modelo Bibliografía  : Curso  : Bloques  : Bibliografia : Gestionar 
bibliografia

 : Gestionar bloque

Seleccionar

Buscar (Id)
C=cargar C (Id C)

C=cargar C (Id C)

Mostrar (C)

Modificar(Nombre,Tipo de curso) Actualizar(Nombre, tipo de curso)
actualizar(Nombre, Tipo de curso)

Actualizar(nombre, tipo de curso)

C1=*cargar cursos

C1=*cargar cursos

mostrar(C1)

Modificar bloques(nombre)

Actualizar b(Nombre)
actualizar b (nombre)

actualizar( tutoriales, presentaciones) Actualizar (presentaciones, tutoriales)
Modificar(Tutoriales, presentaciones)

ver cursos cargar cursos
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Modificar estudiante 

 : administrador  : Modelo estudiante : gestionar 
estudiante

 : estudiante : pc_Modificar 
estudiante

 : pc_listado de 
estudiante

seleccionar
buscar (Id E)

E=*cargarE(id E)
E=*cargarE(id E)

mostrar (E)

modificar(Nombre, apellido,Dirección,teléfono, nivel escolar)

actualizar(Nombre,....)
actualizar(Nombre,....)

actualizar(Nombre,....)

E1=*cargar estudiante
E1=*cargar estudiante

mostrar (E1)

ver estudiantes cargar estudiantes
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Modificar  profesor 

 : administrador  : pc_listado de 
profesores

 : pc_Modificar profesor  : Profesor : gestionar profesor  : Modelo profesor

seleccionar

Buscar (Id P)
P=*Cargar P (Id p)

P=*Cargar P (Id p)

mostrar (P)

modificar(nombre,Apellidos,Dirección,Correo,teléfono,títulos,años de experiencia)

actualizar(nombre,....)
actualizar(Inombre,....)

actualizar(nombre,....)

P1=*cargar profesorP1=*cargar profesor

mostrar(P1)

ver profesores cargar profesor
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DIAGRAMA DE INTERACCION 
Modificar iformación 

 : Docente  : Gestionar 
Información

 : modelo 
información

 : Información 
curso : pc_Modificar 

información
 : pc_listado de 

informacion
 : pc_Listado de cursos

seleccionar curso
obtener curso(id)

C=cargar(id)
C=cargar(id)

mostrar(C)

seleccionar
buscar(id I)

I=cargar I (Id I)
I=cargar I (Id I)

mostrar(I)

modificar (Apertura,Cierre,capacidad,Modalidad) actualizar(apertura,..)

actualizar(apertura,...)
actualizar(apertura,...)

C1=*cargar cursos
C1=*cargar cursos

muestro (C1)

ver información cargar información
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Glosario de términos 
 

• ADMINISTRADOR: es la persona que tiene privilegios para determinadas 

funcionalidades del sistema. 

• ASP: Active Server Pages. Es una tecnología del lado servidor de Microsoft para 

páginas web generadas dinámicamente, que ha sido comercializada como un anexo a 

Internet Information Server (IIS). Con ASP se pueden combinar páginas HTML, scripts 

y objetos COM. Con el objetivo de crear aplicaciones potentes. Se caracterizan por su 

fácil desarrollo y mantenimiento. 

• CAO: Curso Avanzado de Office 

• CICE:Centro de Investigación de la calidad de la Enseñanza. 

• CUJAE: Ciudad Universitaria José Antonio Echeverría. 

• CUN: Caso de uso del negocio. 

• CUS: Caso de uso del sistema. 

• CGI: Common Gateway Interface. 

• HTML: HyperText Markup Language. Lenguaje usado para escribir documentos 

para servidores World Wide Web. Es una aplicación de la ISO Standard 

8879:1986. Es un lenguaje de marcas. Los lenguajes de marcas no son 

equivalentes a los lenguajes de programación aunque se definan igualmente 

como "lenguajes". Son sistemas complejos de descripción de información, 

normalmente documentos, que se pueden controlar desde cualquier editor ASCII. 

• JSP: Java Server Pages. Es la tecnología para generar páginas web de forma 

dinámica en el servidor, desarrollado por Sun Microsystems, basado en scripts 

que utilizan una variante del lenguaje java. La tecnología JSP, o de JavaServer 

Pages, es una tecnología Java que permite a los programadores generar 

dinámicamente HTML, XML o algún otro tipo de página web. Esta tecnología 

permite al código Java y a algunas acciones predefinidas ser embebidas en el 

contenido estático. 

• IBM: International Business Machines 

• ISO: La Organización Internacional de Estándares  

• MySQL: Es un sistema de gestión de bases de datos relacional que cuentan con 

todas las características de un motor de BD comercial: transacciones atómicas, 

triggers, replicación, llaves foráneas entre otras. Su ingeniosa arquitectura lo hace 

extremadamente rápido y fácil de personalizar. 

• PHP: PHP: Hypertext Preprocessor. Es un ambiente script del lado del servidor 

que permite crear y ejecutar aplicaciones Web dinámicas e interactivas. Con 
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PHP se pueden combinar páginas HTML y scripts. Con el objetivo de crear 

aplicaciones potentes. 

• PostgreSQL: es un Sistema de Gestión de Bases de Datos Objeto-Relacionales 

(ORDBMS)  libre. 

• Perl: Practical Extraction and Report Language. Es un lenguaje de programación 

desarrollado por Larry Wall. 

• RUP : El Proceso Unificado de Rational es un proceso de desarrollo de software y 

junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML. 

• SGML: son las siglas de "Standard Generalized Markup Language" o "Lenguaje de 

Marcación Generalizado". Consiste en un sistema para la organización y etiquetado de 

documentos. 

• SQL: Structured Query Language. Es un lenguaje declarativo de acceso a bases 

de datos que permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las 

mismas. Aúna características del álgebra y el cálculo relacional permitiendo 

lanzar consultas con el fin de recuperar información de interés de una base de 

datos. 

• Sitio Web: Es un conjunto de páginas web, típicamente comunes a un dominio de 

Internet o subdominio en la World Wide Web en Internet. 

• UCI: Universidad de las Ciencias Informáticas. 

• UML: Lenguaje Unificado de Modelado , es el lenguaje de modelado de sistemas de 

software más conocido y utilizado en la actualidad. 

• XML: Extensible Markup Language. Es un lenguaje extensible de etiquetas 

desarrollado por el World Wide Web Consortium. Orientado principalmente al 

almacenamiento, procesamiento y transmisión de mensajes. 
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