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Términos Claves del Documento: 

Instrucción Escolar: es el acto de impartir conocimientos o determinada formación. Conjunto de 

conocimientos que se le imparte a un escolar sobre un determinado tema que proporciona la escuela o 

algún sistema educativo: instrucción pública, instrucción primaria, instrucción técnica… 

Sistema Educativo. Junto a las Áreas de Ingreso, Observación, Evaluación y Diagnóstico y  el 

régimen penitenciario, constituye uno de los  componentes del tratamiento penitenciario y comprende  

la  aplicación  de un régimen progresivo como método para el cumplimiento de las sanciones  

privativas  de  libertad, dirigido  a propiciar el desarrollo del proceso educativo y estimular  la buena 

conducta  observada por  los internos, mediante  la disminución  gradual del rigor penitenciario,  como 

base para la posterior concesión de la libertad anticipada y para asegurar su adecuado proceso de 

reinserción social.  

Centros Penitenciarios: Sustituye  la denominación establecimiento penitenciario. Son abiertos y 

cerrados. Los cerrados a la vez son de Mayor y media seguridad, y los abiertos son de mínima. 

Interno: Denominación genérica que identifica a los acusados, sancionados o asegurados en el 

proceso de ejecución de la sanción de privación de libertad, medida cautelar de prisión provisional y 

mediada reeducativa de internamiento respectivamente. 

 

Recluso: término que se utilizaba para denominar la persona que carecía de libertad antes del 2008. 



 
 

RESUMEN 
 
La informatización del Sistema Penitenciario Cubano tiene sus inicios en el año 1989 con la orden 

43/99 del Viceministro Primero del Interior, que planteaba realizar  un sistema para el control de los 

reclusos. En el año 2002, como cumplimiento a esta orden se diseña e implementa el Sistema 

Automatizado Para el Control del Recluso (SACORE), el cual daba respuesta a la necesidad de  

información en la Dirección de Establecimientos Penitenciarios.  

A partir del Plan 20 x 50 1 y en colaboración con la Universidad de las Ciencias Informáticas, nace el 

proyecto Prisiones Cuba, el cual tiene como objetivo fundamental unir los tres sistemas que existen en 

la Dirección de Establecimientos y adicionar un conjunto de funcionalidades necesarias para el 

funcionamiento óptimo de los procesos en los centros penitenciarios, aprovechando el desarrollo de las 

tecnologías de la informática y las comunicaciones que se está llevando a cabo en el país. 

El presente trabajo de diploma tiene como objetivo el desarrollo del  módulo Instrucción Escolar del 

SIGDATI 2 para brindar información docente del interno en el Sistema Penitenciario Cubano. Para esto 

se toma como punto de partida  el análisis de los requerimientos de software establecidos en acuerdo 

con el cliente y haciendo uso de las tecnologías y herramientas definidas en la arquitectura del 

proyecto. 

Los resultados esperados son los modelos de diseño e implementación y la validación del módulo 

Instrucción Escolar del SIGDATI, así como obtener una aplicación capaz de gestionar todos los 

procesos educativos en el Sistema Penitenciario Cubano. 

 

                                                
1 Plan ministerial de tareas encaminadas a la modernización tecnológica del enfrentamiento. 
2 Software para el sistema penitenciario cubano. 
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INTRODUCCIÓN 

La automatización del Sistema Penitenciario a nivel nacional comienza en el año 1989, con un sistema 

de control penal, que permitía la gestión de los principales datos del recluso y algunos aspectos del 

trabajo de la especialidad. En cumplimiento de la orden 43/99 del Viceministro Primero del Interior se 

diseña e implementa el sistema para el control del recluso (SACORE), tarea que se concluye en el año 

2002, comenzando la explotación en enero del 2003. Cuenta  en la actualidad con tres módulos 

principales: Control Penal, Reeducación Penal y Orden Interior, los cuales aumentan las 

especificaciones de la automatización de los datos principales del recluso y los aspectos de control 

penal existentes, además de adicionar un mayor número de facilidades.  

 En el nuevo milenio el  estado cubano ha ido perfeccionando el Sistema Penitenciario para lograr 

mejores resultados en la reincorporación del recluso a la sociedad. Con ese objetivo pone en práctica a 

partir de octubre del 2001 el Programa Audiovisual, llevando hacia todas las prisiones televisores, 

videos, computadoras, materiales educativos, organizándose un plan de estudio denominado “Por 

Nuevos Caminos”, sustentado en cursos de diferentes materias contenido en el Programa “Universidad 

para Todos”, entre otros materiales con fines educativos. Se impartían cursos de español, Historia 

Universal y de Cuba, Geografía y Medio Ambiente, dirigidos metodológicamente por profesores del 

Ministerio de Educación insertados en las prisiones. Los reclusos que se sentían preparados, 

voluntariamente podían ejercer responsabilidades como monitores de aula, a los cuales se les 

retribuye salarialmente por esta actividad.  

En el año 2008 el Sistema Penitenciario Nacional se adentra en una transformación organizacional que 

permite mejorar y optimizar los procesos fundamentales para el trabajo con los privados de libertad,  

entre ellos la Instrucción Escolar.  

La puesta en prácticas del proyecto “Reincorporación” forma parte de esta modernización. Lo más 

destacado del mismo radica en el Sistema de Tratamiento Educativo, caracterizado por un 

componente de instrucción escolar y otro de capacitación técnica con la finalidad de obtener el 12 

grado de escolaridad y algún oficio en la primera etapa, para luego pasar a una 2da etapa, donde los 

internos se vinculan a aulas universitarias con el fin de realizar estudios superiores de cultura física y 

deportes o licenciatura en socioculturales o Agronomía. Entre los cursos de capacitación se 

encuentran: gastronomía, albañilería, carpintería, plomería, entre otros. Con estos nuevos proyectos 

los privados de libertad ven con mayor optimismo el  futuro, ya que se reincorporan a la sociedad 



 
 

dominando ciertos oficios o carreras para poder desempeñarse como obreros calificados en la vida 

laboral. 

Entre otras modificaciones de vital importancia  se incluye la aprobación de un nuevo reglamento, que 

decreta la necesidad de la vinculación de los internos a la instrucción escolar y regula esta como un 

requisito fundamental a tener en cuenta en el análisis de los beneficios. 

Ejemplo de estos son los artículos siguientes del reglamento.  

…” Los internos tienen derecho a rebaja adicional de sanción hasta 60 días del término de la 

sanción de privación de libertad por excepcional conducta y resultados relevantes en la instrucción 

escolar, capacitación técnica, trabajo socialmente útil, y el resto de los programas educativos”…  

…” El derecho a la rebaja adicional de la sanción por excepcional conducta y resultados relevantes en 

los programas educativos... La excepcionalidad de la conducta y los logros relevantes en los 

programas educativos se materializa cuando el interno de forma ejemplar ha cumplido con las 

exigencias del régimen penitenciario, alcanzando la categoría de destacado en todos los periodos 

emulativos; y haber participado activamente en los programas educativos a los cuales está 

incorporado, con evaluación sobresaliente en la promoción escolar, la capacitación en 

oficios…” 

A partir del Plan 20 x 50 y en colaboración con la Universidad de las Ciencias Informáticas, se decide 

por parte de la Jefatura del MININT crear un proyecto de conjunto con la Universidad de Ciencias 

Informáticas, el cual tiene como objetivo fundamental unir los tres sistemas que existen en la Dirección 

de Establecimientos y adicionar un conjunto de funcionalidades necesarias para optimizar los procesos 

en los centros penitenciarios, aprovechando el desarrollo de las tecnologías de la informática y las 

comunicaciones que se está llevando a cabo en el país. 

Para dar cumplimiento a estas premisas del reglamento, es necesario llevar el control de todos los 

cursos a los que se vinculan los internos, las notas que obtienen en las evaluaciones parciales, la 

asistencia a clases, así como otros procesos de la instrucción escolar y la capacitación de oficios, que 

hoy el SACORE no le da respuesta y se dificulta la gestión de esta información para el análisis de los 

beneficios de los internos.   

A partir de lo antes expuesto surge como problema a resolver: La gestión actual de los procesos de 

Instrucción Escolar  y Capacitación Técnica es insuficiente para brindar información docente del interno 

en el Sistema Penitenciario Cubano.  

 



 
 

Para darle solución se trazó como objetivo general: Desarrollar el  módulo Instrucción Escolar del 

SIGDATI para brindar información docente del interno en el Sistema Penitenciario Cubano. 

 

En correspondencia con lo anterior surge como objeto de estudio los procesos de Instrucción Escolar 

en los Sistemas Penitenciarios.  

 

La investigación se enmarca en el campo de acción: Procesos de Instrucción Escolar en el Sistema 

Penitenciario Cubano. 

 

Como apoyo a los objetivos específicos se plantearon las siguientes tareas de investigación: 

1. Sistematizar las tecnologías y herramientas a utilizar en el diseño e implementación del módulo 

Instrucción Escolar.  

2. Realizar el modelo de diseño para el módulo Instrucción Escolar. 

3. Realizar el diagrama de componentes para el módulo Instrucción Escolar. 

4. Implementar el módulo Instrucción Escolar. 

5. Realizar pruebas para el módulo Instrucción Escolar. 

 

Obteniendo como posibles resultados: 

1. Modelo de Diseño del módulo Instrucción Escolar del SIGDATI. 

2. Modelo de Implementación del módulo Instrucción Escolar del SIGDATI. 

3. Validación del módulo. 

 

El trabajo se compone de 3 capítulos: 

 

Capítulo I: Fundamentación Teórica  

Presenta un estudio referente a la situación actual del Sistema Penitenciario en Cuba y otras partes del 

mundo, haciendo énfasis en el proceso de Instrucción Escolar. También se abordan temas sobre  las 

tecnologías utilizadas para el almacenamiento de datos, metodologías de desarrollo y las herramientas 

fundamentales para la solución del problema.  

 

 

 

 



 
 

Capítulo II: Diseño 

En este capítulo  se explica cómo está estructurada la arquitectura de la aplicación que se 

implementará, los patrones de diseño que se utilizarán, se describen las funcionalidades por las cuales 

estará compuesto el modulo instrucción Escolar. Se expone una representación gráfica de  los 

diagramas de clases e  interacción, así como el  Diseño de la Base de Datos para la persistencia de la 

información. 

 

Capítulo III: Implementación y Prueba  

En este capítulo se generan los diagramas de despliegue y componentes, se implementa el sistema y 

se concluye realizando pruebas de aceptación para comprobar si la aplicación cumple sus objetivos. 



 
 

CAPÍTULO I: FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

Introducción: 

 
Este  capítulo contiene temas del actual  Sistema Penitenciario en el mundo y sus particularidades en 

Cuba,  así como una descripción del módulo “Instrucción Escolar”, el cual constituye un complemento 

del software “SIGDATI” que desarrolla la Universidad de Ciencias Informáticas como herramienta 

necesaria para una automatización más óptima de las prisiones cubanas; se  muestra la metodología 

de desarrollo y  herramientas a  utilizar en el diseño e implementación del módulo Instrucción Escolar, 

haciendo una breve descripción que justifique su selección. 

Algunas soluciones existentes relacionadas con los Sistemas Penitenciarios. 

La  instrucción escolar  se  considera uno de los componentes más importantes en el proceso de 

readaptación y reinserción social de cada uno de los internos en los penales. Con una automatización 

de los sistemas penitenciarios puede llevarse un control detallado sobre la vida y sanción del recluso y 

al mismo tiempo el personal que labora en estos centros tiene un menor desgaste y puede trabajar con 

más precisión en menor unidad de tiempo. 

A continuación se muestran algunos ejemplos de sistemas automatizados para el control de los 

internos.  

Sistema Automatizado para el Control del Recluso (SACORE) 

El MININT no está ajeno a las tecnologías informáticas, y ha destinado un porciento de ellas para 

automatizar el Sistema Penitenciario, con el objetivo de reorganizar y facilitar el trabajo dentro de las 

Instituciones Penales del país, garantizando la gestión y control de los datos y asegurando las leyes 

vigentes para la Dirección de Establecimientos Penitenciarios. 

Con la puesta en prácticas de este sistema, el Ministerio del Interior  abre paso al desarrollo 

tecnológico e informático extendiendo su radio de acción a nuevas herramientas automatizados que 

complementan la información del SACORE: El sistema de incidencias y el de capacidades (SAIDEP y 

SACDEP).  

Aún con la existencia del SACORE muchos datos son manejados y conservados en formato duro, o a 

través de herramientas informáticas que no ofrecen grandes facilidades para su gestión. En cuanto a la 



 
 

instrucción escolar este sistema sólo informa en un reporte del curso al cual está matriculado el interno 

y la nota final de mismo, datos que no son suficientes para brindar una correcta caracterización 

docente.  

Sistema de Gestión Penitenciario (SIGEP). 

 
SIGEP es un software diseñado e implementado para el sistema penitenciario de Venezuela. Contiene 

un módulo para la Instrucción Escolar, el cual permite registrar los distintos tipos de actividades 

educativas (formales y no formales) que se desarrollan en  los Establecimientos Penitenciarios. Las 

actividades formales  se refieren a las que elevan el nivel de escolaridad de los  privados de libertad 

(primaria, secundaria, bachillerato,  universidad). Las no formales se dedican a la formación de  

 oficios, manualidades, etc. Además el módulo gestiona la matrícula  de las diferentes actividades 

educativas, permite mantener un registro actualizado de la asistencia de los internos a las actividades 

y registrar las evaluaciones finales de cada curso. En el expediente penitenciario de cada privado de 

libertad queda reflejado un historial de cursos matriculados, la evaluación final obtenido y el total de 

horas dedicadas al estudio. Este sistema tiene más funcionalidades que el SACORE, pero su 

deficiencia radica en  que no registra las evaluaciones frecuentes de las asignaturas o cursos en los 

cuales este matriculado el interno. 

Conclusiones parciales de las soluciones existentes para los centros 
penitenciarios. 
 
Haciendo un análisis de estas soluciones, se llega a la conclusión de que ningún sistema es capaz de 

satisfacer todas las necesidades de información respecto a la instrucción Escolar.   Es importante 

gestionar de forma automatizada las evaluaciones frecuentes de los internos en los diferentes cursos o 

asignaturas, ya que trimestralmente se hace un corte evaluativo general de la conducta del interno en 

el régimen, siendo la  Instrucción escolar, un punto definitivo para la rebaja adicional de la sanción 

hasta 60 días del término de la sanción de privación de libertad por excepcional conducta y resultados 

relevantes. Así se puede tener un control del rendimiento docente del interno más dinámico y efectivo. 

Descripción de Instrucción Escolar. 
La modernización del sistema penitenciario en el 2008 tuvo  como objetivo estratégico, lograr en los 

internos una educación integral, inspirada en el pensamiento político del Comandante en Jefe Fidel 

Castro “Convertir las Prisiones en Escuelas”.  



 
 

Con una aplicación automatizada para la instrucción escolar,  puede llevarse con exactitud un mayor 

control de los procesos docentes, ya sea la puntualidad,  asistencia, participación en clase, resultados 

en exámenes parciales, seminarios, entre otros parámetros. 

La Instrucción Escolar  tiene como misión ejecutar el proceso de estudio,  evaluación y diagnóstico del 

interno, así como prevenir la comisión de nuevos delitos, modificar la conducta, hábitos delictivos y 

antisociales presentes en los internos y lograr la educación en valores y una cultura general integral 

que contribuya a su resocialización. 

El interno puede estar matriculado en la Instrucción General, en la Universidad o en la Capacitación de 

Oficios. 

Instrucción General 

La instrucción general se imparte en los tres niveles: primaria, secundaria y preuniversitario; además la 

Enseñanza Especial para los internos con necesidades educativas especiales. De igual forma, se 

imparten programas de Enseñanza Superior rectorados por el Ministerio de Educación Superior (MES), 

incluyendo las relacionadas con especialidades del INDER y el MINSAP. 

La Instrucción General es obligatoria para todos los internos que no tienen el nivel que se imparte en el 

lugar de internamiento.  

En el caso de las Sedes Universitarias, estas se rigen por las disposiciones del Ministerio de 

Educación Superior. Los cursos superiores de Licenciatura en Cultura Física y Deportes, se regirán por 

lo dispuesto por el INDER. 

Capacitación en Oficios 

La Capacitación en Oficios, constituye una prioridad de las acciones educativas, se organiza conforme 

a las disposiciones que rigen en el Ministerio de Educación para la Enseñanza Técnico Profesional. 

Esta se ejecuta en forma de adiestramiento o en cursos a través del componente teórico-práctico y 

práctico fundamentalmente. Los Jefes del Tratamiento Educativo a nivel de Provincia y lugar de 

internamiento, tienen la responsabilidad de controlar la calidad, promoción y asistencia de esta 

enseñanza, apoyándose en los organismos capacitadores.  

En cada centro cerrado, se crean polígonos de capacitación en oficios, priorizando los jóvenes y 

jóvenes adultos, con mayores posibilidades de promoción a régimen abierto.  Para ello laboran en 

talleres, obras en construcción, áreas agrícolas u otras, para el aprendizaje y el adiestramiento de los 

mismos; la realización de sus evaluaciones periódicas y el otorgamiento de las certificaciones de 

calificación cuando corresponda. La duración de los cursos se establece en correspondencia con los 

Programas de los organismos capacitadores, se exceptúan la formación de técnicos medios.  



 
 

El instructor de oficio puede ser personal contratado y asignado por la entidad empleadora o un interno 

que tenga la preparación técnica necesaria para el desempeño de estas funciones, debiendo constar la 

certificación que avale su empleo como tal.  Al concluir el curso de Capacitación en Oficios, una 

comisión integrada por personal técnico calificado y facultado para ello, realiza la evaluación 

correspondiente a los incorporados.  Una vez que el interno haya aprobado el curso, se le entregará el 

correspondiente certificado.  

El Proceso Educativo Diferenciado de las mujeres sancionadas cuenta en lo esencial con los servicios 

de peluquería, manicures, salones de belleza, aprendizaje de oficios y artes manuales propios de la 

mujer. Organizar la práctica de la gimnasia aeróbica. 

Tecnologías y herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicación. 

A continuación se realiza una breve  descripción de las herramientas, tecnologías y metodologías  

definidas por parte del equipo de arquitectura del proyecto SIGDATI, lo cual constituye uno de los 

pilares fundamentales para elaborar  un software con calidad y en el tiempo requerido. 

Metodología de Desarrollo. Rational Unified Process (RUP) 

Una metodología es una colección de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos auxiliares 

que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de 

información. Está formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que 

guiarán a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas más apropiadas en cada momento del 

proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo. 

En la arquitectura del proyecto se definió como metodología de desarrollo a RUP porque constituye 

la metodología estándar más utilizada para el análisis, implementación y documentación de sistemas 

orientados a objetos. Permite que el trabajo sea más ágil y organizado, ya que divide en 4 fases el 

desarrollo del software (Inicio, Elaboración, Construcción, Transición). Define los trabajadores (roles) y 

sus respectivas responsabilidades (actividades),  los artefactos (productos) que se deben generar y los 

flujos de trabajo de las disciplinas que se definen como secuencia de actividades realizadas por 

trabajadores y que producen un resultado de valor observable. 

 SIGDATI es un software de gran envergadura para el país, es bastante complejo y en él hay que 

atravesar por todas las fases de trabajo que ofrece RUP, lo cual justifica su elección.      

 

 



 
 

Lenguajes Utilizados 

 Unificado de Modelado (Unified Modeling Language) 
Es  el lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y utilizado en la actualidad. 

Permite la visualización, especificación, construcción y documentación de los artefactos de sistemas. 

Básicamente facilita a los desarrolladores visualizar los resultados de su trabajo en esquemas o 

diagramas estandarizados. UML ofrece un estándar para escribir un "plano" del sistema, incluyendo 

aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos 

concretos como expresiones de lenguajes de programación, esquemas de bases de datos y 

componentes de software reutilizables. Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran 

variedad de formas para dar soporte a una metodología de desarrollo de software (tal como el Proceso 

Unificado Racional o RUP). 

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de las entidades 

representadas. Algunos de ellos son: 

 Diagrama de clases 

 Diagrama de componentes 

 Diagrama de despliegue 

 Diagrama de casos de uso 

 Diagrama de secuencia 

Groovy 1.3.5 

Groovy es un lenguaje de programación orientado a objetos, ágil, dinámico y de código abierto. Usa  

una sintaxis muy parecida a Java, comparte el mismo modelo de objetos y de seguridad. Desde 

Groovy se puede acceder directamente a todas las API existentes en Java. La  mayor parte de código 

escrito en Java es totalmente válido en Groovy por lo  que este lenguaje es de muy fácil adopción para 

programadores Java. 

Es de gran alcance y flexible. Sin embargo, su integración con Java, su dinamismo  y sintaxis simple lo 

convierten en un complemento perfecto para Grails, que es el framework elegido  para el desarrollo de 

la aplicación del módulo Instrucción Escolar. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Modelado
http://es.wikipedia.org/wiki/Software


 
 

 

Plataforma de Desarrollo: 

J2EE (Java 2 Enterprise Edition) 

Es  una plataforma de programación para lenguaje Java con el objetivo de desarrollar y ejecutar 

software de aplicaciones. La plataforma Java EE resulta una propuesta atractiva, interesante y de 

vanguardia que responde, a la demanda actual para el desarrollo de software, bajo el concepto de 

arquitectura en capas. Es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones empresariales. 

Servidor de Aplicaciones 

Contenedor Web (Apache Tomcat (6.0.25). 

Constituye un servidor de páginas Web que permite acceder a páginas alojadas en un ordenador. Es 

un software de código abierto multiplataforma. Desde su origen ha evolucionado hasta convertirse en 

uno de los mejores servidores en términos de eficiencia, funcionalidad y  velocidad. Tomcat es el 

servidor Web más utilizado a la hora de trabajar con Java en entornos web. 

 

Herramientas utilizadas 

Las herramientas son aplicaciones utilizadas para el diseño e implementación de las funcionalidades 

del sistema. A continuación se describen las definidas por la arquitectura del proyecto. 

Visual Paradigm Suite 3.4 for UML  

Como herramienta de modelado de software utilizada para generar y representar los artefactos del 

sistema se eligió   Visual Paradigm Suite 3.4. Fue  desarrollada por Visual Paradigm Internacional,  una 

de las principales compañías de herramientas CASE3. Su mayor éxito radica en la capacidad de 

ejecutarse sobre diferentes sistemas operativos lo que le confiere la característica de ser 

multiplataforma. Constituye un software privativo y sus distintas ediciones son compatibles. 

Soporta  el ciclo de vida completo del desarrollo de software: análisis y diseño orientados a objetos, 

construcción, pruebas y despliegue. Utiliza  UML como lenguaje de modelado, ofreciendo soluciones 

de software que permiten a las organizaciones desarrollar las aplicaciones de calidad más rápido, 
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satisfactorias y más baratas. Es muy fácil de usar y presenta un entorno gráfico agradable para el 

usuario. Facilita una excelente interoperabilidad con otras herramientas CASE y principales  IDE 4 de 

desarrollo. 

 Permite: 

- Configurar el modelado de base de datos, el modelado de requerimientos, la interoperabilidad, 

la generación de documentación y la generación de código base para diferentes lenguajes de 

programación como Java, C# y PHP además de permitir la integración con herramientas de 

desarrollo (IDE). 

- Dibujar  todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, y generar código desde 

diagramas. 

ER/Studio. 
Para modelar las entidades del módulo Instrucción escolar  y sus relaciones. La arquitectura del 

proyecto decidió seleccionar a ER\Studio. 

Esta es una herramienta CASE privativa para el modelado de datos con soporte de múltiples niveles 

de análisis y que permite realizar tanto el modelado lógico de los datos como la implantación física en 

la base de datos elegida para tal fin. Está  equipado para crear y manejar diseños de bases de datos 

funcionales y confiables. Ofrece fuertes capacidades de diseño lógico, construcción automática de 

bases de datos, documentación y fácil creación de reportes.  Constituye una herramienta muy fácil de 

usar. Soporta más de 30 de las bases de datos más importantes de la industria, entre ellas: Oracle. 

Permite hacer: 

 Diseño físico y lógico separados. 

 Transformación automática de un diseño lógico a un diseño físico para una plataforma 

específica de base de datos. 

 Extensa validación de los modelos. Es posible validar ampliamente la calidad e integridad tanto 

del diseño lógico como del diseño físico del modelo. 
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NetBeans IDE 6.8 

Un IDE (integrated development environment) no es más que un  entorno de desarrollo informático  

compuesto por un conjunto de herramientas de programación, donde los programadores escriben, 

compilan y ejecutan programas. Está escrito en Java  pero puede servir para cualquier otro lenguaje de 

programación como Groovy que es con el que se va a desarrollar la aplicación. Constituye un producto 

libre y gratuito sin restricciones de uso.  Emplea plug-in para facilitar el trabajo al desarrollador. Trae 

incluido entre sus novedades el uso de Groovy.  

Tecnologías Aplicadas 

Las tecnologías constituyen un conjunto de conocimientos implementados para darle soporte y 

dinamismo a la aplicación. A continuación se describen las definidas por la arquitectura del proyecto. 

Grails 1.3.5 

Grails es un framework web de código abierto compatible con Java. Combina principios tales como 

"convención sobre configuración" (Convention Over Configuration) y "No te repitas" (Don't Repeat 

Yourself) junto a una serie de frameworks open source como Hibernate (para mapeo objeto-relacional), 

Spring (para inyección de dependencia) y SiteMesh (para plantillas). Todo esto, unido al lenguaje 

dinámico Groovy construido sobre Java.  

Grails pretende ser un framework altamente productivo, proporcionando un entorno de desarrollo 

estandarizado y ocultando gran parte de los detalles de configuración al programador.  

Debido a que aprovecha características dinámicas de Groovy es ágil y dinámico permitiendo hacer 

cosas que son difíciles en otros frameworks basados en Java.  

Grails se puede ampliar a través de plugins. Por su dinamismo es  capaz de cortar el ciclo de 

desarrollo, ahorrando tiempo de trabajo y lo agilizándolo. Incluye un contenedor web, base datos, 

sistemas de construcción y pruebas. Esta combinación puede reducir el tiempo inicial del proyecto y el 

tiempo de instalación del desarrollador a minutos en lugar de horas. No hay que instalar o mantener 

scripts, todo lo que se necesita viene incluido en un paquete fácil de instalar. 

Grails sigue el principio “Las tareas habituales deben ser sencillas de hacer; las tareas avanzadas 

deberían seguir siendo posibles” en todos sus niveles: modelos, vistas y controladores.  

Fue  diseñado sobre el objetivo: “Convención sobre Configuración”. En lugar de usar archivos de 

configuración XML se basa en las convenciones  para hacer más fácil, sencillo y productivo el 

desarrollo, donde ya no es necesario configurar la aplicación mediante XML. 

 



 
 

Los plugins que utiliza el framework son: 

1. dojo-release-1.3.0 

2. grails-hibernate-1.3.5 

3. grails-webflow-1.3.5 

4. grails-acegi-0.5.3 

5. grails-spring-security-core-1.0.1 

6. grails-dojo-1.3.0 

7. grails-tomcat-1.3.5 

JavaScript 

JavaScript es un lenguaje script utilizado para unir el conjunto de tecnologías usadas en la web y 

acceder a objetos en aplicaciones. Principalmente, se utiliza integrado en un navegador web 

permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y páginas web dinámicas. JavaScript se 

caracteriza por ser un lenguaje basado en prototipos y con entrada dinámica. Todos los navegadores 

modernos interpretan el código JavaScript integrado dentro de las páginas web. Su función principal es 

realizar operaciones  en el marco de la aplicación 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. 

AJAX 

AJAX (JavaScript asíncrono y XML), es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones 

interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios 

mientras se mantiene la comunicación asíncrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es 

posible realizar cambios sobre las páginas sin necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la 

interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones. AJAX es una técnica válida para múltiples 

plataformas y utilizable en muchos sistemas operativos y navegadores pues está basado en 

estándares abiertos como JavaScript y Document Object Model (DOM). 

http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/XML
http://es.wikipedia.org/wiki/Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
http://es.wikipedia.org/wiki/As%C3%ADncrono
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Document_Object_Model


 
 

Dojo. 

Es  un framework que contiene API5 y widgets (controles) para facilitar el desarrollo de aplicaciones 

Web que utilicen tecnología AJAX, además de una librería de clases Javascript. Contiene un sistema 

de empaquetado inteligente, los efectos de interfaz de usuario, almacenamiento de API en el cliente, e 

interacción de API con AJAX. Resuelve asuntos de usabilidad comunes como pueden ser la 

navegación y detección del navegador. Proporciona una gama más amplia de opciones en una sola 

biblioteca JavaScript y es compatible con navegadores como Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google 

Chrome, entre otros. 

Los complementos de Dojo son componentes pre empaquetados de código JavaScript, HTML y CSS 

que pueden ser usados para enriquecer aplicaciones web. Facilita componentes para la interfaz de 

usuario tales como: 

 Menús, pestañas. 

 Tablas ordenables, gráficos dinámicos. 

 Soporte para arrastrar y soltar. 

 Formularios y rutinas de validación para los parámetros. 

 Calendario, selector de tiempo y reloj. 

 Editor online de texto enriquecido. 

Oracle 11G.  

Como sistema gestor para la base de datos se seleccionó a Oracle 11g porque es robusto y  garantiza 

la seguridad e integridad de los datos. Entre sus características se encuentran: 

-  Ayuda  a administrar y almacenar grandes volúmenes de datos; 

- Se caracteriza por su estabilidad y escalabilidad. 

- Es  multiplataforma. 

- Es un software privativo lo cual trae consigo limitaciones para su uso. 

Constituye  una herramienta de administración gráfica cómoda de utilizar, ayuda al análisis de la 

información y efectúa recomendaciones concernientes a mejorar el rendimiento y la eficiencia en el 

manejo de aquellos datos que se encuentran almacenados apoyando el diseño y optimización de los 
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modelos de datos. Es muy útil para los desarrolladores ya que los asiste con sus conocimientos de 

SQL y de construcción de procedimientos almacenados.  

Conclusiones Parciales  
Partiendo de la solución informática para la gestión de los procesos penitenciarios en Cuba y 

Venezuela, se arribó  a la conclusión de que SACORE  no ofrece las funcionalidades requeridas para  

llevar a cabo un  proceso educativo automatizado, y a raíz de esto es la necesidad de diseñar e 

implementar  un software que sea capaz de gestionar todos los procesos automatizados del Sistema 

Penitenciario. Entre sus dificultades se encuentra que no gestiona el proceso docente educativo, y 

para ello se va a implementar un subsistema educativo que tiene incluido el modulo Instrucción Escolar 

del SIGDATI, que es del cual se detalla en el presente trabajo. 

Se hizo una descripción de la instrucción escolar en Cuba; un análisis de las herramientas, tecnologías 

y metodología de desarrollo seleccionadas para el diseño y la implementación del módulo, así como 

una breve descripción  de las mismas en el Proyecto. 



 
 

Capítulo II: Diseño del sistema. 
 

Introducción 
En este capítulo  se explica cómo está estructurada la arquitectura de la aplicación que se 

implementará, los patrones de diseño que se utilizarán y se describen las funcionalidades por las 

cuales estará compuesto el módulo instrucción Escolar. Se expone una representación gráfica de  los 

diagramas de clases e  interacción, así como el  Diseño de la Base de Datos para la persistencia de la 

información. 

Arquitectura del Sistema 

 

Figura 1: Arquitectura de la aplicación 

 
El modulo Instrucción Escolar como componente del SIGDATI se va a desarrollar sobre la Máquina 

Virtual de java, siendo esta capaz de interpretar el lenguaje Groovy que se utilizara para la 

implementación del sistema. Aprovechando que la plataforma J2EE soporta lenguajes como Groovy, 

se hará uso del framework de desarrollo web Grails, el cual permite aprovechar toda la robustez de 

Java, la flexibilidad de Groovy y la simpleza de los principios Don't Repeat Yourself (DRY) y 

Convention Over Configuration (CoC). 

Grails aprovecha librerías y herramientas muy poderosas como: 

- Spring para la inyección de dependencias y seguridad de los datos. 

- GORM (Grails Object Reelational Mapping) es la abstracción de mapeo objeto-relacional muy 

simple de usar y bastante poderosa.  

- En lugar de SiteMesh, la arquitectura del proyecto decidió utilizar Dojo para la interfaz visual.  

 



 
 

Por último la aplicación, estará compuesta por clases controladoras, servidoras, vistas y entidades. 

 

Vistas: 

En las vistas se encuentran los componentes de Dojo y funciones javascript que se ejecutan en la 

página cliente. También se encuentran las  hojas de estilo para establecer el colorido y formato visual 

de la aplicación. 

Una vista en este framework es un archivo de texto con marcado html y con extensión gsp. Estas 

residen en la carpeta grails-app/views. Dentro del MVC, la vista es la responsable de mostrar al 

usuario el estado actual del modelo de datos, y las acciones a su disposición para que elija lo que 

desea hacer a continuación. Son enviadas al cliente mediante el método render de los controladores o 

Grails escoge la vista por defecto, que será aquella que tenga el mismo nombre que la acción actual y 

este en una carpeta  con el mismo nombre que el controlador. 

 

Controladores: 

Son  los componentes responsables de recibir órdenes del usuario, gestionar la ejecución de la lógica 

del negocio y después actualizar la vista para mostrar al usuario el estado en que ha quedado el 

modelo de datos. Además, interceptan las peticiones HTTP del navegador y generar la respuesta 

correspondiente, ya sea en el propio controlador o delegando el trabajo en una vista.  

 

Entidades: 

Esta capa está compuesta por las entidades o clases del dominio, en las cuales va a persistir la 

información de la aplicación haciendo uso de Hibernate. Estas clases son utilizadas por los servicios 

para hacer las consultas y obtener la información que el usuario solicita o el sistema necesita. 

Las clases del dominio son entidades fundamentales para el sistema, ya que en ellas persisten los 

datos con los que posteriormente el cliente va a interactuar, modificar o insertar. 

Grails utiliza un gestor de persistencia escrito en groovy sobre Hibernate conocido por GORM (Grails 

Object Relational Mapping) para controlar el ciclo de vida de las entidades. 

Una vez definidas las propiedades de las clases del dominio GORM se encarga de: 

-  generar las tablas correspondientes en la Base de Datos con los campos necesarios para 

almacenar cada propiedad y proporcionar los métodos de búsqueda y modificación que 

permitan manipular la entidad.  

- Añade automáticamente un campo id a la clase y genera un valor único secuencial para cada 

instancia de la misma. 



 
 

- Restringe los valores que pueden asignarse a los atributos  de cada entidad mediante la 

propiedad constraisnts. 

 

Grails presenta una técnica llamada Scaffolding, la cual permite  que una  vez creada las clases de 

dominio se creen las clases controladoras y las vistas necesarias para realizar las operaciones. 

 

Servicios 

En esta capa se encuentran los servicios componentes que implementan la lógica de negocio de los 

casos de uso que componen la aplicación. Tienen una estrecha relación con el modelo de datos, 

porque en él se hacen llamadas a los métodos que brinda GORM 6para la consulta de los datos.  

Todas las entidades de una aplicación Grails que pertenecen al modelo de datos  poseen métodos de 

instancia que facilitan su manipulación y pueden ser llamados desde los servicios. Está el  método 

save() que sirve para insertar un registro o para actualizarlo si ya existe y un método delete() para 

eliminarlo.  

GORM también inyecta una serie de métodos estáticos en las clases persistentes para hacer consultas 

sobre los datos almacenados en la tabla o tablas correspondientes. Estos pueden ser list(),get().  

Para realizar búsquedas avanzadas que incluyen muchos campos y comparaciones complejas es 

recomendable construir consultas mediante Criteria. 

Al trabajar con grails se generan componentes en cada una de las capas y es el entorno el que se 

encarga de conectar unos con otros y garantizar su buen funcionamiento. En los anexos se observa 

una arquitectura de una aplicación en Grails. 

En los anexos se muestra una imagen de la arquitectura del sistema. 

Propósito del Diseño 
El Diseño es el centro de atención al final de la fase de elaboración y el comienzo de las iteraciones de 

construcción, siendo un refinamiento del análisis  que contribuye a crear una arquitectura estable, 

sólida y un plano detallado del modelo de implementación.  En el diseño se modela el sistema para 

que soporte todos los requisitos. Tiene como propósitos:  

- Adquirir una comprensión de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y 

restricciones relacionadas con los lenguajes de programación, componentes reutilizables, 

sistemas operativos, tecnologías de distribución y concurrencia y tecnologías de interfaz de 

usuario.  
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- Descomponer los trabajos de implementación en partes más manejables que puedan ser 

llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.  

El diseño debe ser una guía que puedan leer y entender los programadores, así como los que prueban 

y mantienen el Software e indica con precisión lo que se va a programar. 

Patrones de diseño  
Los Patrones de Diseño son modelos de trabajo enfocados a dividir un problema en partes de modo 

que sea posible abordar cada una de ellas por separado para simplificar una solución. Un patrón de 

diseño es un conjunto de reglas que describen como afrontar tareas y solucionar problemas que 

surgen durante el desarrollo de software.  

La descripción de un patrón de diseño de forma general está dado por:  

Nombre: frase que encierra la característica fundamental del patrón.  

Problema: descripción del problema típico que el patrón resuelve.  

Solución: especificación de cómo resolver el problema. Incluye la descripción de los elementos que 

componen el patrón y cómo se relacionan entre sí.  

Implicaciones: define cuándo y cómo el patrón debe ser usado y los beneficios y problemas que 

implican su uso.  

Los patrones de diseño utilizados  en la solución del problema son descritos a continuación,  según el 

libro Manual de Desarrollo Web con Grails.  

 

Modelo Vista Controlador (MVC) 

Respecto al diseño, Grails propone un patrón muy popular sobre todo en el diseño de aplicaciones web 

denominado Modelo-Vista-Controlador, el cual establece que los componentes de un sistema de 

software deben organizarse en 3 capas distintas según su misión: el modelo, las vistas y los 

controladores. El modelo contiene la funcionalidad y los datos del sistema, las vistas muestran 

información al usuario y los controladores manejan la interacción del usuario. Las vistas y 

controladores comprenden la interfaz de usuario. MVC permite crear diferentes vistas para el mismo 

modelo incluso en tiempo de ejecución.  

o Modelo o capa de datos: contiene los componentes que representan y gestionan los datos 

manejados por la aplicación. En el caso más típico los objetos encargados de leer y escribir en la 

base de datos. 

 



 
 

o Vista o capa de Presentación: los componentes de esta capa son los responsables de mostrar 

al usuario el estado actual del modelo  de datos  y representarle las distintas acciones 

disponibles. 

 
o Capa de control: contiene los componentes que reciben las órdenes de los usuarios, gestionan 

la aplicación de la lógica de negocio sobre el modelo de datos y determina que vista debe 

mostrarse a continuación. 

 

Los componentes de la capa de control gestionan la aplicación de la lógica de negocio, pues 

son los responsables de que esta se aplique, o sea, usar objetos de tipo la clase servicio para 

invocar los métodos necesarios para una funcionalidad determinada. Esto no quiere decir que 

en las clases controladoras se implemente la lógica de negocio  de los casos de uso de 

la aplicación, para eso existe una cuarta capa que se expone a continuación. 

 

o Capa de Servicios: contiene los elementos encargados de implementar la lógica de negocio de 

la aplicación. 

 

Inversión de Control (IoC) 

Según este patrón las dependencias de un componente no deben gestionase desde el propio 

componente para que este solo contenga la lógica necesaria para hacer su trabajo. Cuando se crea un 

componente en la aplicación grails configura a Spring para controlar su ciclo de vida (cuando se crea, 

cuantas instancias mantiene vivas a la vez, como se destruyen, etc) y sus dependencias (que otros 

componentes necesita para desarrollar su trabajo y como seguirlos). El objetivo de esta técnica es 

mantener los componentes lo más sencillo posible, incluyendo únicamente código que tenga relación 

con la lógica de negocio. Así la aplicación será más fácil de comprender y mantener. 

 

Singleton 

Por  defecto todos los servicios son singleton, ya que solo existe una instancia de la clase que se 

inyecta en todos los artefactos que declaran la variable correspondiente. Este criterio tiene como 

inconveniente que no se puede guardar información que sea “privada “de una petición en el servicio 

porque todos los controladores verían la misma instancia y el mismo valor. Este comportamiento se 

puede variar utilizando una variable scope  con valor session en la aplicación para el módulo 

instrucción escolar, permitiendo crear una instancia nueva del servicio para cada sesión de usuario.  



 
 

Ejemplo: class AsignaturaService { 

 static scope = „session‟   

// Poner  a continuación código de la clase 

} 

Alta cohesión y bajo acoplamiento 

Los conceptos de cohesión y acoplamiento están íntimamente relacionados. Un mayor grado de 

cohesión implica uno menor de acoplamiento. Maximizar el nivel de cohesión intramodular en todo el 

sistema resulta en una minimización del acoplamiento intermodular. 

 Alta Cohesión  

Nos dice que la información que almacena una clase debe de ser coherente y debe estar (en la medida 

de lo posible) relacionada con la clase. 

 Bajo  Acoplamiento 

Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre sí que se pueda. De tal forma que en caso de 

producirse una modificación en alguna de ellas, se tenga la mínima repercusión posible en el resto de 

clases, potenciando la reutilización, y disminuyendo la dependencia entre las clases. 

Descripción de las funcionalidades 
A continuación se hace una breve descripción de las funcionalidades básicas que componen la 

aplicación como solución automatizada para el proceso docente educativo, permitiendo que el personal 

docente y la dirección del centro tengan un trabajo más organizado y agradable. 

 
 
Funcionalidad  Descripción 

Gestionar datos del nivel 

escolar vencido. 

Permite insertar todos los datos del sancionado en los 

niveles escolares cursados antes de entrar a prisión. Puede 

modificarlos o eliminarlos en caso de equivocación. 

Gestionar interno a la 

instrucción escolar. 

Permite el ingreso de los internos a la actividad docente, 

dentro de la población interna; realizar cambios en los datos 

de los sancionados presentes en la instrucción escolar; 

eliminar los sancionados que por una razón u otra deban 

causar baja del proceso docente educativo. 

Consultar matricula a la 
Permite conocer los datos necesarios que integran la 

matrícula del interno vinculado a la enseñanza docente. 



 
 

instrucción escolar. 

Gestionar resultados docentes 
Permite Insertar, actualizar o eliminar los resultados docente 

en las diferentes asignaturas alcanzados por el interno. 

Consultar resultados 

docentes. 

Permite consultar las evaluaciones del interno, por el 

personal autorizado para ello. 

Registrar Asistencia a clases. 
Permite llevar un control de los acusados que asisten 

diariamente a clases. 

Consultar asistencia 
Permite consultar y observar la asistencia a clases del 

interno en un curso determinado. 

Gestionar  asignatura 

Permite adicionar, eliminar o actualizar los datos de las 

asignaturas en los niveles de enseñanza, desde la primaria 

hasta la universidad (se exceptúa de este CU los cursos de 

nivelación y la capacitación en oficio). 

Gestionar grupo docente 
Permite adicionar, eliminar y actualizar un  grupo docente 

existente en el centro. 

Buscar grupo 
Permite buscar grupo docente según el criterio de búsqueda. 

Calcular promedio 
Permite calcular el promedio del interno durante el curso. 

Asignar profesor a grupo 

docente 

Permite asignar un profesor de una determinada asignatura a 

un grupo docente. 

Gestionar carrera universitaria 
Permite adicionar, eliminar y actualizar una nueva carrera de 

la universalización. 

Gestionar curso de  

capacitación de oficio. 

Permite adicionar, eliminar y actualizar los cursos de 

capacitación de oficio del centro penitenciario. 

Gestionar curso de nivelación 
Permite adicionar, eliminar y actualizar un curso de 

nivelación. 

Registrar resultados del curso 

de capacitación 

Permite actualizar los resultados en un curso de 

capacitación, y en dependencia de la evaluación el sistema 

debe actualizar el nuevo Oficio aprendido en los Datos 

Generales del expediente del interno. 

Tabla 1: Funcionalidades del sistema. 



 
 

 

Diseño de la solución  
El módulo Instrucción Escolar forma parte del subsistema Tratamiento Educativo. 

 

Figura 2: Ubicación del módulo dentro del proyecto general. 

 
Descripción del módulo Instrucción Escolar 

El módulo permite registrar los distintos tipos de actividades educativas (Instrucción escolar y 

formación de oficios) que se desarrollan en los Establecimientos Penitenciarios. Las actividades 

formales se refieren a las que elevan el nivel de escolaridad de los privados de libertad (primaria, 

secundaria, bachillerato, universidad). Las no formales se dedican a la formación de oficios. Además el 

módulo gestiona la matrícula de las diferentes actividades educativas, permite mantener un registro 

actualizado de la asistencia de los internos a las actividades docentes y registrar las evaluaciones 

finales de cada curso y las características del interno como estudiante. En este módulo también se 

recogen otras actividades escolares de interés como son el programa audiovisual y la enseñanza de 

computación.   

En el expediente legal y la libreta de control individual de tratamiento educativo de cada privado de 

libertad queda reflejado un historial de cursos matriculados, la evaluación final obtenido y el total de 

horas dedicadas al estudio. Los actores que explotarán el sistema son:  

 

Secretario docente: Es el encargado de gestionar los datos generales del proceso docente educativo 

y de los internos.  

Profesor: Es el encargado de seguir más de cerca los resultados de los internos en la actividad 

docente. 



 
 

Diagramas 

Diagrama de Clases del Diseño  

El diagrama de clases del diseño es una representación concreta donde se representa la parte estática 

del sistema. En él se representa la vista con su formulario y pagina Java Script, la clase controlador  

que la relaciona con los servicios necesarios y las entidades que se utilizan para el caso de uso 

diseñado.  

A continuación se explica a través de las siguientes tablas el flujo del caso de Uso Gestionar 

Asignatura, el cual consiste en insertar,  modificar o eliminar la asignatura.  

 

Figura 3: Diagrama de clases del Diseño Gestionar Asignatura. 

 

Nombre de la clase: Asignatura.html 

Descripción: es la página principal del caso de uso, cuenta con un formulario con los atributos 

principales de la asignatura y un archivo con extensión java script para la validación de los errores en 

el momento de introducir los datos. 

Atributos Tipo Descripción 

nombre String  Este campo guarda el nombre de la asignatura. 

cantidadhorasclase int Este campo guarda el total de horas que tiene la asignatura. 



 
 

fechainicio Date Este campo permite seleccionar la fecha de inicio de la 
asignatura. 

fechafin Date Este campo permite seleccionar la fecha de fin de la 
asignatura. 

gradoEscolar NomGradoEscol Este campo guarda el grado escolar del interno. 

lista_asigprofesor AsignProfesor Este campo guarda una lista de profesores con sus 
asignaturas.  

evals TipoEvaluacion Este campo guarda una lista de evaluaciones.  

Tabla 2: Página Asignatura.html 

 

Nombre de la clase: TipoEvaluacionesController 

Descripción: es una clase controladora que gestiona los datos de las evaluaciones. 

Atributos Tipo Descripción 

tipoEvaluacionService TipoEvaluacionService Es un objeto de tipo la clase servicio 
TipoEvaluacionService, para llamar los métodos de 
la misma en el controlador. 

Acciones  Descripción 

save Es una acción que permite guardar los datos que se introdujeron en el 
formulario para las evaluaciones, haciendo uso del método add(objeto) 
definido en la clase servicio TipoEvaluacionService. 

delete Es una acción que permite eliminar una evaluación guardada, haciendo uso 
del método del(objeto) definido en la clase servicio TipoEvaluacionService. 

Tabla 3: Clase controladora TipoEvaluacionesController 

 

Nombre de la clase: AsignaturaController 

Descripción: es una clase controladora que gestiona los datos de las asignaturas. 

Atributos Tipo Descripción 

asignaturaService AsignaturaService Es un objeto de tipo la clase servicio 
AsignaturaService, para llamar los métodos de la 
misma en el controlador. 

Acciones  Descripción 

actualizarAsignatura Es una acción que permite insertarle a una la cantidad de evaluaciones.  

guardar Es una acción que permite guardar los parámetros de una asignatura 
insertada, haciendo uso del método guardar de la clase AsignaturaService, a 
través del objeto que tiene declarado en la presente controladora. 

eliminar Es una acción que permite eliminar una asignatura insertada, haciendo uso 
del método eliminar de la clase AsignaturaService, a través del objeto que 
tiene declarado en la presente controladora. 



 
 

filtrarGradosEscolares Este método filtra los grados escolares de la enseñanza. 

Tabla 4: Clase controladora AsignaturaController 

 

Nombre de la clase: TipoEvaluacionService 

Descripción: es una clase, en la cual se implementa la lógica de negocio correspondiente a un tipo 

de evaluación. A ella se accede a través del controlador TipoEvaluacionController. 

Atributos Tipo Descripción 

items [ ] Es una lista para los objetos de la tabla, vacía 
inicialmente. 

static scope = "session"  Se crea una instancia nueva de 
TipoEvaluacionService para esta sesión del usuario. 

idElements int Variable que se inicializa en cero, utilizada en el 
método add(Object d). 

Acciones  Tipo Descripción 

add(Object d) void Adiciona una evaluación pasada por parámetros. 

getProps() List Devuelve una lista con el nombre de las columnas 
de la tabla. Estos son "tipoEvaluacion" y "cantidad", 
ambos referentes a la evaluación. 

getItems(Object params) List Devuelve una lista con todos los elementos de la 
tabla. 

getTotal() int Devuelve el total de evaluaciones mostradas en la 
tabla. 

del(int id) void Elimina una evaluación de la tabla. 

delAllItems() void Elimina todas las evaluaciones de la tabla. 

Tabla 5: Clase Servicio TipoEvaluacionService 

 

Nombre de la clase: AsignaturaService 

Descripción: es una clase, en la cual se implementa la lógica de negocio correspondiente a una 

asignatura.  

Atributos Tipo Descripción 

scope = "session"  Se crea una instancia nueva de 
AsignaturaService para esta sesión del usuario. 

tipoEvaluacionService TipoEvaluacionService Es un objeto de tipo la clase servicio 
TipoEvaluacionService, utilizado para trabajar 
con las asignaturas y sus evaluaciones. 



 
 

Acciones  Tipo Descripción 

getProps() List Devuelve una lista con el nombre de las 
columnas de la tabla, estos son "nombre", 
"cantidadhorasclase",  "fechainicio", "fechafin". 

getItems(Object params) List Devuelve una lista con todas las asignaturas  de 
la tabla. 

getTotal() int Devuelve el total de asignaturas mostradas en la 
tabla. 

eliminar (long id) void Elimina una asignatura de la tabla. 

cargarEvaluaciones(a) void Inserta las evaluaciones correspondientes a una 
asignatura. 

Guardar(def a) void Guarda las evaluaciones correspondientes a una 
asignatura. 

gradosPorNivel(Object id)  Devuelve los grados de un nivel escolar de 
enseñanza  seleccionado. 

Tabla 6: Clase Servicio  AsignaturaService 

 

Asignatura.js 

Descripción: es la clase que valida todos los componentes y eventos del caso de uso. 

Funciones Descripción 

adicionar Es la función correspondiente al botón adicionar del formulario. Su 
misión es, una vez validados los campos de la evaluación 
(tipoEvaluacion.id, cantidad, evaluaciones.id) enviarlos a la acción save 
del controlador tipoEvaluacionesController,  la cual ordena guardar los 
datos recibidos de las evaluaciones, invocando al método add(e) de la 
clase servicio tipoEvaluacionesService. Posteriorme limpia los campos 
y actualiza la tabla con los nuevos valores. 

limpiarEvaluaciones Limpia el valor que tienen los campos del formulario correspondiente a  
las evaluaciones, dejándolos en blanco. 

setValues:  Es la función utilizada para modificar los valores de las evaluaciones, 
cambiando los valores anteriores por los recibidos nuevamente.  

eliminarEvaluacion: Es la función correspondiente al botón eliminar de la tabla de 
evaluaciones. Su misión es enviar el identificador de la evaluación a 
eliminar a la acción delete  del controlador tipoEvaluacionesController,  
la cual ordena eliminar la evaluación recibida, invocando al método 
del(e) de la clase servicio tipoEvaluacionesService. Posteriormente 
actualiza la tabla con las evaluaciones que contiene. 

_validar: Es la función que valida los campos correspondientes a las 
evaluaciones (tipoEvaluacion.id, cantidad.id), exigiendo que no se 
envíen en blanco y que se seleccione algún valor en los select. Es 



 
 

cualquier caso, ordena poner los campos obligatorios en rojo hasta que 
sean completados y muestra un mensaje diciendo que los campos en 
rojo son requeridos. 

onNivelEscolaridadChange: Esta función permite: dado un nivel escolar, elegir sus grados 
respectivos y que el campo no se envíe con valor “seleccione”. 

submit Es la función correspondiente al botón aceptar. Su misión es invocar la 
función validar para que los campos se adicionen correctamente y se 
muestren en la tabla de la asignatura. Finalmente se limpian todos los 
campos del formulario. 

validar Es la función que valida los campos correspondientes a las 
asignaturas, exigiendo que no se envíen en blanco y que se seleccione 
algún valor en los select. Es cualquier caso, ordena poner los campos 
obligatorios en rojo hasta que sean completados y muestra un mensaje 
diciendo que los campos en rojo son requeridos. 

onUpdate Es la función utilizada para modificar los valores de las asignaturas, 
cambiando los valores anteriores por los recibidos nuevamente. 

actualizarVistaTabla Esta función actualiza la tabla, mostrando los valores refrescados. 

onDelete Es la función correspondiente al botón eliminar de la tabla de 
asignaturas. Su misión es enviar el identificador de la asignatura a 
eliminar a la acción eliminar  del controlador AsignaturaController,  la 
cual ordena eliminar la asignatura recibida, invocando al método 
eliminar(a) de la clase servicio AsignaturaService. Posteriormente 
actualiza la tabla con las asignaturas contenidas. 

clear Es la función que limpia los campos de la asignatura en el formulario, 
poniéndolos en blanco. 

Tabla 7: Clase Asignatura.js 

                     

Asignatura 

Atributos Tipo Descripción 

nombre String Nombre de la asignatura 

cantidadhorasclase     int Cantidad de horas clases de la asignatura.  

    fechainicio 
 

Date Fecha de inicio para impartir la asignatura. 

    fechafin 
 

Date Fecha de fin para impartir la asignatura 

gradoEscolar NomGradoEscol Grado escolar que va a recibir la asignatura. 

Tabla 8: Clase entidad Asignatura.groovy 

 

 

 



 
 

TipoEvaluacion 

Atributos Tipo Descripción 

tipoEvaluacion 
 

NomTipoEvaluacion Es un nomencador que contiene los tipos de evaluaciones. 

    cantidad int Cantidad de evaluaciones que tiene un tipo de evaluación.  

Tabla 9: Clase entidad TipoEvaluacion.groovy 

 

Las clases AsignaturaController y AsignaturaService están asociadas a la entidad Asignatura; 

 Las clases TipoEvaluacionController y TipoEvaluacionService están asociadas a la entidad 

TipoEvaluacion.  

Ambas entidades están relacionadas, donde una asignatura tiene uno o muchos tipos de evaluaciones. 

 

Dominio de la clase Asignatura 

Esta clase tiene declarado primeramente los  atributos que la componen. 

Como la asignatura tiene la relación 1 a muchos tipos de evaluaciones, se le declara la propiedad 

estática siguiente: static hasMany = [ evals: TipoEvaluacion, lista_asigprofesor: AsignProfesor] 

 

hasMany es un Map en el que cada clave es el nombre de una colección y el valor asociado es el tipo 

de los objetos de la colección.  

lista_asigprofesor: se refiere a que la asignatura va a tener de una a muchas clases. 

    

Para controlar la validación de las propiedades de la clase se definen restricciones mediante la palabra 

reservada constraints. También se utiliza para crear el esquema de datos (por ejemplo, en función del 

tamaño de un String Hibernate decidirá si crear un campo VARCHAR o LONGTEXT) y para la 

generación de vistas mediante scaffolding. 

Para validar los atributos utiliza reglas tales como: 

nullable: false // Por  defecto grails  no permite valores nulos en las propiedades de una entidad. 

blank: false // de esta forma se asegura de que el campo no contenga cadenas de texto vacías. 

 

Ejemplo:  static constraints = { 

        nombre(nullable: false, blank: false) 

    } 

Esta clase tiene implementado el método int cantidadevaluaciones(), el cual retorna la cantidad de 

evaluaciones que tiene la asignatura. 



 
 

De esta forma se le cambia el identificador que grails le asigna por defecto a la tabla asignatura, por 

“”asignatura_id”. 

   static mapping = { id column: "asignatura_id"   } 

 

Dominio de la clase TipoEvaluacion  

Como esta clase está asociada a una asignatura que tiene muchos tipos de evaluaciones, se le define 

la propiedad BelongsTo. De esta forma no se permite el borrado en cascadas de las evaluaciones en 

caso de borrar una asignatura. Además de esto, se definen las validaciones (constraints) y la 

propiedad mapping para cambiar el nombre que grails le puso por defecto a  la tabla. 

 

Diagramas de Interacción. Diagrama de Secuencia. 

 
Un diagrama de interacción muestra una interacción, que consiste en un conjunto de objetos y sus 

relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden enviar entre ellos, destacando la secuencia 

temporal de los mensajes. El diagrama de secuencia está compuesto por el actor (secretaria docente o 

el profesor), las clases que participan en el caso de uso y los mensajes que el actor envía o recibe del 

sistema.  

En la siguiente figura se muestra el flujo recomendado para un caso de uso típico. 

 

Figura 4: Diagrama de secuencia general 

 

-El usuario pulsa un link en la vista o un boton submit de un formulario  

- La solicitud llega a la acción correspondiente del controlador. 



 
 

- El controlador invoca al servicio encargado de la implementacion del caso de uso. 

- En base al resultado de la invocacion, decide cual es la próxima vista a mostrar, y solicita a la capa 

de presenatción que se la muestre al usuario.  

Generación  de la Base de  Datos 

 
Las Bases de datos necesitan una definición de su estructura que le permitan almacenar datos, 

reconocer el contenido, y recuperar la información. El artefacto resultante de esta actividad será el 

Modelo de Datos, que describe la representación lógica y física de los datos persistentes. En los 

anexos  se  ilustra el  diseño del  Modelo de la Base de Datos construida para Instrucción Escolar y sus 

clases del dominio. 

La imagen que se muestra a continuación  contiene el diseño de la Base de Datos para el caso de uso 

Gestionar asignatura, donde se representan las entidades que se relacionan con la Asignatura. 

 

Figura 5: Diseño de la base de datos para el Caso de Uso gestionar Asignatura. 

 

 
 



 
 

Conclusiones Parciales 

 
En el presente capítulo se generaron los siguientes artefactos para el módulo Instrucción Escolar: 

1. Descripción de la Arquitectura. 

2. Diagramas de clases del diseño y de interacción.  

3. Modelo de Datos.  

También se hizo una síntesis del propósito de este capítulo, se describió el módulo instrucción 

escolar con sus actores,  sus funcionalidades y se explicaron los patones de diseño que se utilizan 

para desarrollar la aplicación. 

 

 



 
 

Capítulo III: Implementación y Prueba 

Introducción 

 
Con los artefactos obtenidos en el flujo de trabajo análisis y diseño,  comienza la implementación del 

sistema, automatizando lo que en el diseño constituía un diagrama estático. En este capítulo se 

presentan los diagramas despliegue y componentes para la implementación del sistema, se expone el 

funcionamiento de Grails con sus capas para la implementación y para  comprobar la calidad del 

producto se desarrollarán las pruebas de aceptación. 

Implementación 

 
La implementación define cómo se organizan las clases y objetos en componentes, cuáles nodos se 

utilizarán, la ubicación en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicación.  

Para la implementación del Módulo Instrucción  Escolar se realizan los siguientes diagramas de 

despliegue y de componentes.  

 

Diagrama de Despliegue 

 

Figura 6: Diagrama de Despliegue 

El Diagrama de Despliegue describe la topología del sistema, la estructura de los elementos de 

hardware  y el software que ejecuta cada uno de ellos. 

Para el correcto despliegue del módulo se necesita una estructura tecnológica, donde radican el 

Servidor de aplicaciones y el de Base Datos. 

El servidor de aplicaciones  trabaja sobre la distribución de Linux  Suse Enterprise Server 10.0 SP2 y  

el servidor web Apache Tomcat 6.0.3. 



 
 

Como  sistema de gestor de base de datos se  utiliza Oracle 11G Enterprise Edition.  

La secretaria docente y el profesor harán uso de la aplicación a través de clientes ligeros con sistema 

operativo Windows XP SP3, navegador Mozilla Firefox 3.6 y estarán  conectados a un servidor de 

1Giga Byte de RAM.  

 

Diagrama de Componentes 

Un diagrama de componentes muestra la estructura de los componentes, incluyendo clasificadores 

que especifican componentes, y artefactos que los implementan. También se pueden utilizar para 

mostrar la estructura de alto nivel del modelo de implementación en términos de subsistemas de 

implementación, y las relaciones entre elementos de implementación. 

 

 

Figura 7: Diagrama de componentes para el caso de uso Gestionar Asignaturas. 

 
 
 
 
 



 
 

 
La distribución de componentes se realizó por paquetes coincidiendo con la arquitectura de la 

aplicación.  A continuación se detallan los componentes por capas utilizados en el caso de uso 

Gestionar Asignatura: 

 

La capa lógica de Vistas 

Los componentes de esta capa se encuentran estrechamente relacionados entre sí. Asignatura.js y 

dojo.js tienen una fuerte dependencia debido a que en la primera se crean, se instancian y se usan 

objetos definidos en el componente dojo.js; mientras que en aasignatura.gsp se usan las funciones y 

los eventos creados en Asignatura.js. Así como se usa además la hoja de estilos sigdati.css para 

embellecer la interfaz de usuario. Por último, para la manipulación de listas de elementos tales como 

tipos de evaluaciones y asignaturas se lleva a cabo por el componte _table.gsp, agregados en 

asignatura.gsp y _tipoEvaluacion.gsp respectivamente. 

 

La capa lógica Controladores 

Los controladores no tienen una relación directa entre sí debido a que cada vista conoce cuál es su  

controlador. Ellos son los responsables de gestionar y responder  las peticiones del cliente, asi como 

mostrar las vistas.  

 

La capa lógica de Servicios 

AsignaturaService.groovy se encuentra asociado a TipoEvaluacionService.groovy debido a que las 

evaluaciones pertenecen a una asignatura y aunque cada servicio es encargado de gestionar 

asignaturas y tipos de evaluaciones independientemente, sí existe una relación marcada en dichas 

clases de dominio. Por otra parte los servicios envían la información solicitada por los controladores, 

para de esta forma poder ser visualizada en los componentes de interfaz de usuario. 

 

Dominios 

En este paquete  se encuentran las entidades que se utilizan en el caso de uso Gestionar Asignatura 

para guardar la información respecto a las mismas. 

 

 

 

 



 
 

Implementación de las clases del Dominio 

Las clases del dominio se implementan en el paquete grails-app\domain, obteniendo así el modelo de 

datos. Grails utiliza GORM para controlar el ciclo de vida de las entidades y proporcionar una serie de 

métodos dinámicos que facilitan las búsquedas. GORM está construido sobre hibernate, una 

herramienta de mapeo objeto-relacional que se encarga de relacionar las entidades de las clases con 

tablas de la base de datos y las propiedades de las entidades con tablas de las base de datos. Grails 

crea una sesión de hibernate para cada petición atendida por la aplicación y la cierra cuando la 

petición ha terminado de atenderse, justo antes de enviar la respuesta al navegador. 

Crear Entidades 

Todas las clases groovy que se encuentran en la carpeta grails-app\domain serán tratadas por GORM 

como entidades, se definen sus propiedades y GORM se encarga de generar la tabla correspondiente 

en la base de datos con los campos necesarios para almacenar cada propiedad y proporcionar los 

métodos de búsqueda y modificación que permiten manipular la entidad. También inserta un 

identificador automáticamente  a la tabla. 

Validaciones  

GORM permite restringir los valores que pueden asignarse a las propiedades a través de la palabra 

reservada constrainst, la cual define las reglas de validación para cada atributo. Para generar los 

respectivos mensajes de error utiliza los archivos e recursos de la carpeta grails-app\i18n que se 

encuentra en el proyecto. 

Operaciones sobre el modelo de datos 

 
Actualizaciones 

Todas las entidades en de la  aplicación tienen métodos de instancia que facilitan su manipulación.  

- save() que sirve para insertar el registro en la base de datos o para actualizarlo si ya existía. 

Usando el argumento flush:true los datos se envían a la base de datos en el mismo momento 

en que se invoca el método save(). 

-  delete():Para eliminar un registro. 

Dynamic Finders(“localizadores dinámicos”) 

En algunas clases servicios se usaron los métodos findAll()  y findAllBy(). La diferencia es que el 

primero solo devuelve la primera instancia que cumpla la primera condición de búsqueda, mientras que 

el segundo devolverá una lista con todos los resultados que correspondan.  



 
 

Estos localizadores son muy potentes para realizar consultas básicas sobre el modelo de datos, pero 

no permiten hacer búsquedas avanzadas que incluyen muchos campos  y comparaciones complejas. 

Para esto se recomienda construir consultas propias mediante criteria. 

Internacionalización 
Internacionalizar una aplicación significa diseñarla de tal forma que la interfaz de usuario soporte 

distintos idiomas sin que sea necesario modificar el código fuente. 

Con grails existe soporte para la internacionalización (o i18n, como dicen en Estados Unidos, poniendo 

la i, la n y el número de letras que hay en medio, 18) por medio de archivos de recursos almacenados 

en la carpeta grails-app/i18n. Los archivos de recursos son ficheros de java en los que se guardan las 

distintas versiones de cada mensaje en todos los idiomas soportados por la aplicación. Cada idioma 

está definido en un fichero distinto que incluye en su nombre el Locale del idioma, por ejemplo: 

Messages_es_AR.properties para los mensajes en español de Argentina. 

Messages_en.properties para los mensajes en inglés. 

Messages_es_es.properties para los mensajes en español de España. 

Desde el momento en que se crea el proyecto grails coloca en la carpeta correspondiente archivos de 

mensajes para 11 idiomas distintos. 

Con escribir en el navegador el comando ?lang=es se cambia el idioma de los componentes de la 

aplicación a español. 



 
 

 

Pruebas 
Las pruebas de software son los procesos que permiten verificar y revelar la calidad de un producto de 

software. Son utilizadas para identificar posibles fallos de implementación, calidad, o usabilidad de un 

sistema informático. Básicamente es una fase en el desarrollo de software, consistente en probar las 

aplicaciones construidas. Para determinar el nivel de calidad se deben efectuar unas medidas o 

pruebas que permitan comprobar el grado de cumplimiento respecto de las especificaciones iniciales 

del sistema. 

Existen diferentes tipos de prueba que se realizan a los sistemas como las pruebas de caja blanca y 

las pruebas de caja negra  

 

Pruebas de Caja Blanca 

Se denominan pruebas de caja blanca a un tipo de prueba de software que se realiza sobre las 

funciones internas de un módulo concreto, para luego realizar las de caja negra sobre varios 

subsistemas. En los sistemas orientados a objetos pueden aplicarse a los métodos de la clase. Se 

centran en los detalles procedimentales del software, por lo que su diseño está fuertemente ligado al 

código fuente. El probador escoge distintos valores de entrada para examinar cada uno de los posibles 

flujos de ejecución del programa y cerciorarse de que se devuelven los valores de salida adecuados. 

 

Pruebas de Caja Negra 

Se denominan pruebas de caja negra a aquel elemento que es estudiado desde el punto de vista de 

las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce, sin tener en cuenta su funcionamiento 

interno. Dichas pruebas son llevadas a cabo sobre la interfaz del software, el probador proporciona las 

entradas y estudia las salidas para ver si son o no las esperadas. 

Entre las pruebas de caja negra que se le realizan para la comprobación de software se encuentran las 

pruebas de aceptación del cliente. 

 Pruebas de Aceptación 

El objetivo de las pruebas de aceptación es validar que un sistema cumple con el funcionamiento 

esperado y permitir al usuario de dicho sistema que determine su aceptación, desde el punto de vista 

de su funcionalidad y rendimiento. En las pruebas de aceptación se evalúa el grado de calidad del 



 
 

software con relación a todos los aspectos relevantes para que el uso del producto se justifique. Estas 

pruebas las realiza el cliente. Son básicamente pruebas funcionales, sobre el sistema completo. 

Resultados 

 

Para comprobar el sistema se realizaron pruebas de aceptación de software donde intervinieron el 

equipo de desarrollo y un conjunto de especialistas de Instrucción Escolar. Se detectaron 5 no 

conformidades las cuales quedaron resueltas por el equipo de desarrollo. 

 

No No conformidad Ubicación Estado 

1 La palabra evaluación  aparece sin 

tilde en el mensaje de resultado de la 

búsqueda. 

Instrucción 

Escolar/ 

Asignaturas 

Resuelta  

2 El botón siguiente no funciona. Instrucción 

Escolar/ 

Gestionar 

Interno/Buscar. 

Resuelta 

3 El identificador solo acepta números. Instrucción 

Escolar/ 

Gestionar 

Grupo/Nuevo 

Grupo. 

Resuelta 

4 El botón eliminar en la tabla 

asignatura no funciona. 

Instrucción 
Escolar/ 
Asignaturas 

Resuelta 

5 No deja adicionar una carrera Instrucción 
Escolar/Cursos/
Gestionar 
Carrera 

Resuelta 

Tabla 10: Resultados de las Pruebas de Aceptación 

 



 
 

Conclusiones Parciales 

 
En este capítulo se  mostraron y explicaron los  artefactos generados  durante la implementación, entre 

ellos  el diagrama de despliegue, diagrama de componentes y la implementación  del sistema. Para 

comprobar el correcto funcionamiento de la aplicación y satisfacción de los requisitos capturados se 

realizaron pruebas de aceptación logrando así un sistema seguro y de  agrado  para el cliente. Se 

detectaron 5 no conformidades las cuales fueron resueltas. Se mostraron algunos detalles sobre 

internacionalización para poder observar la aplicación en el idioma elegido.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 
 

Conclusiones Generales 
Con el desarrollo de este trabajo de tesis se han cumplido los objetivos propuestos:  

 

 Se diseñó e implementó una aplicación para la Instrucción Escolar que permite gestionar y 

administrar los procesos que se registran en centros educativos penitenciarios,  brindando 

calidad y rapidez. La aplicación cuenta con una interfaz agradable y de fácil manejo para los 

clientes. 

 Se realizaron las  pruebas de aceptación al módulo Instrucción Escolar del SIGDATI, 

obteniendo resultados satisfactorios. 

 
 

 
 

 

 

 

  



 
 

Recomendaciones 
Con el propósito de enriquecer la propuesta realizada, se recomienda:  

 Integrar  los  módulos de Tratamiento  Educativo para  reutilizar los componentes y la solución.  

 Desplegar  la aplicación en los centros penitenciarios para analizar si es necesario agregar 

funcionalidades que brinden otros tipos de informaciones y servicios al usuario.  
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Anexos 

Estructura de una aplicación  Grails. 

 

 
 

 
 

  



 
 

Diagrama Entidad Relación de la BD. 
 

 
 
 
  



 
 

Entidades más importantes presentes en el modelo de Datos. 
 

Interno 

Descripción: es la persona que esta interna en la prisión por algún delito. 

Atributos Tipo Descripción 

primernombre String Este campo guarda el primer nombre del interno 

segundonombre String Este campo guarda el segundo nombre del interno 

primerapellido String Este campo guarda el primer apellido del interno 

segundoapellido String Este campo guarda el segundo apellido del interno 

numeroid String Este campo guarda el número que lo identifica 

sexo boolean Este campo contiene el sexo del interno 

 
CursoOficio 

Descripción: Almacena los datos correspondientes a los cursos de capacitación de oficio que se imparten 
en Prisiones. 
Atributos Tipo Descripción 

nombre String  Este campo guarda el nombre del curso de capacitación de oficio. 

fechainicio Date Este campo guarda la fecha de inicio del curso de capacitación de 
oficio. 

fechafin Date Este campo guarda la fecha de fin del curso de capacitación de 
oficio 

         
Grupo 

Descripción: Almacena los datos correspondientes al grupo. 

Atributos Tipo Descripción 

identificador String  Este campo guarda el identificador del grupo docente. 

grado NomGradoEscol Este campo guarda en un nomenclador el grado al que pertenece 
el grupo. 

curso Curso Este campo almacena los datos correspondientes a los cursos al 
cual este matriculado el grupo. 

local Local Este campo almacena los datos del local donde se impartirá las 
clases a los internos del grupo. 

alumnosinternos Interno El grupo tiene un listado de internos  

 
Evaluacion 

Descripción: Almacena los datos vinculados con las evaluaciones. 

Atributos Tipo Descripción 

fechaeval Date Este campo guarda la fecha en que fue realizada determinada 
evaluación. 

observaciones String Este campo guarda las observaciones que se le haga al interno en 
determinada evaluación. 

nota int Este campo guarda el resultado alcanzado por el interno en 
determinada evaluación. 

evaluaciones TpoEval Este campo es un enumerativo que contiene los tipos de 
evaluaciones. Estos son: Frecuente, Parcial, Final 

 
 
 
 



 
 

RegInterno 

Descripción: en esta entidad se guardan los datos del registro que utiliza el profesor para un curso o 
asignatura determinada. 
Atributos Tipo Descripción 

interno Interno  Este atributo se guarda los datos del interno en el registro.  

clase AsignProfesor En el registro se guardan los datos de interés sobre las clases 
impartidas. 

evaluaciones Evaluacion En el registro se guardan las evaluaciones del interno. 

asistencias Asistencia En el registro se guarda la asistencia del interno a las clases. 

 
Asignatura 

Descripción: Almacena los datos de las asignaturas. 

Atributos Tipo Descripción 

nombre String  Este campo guarda el nombre de la asignatura. 

cantidadhorasclase     int Este campo guarda el total de horas que tiene la asignatura. 

fechainicio Date Este campo almacena la cantidad de evaluaciones de la 
asignatura. 

fechafin Date Este campo almacena la fecha de inicio de la asignatura. 

gradoEscolar NomGradoEscol Este campo almacena la fecha de fin de la asignatura. 

lista_asigprofesor AsignProfesor La asignatura tiene varias clases 

evals TipoEvaluacion La asignatura tiene varias evaluaciones 

 
Profesor 

Descripción: en esta entidad se almacenan los datos del profesor que va a impartir un curso o asignaturas 

Atributos Tipo Descripción 

primernombre String  Este campo guarda el primer nombre del profesor 

segundonombre String Este campo guarda el segundo nombre del profesor 

primerapellido String Este campo guarda el primer apellido del profesor 

segundoapellido String Este campo guarda el segundo apellido del profesor 

numeroid String Este campo guarda el número que identifica al profesor 

     

Matricula 

Descripción: esta entidad permite hacer una matrícula a un curso determinado o carrera. 

Atributos Tipo Descripción 

grupo Grupo Este campo guarda el grupo al cual estará matriculado el interno. 

interno Interno Este campo guarda el interno que se va a matricular en un curso o 
carrera. 

curso Curso Este campo guarda el curso al que se va a matricular el interno. 

carrera Carrera Este campo guarda la carrera a la cual se va a matricular el 
interno. 

documento DocFacultativo Este campo guarda el documento facultativo del interno para 
poder matricularse en un curso. 

viaingreso String Este campo guarda la via de ingreso a través de la cual el interno 
se va a matricular en el curso o carrera. 

 



 
 

Diagramas de Secuencia 
 

 

 
 
 

 



 
 

Diagrama de componentes 

 


