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RESUMEN   

RESUMEN  
El presente trabajo se centra en el desarrollo de un sistema de gestión de contenido configurable, para 

lograr un mejor acceso a la información que necesitan los directivos de la provincia de Camagüey para su 

superación. Actualmente la superación de los directivos de esta provincia se realiza a través de cursos y la 

información que sirve como complemento a estos cursos, se encuentra solamente disponible en la intranet 

de la Universidad de Camagüey, lo que dificulta un poco la consulta de la misma. 

 

El sistema propuesto brinda la facilidad del manejo y recopilación de información. Cuenta con las 

funcionalidades básicas de: creación y administración de contenido del sitio web en dependencia de la 

institución. Además facilita la administración de los usuarios del sitio, así como la gestión de la información 

contenida en el mismo. Para la instalación y el trabajo con el sistema no es necesario poseer 

conocimientos avanzados de informática, ni de los sistemas manejadores de contenido, aspecto 

importante, teniendo en cuenta a los usuarios a los que va dirigida dicha aplicación. 
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INTRODUCCIÓN   

INTRODUCCIÓN 
 
En la actualidad la superación de directivos y reservas del ámbito empresarial y de las organizaciones e 

instituciones de la administración pública, constituyen una de las principales problemáticas identificadas 

por el gobierno y estado cubano. 

  

En Cuba, desde los inicios del proceso revolucionario, ha sido una prioridad del Partido y el Gobierno la 

superación de los cuadros no sólo de la administración pública, sino también del sector empresarial, dado 

el papel de líder y sujeto activo transformador que estos juegan en la construcción de la sociedad y en el 

enfrentamiento a los nuevos escenarios tanto nacionales como internacionales. 

 

Los cuadros de dirección cubanos, por regla general,  provienen de carreras universitarias de diversos 

tipos y en algunos casos estos ni siquiera han alcanzado el nivel superior. Mucho de ellos llegan a asumir 

tan alta responsabilidad por sus cualidades y no por sus conocimientos en técnicas de dirección. Como no 

existe un programa de estudio dirigido a la formación especializada de profesionales de la administración, 

el estado cubano tiene necesidad de prestar significativa importancia a la superación de sus cuadros.  

 

Los retos impuestos por la desaparición del campo socialista en 1996, el desarrollo de una economía 

globalizada a escala internacional cada vez más fortalecida y el agudizado y férreo bloqueo económico 

contra Cuba, generaron transformaciones estructurales en la economía y la sociedad cubana conllevando 

inevitablemente, a la necesidad de una preparación psicológica, ideológica y de conocimientos de los 

cuadros de dirección. 

 

En Cuba existe una Estrategia Nacional de Capacitación y Superación de Cuadros y Estrategias 

Provinciales, las que se pronuncian en función de la Estrategia Nacional. Sin embargo, los modelos 

pedagógicos en praxis para la preparación y superación de los cuadros, presencial y semi-presencial, no 

dan total respuesta a las demandas actuales de los mismos. Los escenarios operativos, convulsos y 

cambiantes en que estos se desempeñan, no en pocas ocasiones, afectan su presencia en los ciclos de 

superación y en la adquisición de conocimientos por el surgimiento de imprevistos que resultan ineludibles 

e impostergables, convirtiéndolos en modelos ineficaces. 
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En la provincia de Camagüey también existe esta problemática, los modelos pedagógicos existentes no 

dan respuesta a las demandas de los directivos limitando en gran medida el acceso a la información 

debido a las propias características de cada uno de estos modelos, pues los directivos no disponen de las 

vías ni de la tecnología para llegar a ella. En los modelos presenciales, los materiales se ubican en las 

Bibliotecas Virtuales de la facultad a las cuales sólo pueden acceder a través de la INTRANET de la 

Universidad de Camagüey; se distribuyen en el transcurso del Postgrado en forma  impresa (en muchas 

ocasiones sólo en el período  de duración) ó se accede a la bibliografía a través de los Centros de 

Información.  

 

Por su parte en los modelos semi-presenciales, aún en proceso de materialización, el directivo depende 

de la garantía y disponibilidad de un soporte tecnológico para acceder a la información y adquirir los 

conocimientos que se propone el curso. Este va desde el propio hardware hasta el acceso a INTERNET, 

elementos estos muy limitados para la mayoría, por lo que también es una alternativa ineficaz. 

 

En cualquiera de los casos, la información que se pone a disposición del directivo carece de individualidad 

en su enfoque, es decir, son temas ajustados a un diseño curricular del curso y al programa analítico de la 

asignatura, sin tener en cuenta las necesidades individuales de cada cuadro. 

 

Fomentar el uso adecuado de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones constituye uno de 

los elementos a tener en cuenta para facilitar los procesos de superación al considerarlas como un 

escenario que amplía y multiplica los espacios posibles para el intercambio virtual, que dinamiza el 

proceso de adquisición de conocimientos y hace más efectivo el acceso a la información. 

 

Condiciones favorables en Cuba, como el impulso por parte del estado al uso y desarrollo de las 

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en los entornos directivos crean cimientos para 

alcanzar niveles superiores en la superación.  
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De igual forma se ha podido constatar a través del intercambio con algunos directivos y especialistas en la 

materia, que en las organizaciones no existe cultura del uso de las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones como medio de superación.  

 

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores se puede plantear que el problema científico de la 

investigación es: ¿Cómo facilitar el acceso a la información de los cursos de superación a los directivos de 

Camagüey? 

 

Para dar solución a la problemática presentada se propone el siguiente objetivo general: Desarrollar un 

sistema que gestione el contenido de los cursos de superación para los directivos en Camagüey. 

 
De esta manera el objeto de estudio de este trabajo son los procesos de gestión de contenidos y el 

campo de acción se centra en la gestión de la información para los dirigentes en Camagüey.  
 

En el trabajo se tienen como objetivos específicos:  
 Diseñar e implementar un sistema que gestione el contenido de los cursos de superación y  sea 

configurable de acuerdo a las necesidades de una organización. 

 Diseñar una base de datos que pueda manejar todo el contenido del sistema a desarrollar. 

 

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se plantean las siguientes tareas:  
 Estudiar detalladamente el proceso de gestión de contenido, principalmente sus características. 

 Estudiar detalladamente la gestión de información para los dirigentes en Camagüey. 

 Analizar sistemas que se dediquen a la gestión de contenidos, para estudiar sus características. 

 Implementar la aplicación. 

 Analizar la situación a escala internacional y nacional de las tecnologías que se utilizan para llevar   a 

cabo sistemas como el que se pretende desarrollar. 

 Analizar y estudiar las herramientas a utilizar en la construcción de la base de datos de la aplicación. 

Los métodos teóricos aplicados en la investigación son el método histórico-lógico puesto que se realizó 

un estudio de las tecnologías que existen actualmente, para poder realizar la selección de las que se va a 

utilizar de acuerdo a las características propias del sistema a  desarrollar; el método de análisis y síntesis, 
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pues se realiza un análisis de la bibliografía que se utilizó para el estudio del tema; el método de 

modelación, ya que se modelan los diagramas que representan  la aplicación. 

Como métodos empíricos se utilizan las entrevistas, las que fueron de gran utilidad para tener un mayor 

conocimiento sobre la situación problémica existente; también se utilizó el método de análisis de 

documentos, debido a que se emplearon diferentes materiales para una mayor profundización en el tema. 

La estructura de la tesis consta de la presente introducción, cuatro capítulos, las conclusiones y 

recomendaciones, la bibliografía, los anexos y el glosario de términos. 

Capítulo 1: En este capítulo se realiza la fundamentación teórica del trabajo. Se abordan los principales 

conceptos a utilizar, se hace un estudio de los sistemas que se dedican a la gestión de contenido y se 

hacen mención de las tecnologías, herramientas y metodologías utilizadas. 

 
Capitulo 2: En este capítulo se abordan las características del sistema. Se representa el modelo del 

dominio, se hace la propuesta del sistema, se realiza el diagrama de casos de uso del sistema, 

describiendo detalladamente cada caso de uso. Se determinan los requisitos funcionales y no funcionales 

que se tendrán en cuenta para realizar el sistema.  

 

Capítulo 3: En este capítulo se realiza una descripción del proceso de construcción de la solución 

propuesta. Se realiza el análisis y diseño, utilizando diagramas como: el modelo de clases del análisis, 

diagrama de clases del diseño. Se modela la base de datos. 

 

Capítulo 4: En este capítulo se explica la estructura física del sistema a través de los modelos de 

despliegue y componentes. Además se realizan las pruebas al sistema para comprobar su funcionalidad.
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CAPÍTULO 1 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

CAPÍTULO 1. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
 
En este capítulo se brinda un panorama general de los aspectos relacionados con los sistemas de gestión 

de contenidos como su definición y características. Se aborda el tema de la gestión de información para 

los dirigentes en Camagüey. Se hace referencia a los sistemas que se dedican a la gestión de contenido. 

También se mencionan las tecnologías, metodologías y herramientas a utilizar. 

 

1.1 Proceso de gestión de contenido 

 
Definiciones de gestión de contenido 
 
Definición 1 

Una definición aceptada sobre gestión de contenidos es la relacionada con “todos los procedimientos y 

procesos involucrados en la agregación, transformación, catalogación, agrupación, autorización, 

presentación y distribución de información útil para nuestros propósitos” (Ramírez 2005).  

Definición 2 

La gestión de contenidos puede vincularse a un planteamiento más amplio enfocado a la gestión global de 

los recursos de información de una institución o empresa mediante tecnologías web (Internet e Intranet). 

Este enfoque da a la tecnología un papel facilitador, y el mayor peso recae en los aspectos relacionados 

con la identificación de recursos de información internos y externos, gestión y tratamiento eficiente 

(IMPULS 2002).   

Definición 3 

La gestión de contenidos en el ámbito de la gestión de publicaciones y documentos electrónicos, se refiere 

a la aplicación de una serie de técnicas y herramientas para la codificación, almacenamiento y distribución 

de publicaciones en formato digital. (Cardona 2006) 
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En los casos anteriores se pueden encontrar puntos comunes. El más importante de ellos, la necesidad de 

utilizar tecnologías de la información y sistemas informáticos para el almacenamiento y distribución de 

información. 

 

1.2 Características de los sistemas de gestión de contenido 

Un sistema de gestión de contenido debe ofrecer como mínimo, una aplicación que soporte los procesos 

de publicación, flujo de trabajo y repositorios de información. Un CMS (Content Management System o en 

español Sistema de Gestión de Contenido) se compone de varios subsistemas (BOIKO, 2001) que 

interaccionan entre ellos: 

 

 Colección: subsistema encargado de la creación y/o adquisición de información. Debe dar soporte a 

los procesos de creación de contenidos, soporte a flujos de trabajo, sindicación e integración de 

fuentes externas. Además, debe ofrecer soporte a procesos de conversión entre formatos diversos, y 

a la agregación de contenidos de fuentes diversas en estructuras específicas (Hipertex.net 2002).  

 

 Gestión: subsistema encargado de la gestión y control de los repositorios de información, de los 

grupos de usuarios, y de los procesos de soporte para los otros subsistemas. Se encarga de definir y 

controlar los flujos de trabajo que son utilizados por los otros subsistemas, y de la definición de 

parámetros para el funcionamiento del sistema (Hipertex.net 2002).  

 

 Publicación: subsistema encargado de la producción final de publicaciones o productos de 

información digital, de manera automática o casi automática. Utiliza un modelo basado en plantillas 

(templates) y deberá ofrecer posibilidades de personalización para usuarios y la posibilidad de 

producir para diferentes tipos de plataformas y/o clientes (Hipertex.net 2002).  
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1.3 Descripción técnica de un sistema de gestión de contenido 

La gestión de contenidos hace uso de las siguientes tecnologías: páginas dinámicas (PHP, JSP, ASP, 

etc.); bases de datos y repositorios; metadatos; gestión de flujos de trabajo y mensajería; e integración 

entre aplicaciones. (Minguillón 2004) 

1.3.1Páginas dinámicas 
 
Las páginas dinámicas también denominadas "scripts de servidor" constituyen la base de los sitios web 

actuales. Cuando el servidor web recibe una petición de una página dinámica, en lugar de enviarla 

directamente al navegador cliente del que proviene la solicitud, se interpretan o ejecutan las órdenes o 

comandos para a continuación enviar al navegador web el resultado obtenido por su ejecución, que será 

código HTML (HyperText Markup Language o en español lenguaje de marcas hipertextuales). Su principal 

aplicación es la consulta y extracción de información desde bases de datos. (Ramírez 2005).  

1.3.2 Bases de datos y repositorios 
 
Una aplicación de gestión de contenidos necesita almacenar numerosa información, la aplicación de 

gestión de contenidos debe conocer la estructura de los sitios que gestiona, las secciones dentro de cada 

sitio, las páginas que se incluyen en cada sección, los ciclos de aprobación asociados a cada página, los 

estados posibles, y la información relativa a qué usuarios están autorizados y son responsables de validar 

cada tipo de contenido. (Robertson 2004) 

 

Por lo tanto, una aplicación de gestión de contenidos precisa de un repositorio de información y contenido 

con el que interactúan los distintos usuarios del sistema (autores, editores, programadores, diseñadores, 

consumidores y usuarios de la información) a través de las distintas herramientas e interfaces de usuario 

que ofrezca la aplicación. Este repositorio puede adoptar distintas formas: una base de datos relacional, 

un sistema de ficheros, un repositorio de datos XML (eXtensible Markup Language o lenguaje de marcas 

extensible), o la combinación de ellos. (Robertson 2004) 
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1.3.3 Metadatos 
 
Por metadatos se entiende la información que se asocia a los distintos objetos que forman parte del 

repositorio del sistema gestor de contenidos, y que facilitan la gestión administrativa y la recuperación de 

información. 

La utilización de los metadatos depende de las tecnologías anteriores, en el sentido de que debemos ser 

capaces de almacenarlos en un entorno que haga posible su recuperación, y de utilizarlos y acceder a 

ellos mediante páginas dinámicas (IMPULS 2002).  

1.3.4 Gestión de flujos de trabajo 
 
La gestión de flujos de trabajo "o si preferimos usar el término inglés, workflow" permite organizar 

secuencias de actividades en torno a una o más páginas. Este elemento tiene una parte funcional (al 

tratarse de una de las características deseables en toda aplicación de gestión de contenidos), pero 

también un componente técnico. (Tilano 2005)  

 

Para disponer de esta función, la aplicación necesita disponer de un "motor de workflow", capaz de 

distribuir y asignar tareas de forma dinámica a partir del tipo de acción que se tenga que completar, de las 

características de los contenidos, y de la carga de trabajo asignada en cada momento a los distintos 

actores que interactúan con el sistema (Tilano 2005)  

 

1.4 Gestión de información para los dirigentes en Camagüey 

La gestión de la información se puede definir como el conjunto de actividades realizadas con el fin de 

controlar, almacenar y, posteriormente, recuperar adecuadamente la información producida, recibida o 

retenida por cualquier organización en el desarrollo de sus actividades. 

Los directivos de la provincia de Camagüey reciben una serie de cursos de preparación y superación 

.Estos cursos son ofertados por la Universidad de Camagüey, lugar donde también son impartidos dichos 

cursos. 
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Cada uno de los cursos lleva asociado un conjunto de materiales de consulta, documentos, información 

necesaria para darle continuidad al estudio de cada uno de ellos. Estos documentos están a disposición 

de los participantes de los cursos en la intranet de la Universidad, a donde pueden acceder sin problema y 

consultar la información necesaria. 

 

La gestión de información no es la más óptima porque en muchas ocasiones la información que se pone a 

disposición de los directivos no es la más completa, además de presentarse de forma muy general, de 

modo que no llega a cubrir todas  las expectativas de los consultantes. 

 

1.5 Sistemas que se dedican a la gestión de contenido 

CMS 
 
Un CMS permite la creación y administración de contenidos principalmente en páginas web. Consiste en 

una interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el contenido del sitio. El sistema 

permite manejar de manera independiente el contenido y el diseño. Así, es posible manejar el contenido y 

darle en cualquier momento un diseño distinto al sitio sin tener que darle formato al contenido de nuevo, 

además de permitir la fácil y controlada publicación en el sitio a varios editores. Un ejemplo clásico es el 

de editores que cargan el contenido al sistema y otro de nivel superior que permite que estos contenidos 

sean visibles a todo el público. (Hudsonw 2007) 

 

Un sistema de administración de contenido a menudo funciona en el servidor del sitio web. Muchos 

sistemas proporcionan diferentes niveles de acceso en dependencia el usuario, variando si es el 

administrador, editor, o creador de contenido. El acceso al CMS es generalmente vía al navegador, y a 

veces se requiere el uso de FTP (File Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de Ficheros) para 

subir contendido, generalmente fotografías o audio (Cardona 2006).  

 

Los creadores de contenido crean sus documentos en el sistema. Los editores comentan, aceptan o 

rechazan los documentos, El editor en jefe es el responsable de publicar el trabajo en el sitio. El CMS 

controla y ayuda a manejar cada paso de este proceso, incluyendo las labores técnicas de publicar los 
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documentos a uno o más sitios. En muchos sitios con CMS una sola persona hace el papel de creador y 

editor, los blogs(diario en formato web) generalmente funcionan de esta manera (Canales 2005).  

 

Wikis 
 
Un wiki es básicamente una página editable por el usuario; la palabra wikiwiki (o awiwi) significa rápido en 

hawaiano. Lo mínimo que tiene un Wiki es un botón que dice "Edítame", que permite a quien lo pulse, 

editar el contenido de la página. Por eso se suele usar cuando hay muchas personas que estén 

trabajando sobre un documento determinado, o para dar ideas sobre algo. O, simplemente, para 

establecer disponibilidad de alguien para realizar alguna tarea. (Regalado 2006).  

 

Se le considera un sistema de gestión de contenidos porque la mayoría de los wikis tienen una forma de 

establecer plantillas y otras funcionalidades a lo largo de todo el sitio; también permiten gestionar 

permisos de usuario a nivel de sitio y de página; en general, para sitios muy dinámicos, o en los que haga 

falta una retroalimentación fuerte por parte de los usuarios, un wiki puede ser lo más adecuado. La mayor 

desventaja de los Wikis es que su énfasis es en editar el contenido, no la apariencia, con lo que en caso 

de que se quiera dar una experiencia de usuario particular, no suelen ser lo más adecuado (GUERVOS 

2005).  

 

Usar un wiki, tal cual, no es fácil, hay que establecer algún tipo de protocolo; sobre todo, si dos personas 

están trabajando en un documento, puede que uno pise el trabajo del otro. Hay que establecer algún 

sistema de turnos para que se pueda llevar a cabo la labor correctamente. (GUERVOS 2005).  

 

1.5.1 Características propias del sistema a desarrollar 

 
El sistema de gestión de contenido que se va a desarrollar, cuenta con todas las funciones básicas que 

poseen los CMS, el sistema permitirá la creación y administración de contenidos de la página web, va a 

controlar la base de datos donde se encuentra almacenado todo el contenido del sitio. El sistema permitirá 

manejar de forma independiente el contenido y el diseño. 
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La administración de contenido se ve reflejada en los niveles de accesos proporcionados en dependencia 

del usuario. Entre sus principales características tenemos que brinda la posibilidad de realizar 

publicaciones, mediante las cuales los usuarios introducen la información que desean al sitio. 

 

Para la configuración de un CMS o de cualquier otro sistema dedicado a la gestión de contenido, se hace 

necesario poseer los conocimientos suficientes para realizar la configuración y trabajar sobre los mismos, 

con resultados satisfactorios. 

 

Motivo por el que se desarrollará un sistema, que cuente con las funcionalidades de los sistemas 

manejadores de contenido, y no se requieran conocimientos avanzados para el trabajo con el mismo, 

pues este va dirigido a personas que no poseen, en la mayoría de los casos, habilidades informáticas. 

 

1.6 Tecnologías y Metodologías utilizadas 

En la construcción  de la aplicación se han hecho uso de diferentes tecnologías, herramientas y 

metodologías que han ido guiando el trabajo. Como metodología de desarrollo se utilizó el Proceso 

Unificado de Desarrollo de Software o Rational Unified Process (RUP), como herramienta el Rational Rose 

Enterprise Edition, como Sistema Gestor de Base de Dato MySQL y como lenguaje PHP (Hypertext Pre-

processor) y el Lenguaje Unificado de Modelado o Unified Modeling Language (UML). 

 

Metodología  
RUP (Rational Unified Process) 

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

conjunto de metodologías adaptables al contexto y necesidades de cada organización. 

 

RUP es un mentor en línea fácil de usar que hace el proceso práctico brindando amplias guías, plantillas y 

ejemplos para todas las actividades críticas del desarrollo electrónico. El contenido específico de negocios 
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electrónicos de RUP proporciona guías explícitas para áreas tales como modelado de negocios, 

arquitectura Web y pruebas para la Red. (Infosgroup.com 2006) 

Dentro de la metodología RUP se utilizó el Rational Rose Enterprise Edition como herramienta. 

 
Herramientas 
Rational Rose Enterprise Edition 
 
Rational Rose es la herramienta líder en el mundo para el modelado de sistemas complejos y de tiempo 

real. 

 

Rational Rose es la herramienta  desarrollada por los creadores de UML (Booch, Rumbaugh y Jacobson), 

que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepción y formalización del modelo, construcción de los 

componentes, transición a los usuarios y certificación de las distintas fases y entregables. (Wislow 2005) 

 

Es la herramienta que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de forma completa la 

especificación del UML. 

 

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicación entre los miembros 

del equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las 

grandes ventajas de Rose es que utiliza la notación estándar en la arquitectura de Software (UML), la cual 

permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un 

lenguaje común. Otra ventaja de Rose es que los diseñadores pueden modelar sus componentes e 

interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto (UGAZ 2002).  

 

Sistema Gestor de Base de Dato MySQL  4.x 
 
 Para el trabajo con la base de datos se tomó MySQL 4.x como sistema gestor. 
 
MySQL es un sistema de gestión de base de datos, multihilo y multiusuario con más de seis millones de 

instalaciones. 
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Usar MySQL tiene ventajas adicionales: 

 Escalabilidad: es posible manipular bases de datos enormes, del orden de seis mil tablas y 

alrededor de cincuenta millones de registros, y hasta 32 índices por tabla.  

 MySQL está escrito en C y C++ y probado con multitud de compiladores y dispone de APIs 

(Interfaz de Programación de Aplicaciones) para muchas plataformas diferentes.  

 Conectividad: es decir, permite conexiones entre diferentes máquinas con distintos sistemas 

operativos. Es corriente que servidores Linux o Unix, usando MySQL, sirvan datos para 

ordenadores con sistemas operativos como  Windows, Linux, Solaris, etc. Para ello se usa el 

protocolo de comunicación  TCP/IP u otros. 

 Es multihilo, con lo que puede beneficiarse de sistemas multiprocesador.  

 Permite manejar multitud de tipos para columnas.  

 Permite manejar registros de longitud fija o variable. (POZO 2004)  

 

Lenguajes 
PHP  4.3.x (Hypertext Pre-processor o procesador de hipertexto) 
   
PHP 4.3.x fue el lenguaje de programación seleccionado para la implementación. 
 
PHP es un lenguaje de programación usado generalmente para la creación de contenido para sitios web. 

PHP es un acrónimo recurrente que significa "PHP Hypertext Pre-processor" (inicialmente PHP Tools, o, 

Personal Home Page Tools), y se trata de un lenguaje interpretado usado para la creación de aplicaciones 

para servidores, o creación de contenido dinámico para sitios web, es multiplataforma y dispone de una 

gran cantidad de librerías que facilitan muchísimo el desarrollo de las aplicaciones. (MallxMall.com  2006) 

 

Ventajas de PHP 4.3.x 
 Es un lenguaje multiplataforma.  

 Capacidad de conexión con la mayoría de los manejadores de base de datos que se utilizan en la 

actualidad, destaca su conectividad con MySQL  

 Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que pueden ingresar los usuarios 

desde formularios HTML.  
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 Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de módulos (llamados ext's o 

extensiones).  

 Posee una amplia documentación en su página oficial, entre la cual se destaca que todas las 

funciones del sistema están explicadas y ejemplificadas en un único archivo de ayuda.  

 Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de fácil acceso para todos.  

 Permite las técnicas de Programación Orientada a Objetos.  

 Permite crear los formularios para la web.  

 Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida  

 No requiere definición de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel (webTaller.com  

2007) 

También se utilizó el lenguaje UML en la modelación. 

 

UML (Unified Modeling Language) 
 
El Lenguaje Unificado de Modelado  (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje gráfico para 

visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de software. UML 

entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones de 

sistema, además de cosas concretas como lo son escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas 

de base de datos y componentes de software reusables.  

 
UML permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un sistema software orientado a 

objetos. Se ha convertido en el estándar de facto de la industria, debido a que ha sido impulsado por los 

autores de los tres métodos más usados de orientación a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim 

Rumbaugh. Estos autores fueron contratados por la empresa Rational Software para crear una notación 

unificada en la que basar la construcción de sus herramientas CASE, la cual tiene como objetivo entregar 

un material de apoyo que le permita al lector poder definir diagramas propios, como también poder 

entender el modelamiento de diagramas ya existentes.  

 
El Lenguaje Unificado de Modelado  prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estándar para 

modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semántica esencial de lo que estos diagramas y 

 15



CAPÍTULO 1 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

símbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y métodos usados para el diseño 

orientado a objetos, ahora los modeladores sólo tienen que aprender una única notación(UML 2005). 

1.7  Conclusiones 

 
Con el estudio de los sistemas de gestión de contenido y la gestión de la información para los dirigentes 

en Camagüey, se determinaron las características propias del sistema que se va a desarrollar. Luego con 

el análisis de las herramientas, tecnologías, lenguajes que se han abordado en este capítulo se ha llegado 

a la conclusión que se utilizará como gestor de base de dato el MySQL 4.x, la programación se hará con 

PHP 4.3.x, para el análisis y desarrollo se utilizará el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) que a su vez 

hará uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) utilizando como herramienta el Racional Rose 

Enterprise Edition. 
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CAPÍTULO 2. CARACTERÍSTICAS DEL SISTEMA 
 
En este capítulo se hace una descripción de la solución propuesta mediante algunos de los artefactos que 

propone RUP. Dentro de los artefactos referidos se encuentran: el modelo del dominio, los requerimientos 

funcionales y no funcionales, el diagrama de casos de uso del sistema y la descripción de cada uno de 

ellos. También se incluye una descripción general del sistema que se propone. 

2.1 Modelo del dominio 

La metodología RUP propone dos procesos fundamentales para la comprensión del contexto del sistema 

y la identificación de los requisitos del sistema que se desprenden de este contexto. Estos procesos son el 

modelo del negocio y el modelo del dominio. (Ulises 2005) 

 

En el sistema no es posible definir un negocio debido a que no se pueden identificar procesos bien 

definidos, por lo que es necesario realizar un modelo del dominio. El objetivo de este  modelo de domino 

es comprender y describir las clases más importantes dentro del contexto del sistema. (Hipertex.net  2002) 

 

Se tendrá un glosario de términos sobre los nombres, para identificar todos los conceptos que se utilizarán 

en el diagrama. El glosario y el modelo del dominio ayudan a los desarrolladores, usuarios, clientes y otros 

interesados a utilizar un vocabulario común.  
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  Diagrama del dominio. 
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Figura 1 Diagrama de clases del modelo de objetos del dominio. 
 

Glosario de términos:  

Empresas: Institución perteneciente al estado, que posee directivos y reservas. 

Directivos: Persona que ocupa un cargo como dirigente, y necesita tomar cursos de superación. 

Reservas: Persona que no ocupa cargo como dirigente, pero que se encuentra de reserva de los actuales 

dirigentes y también necesita superación. 
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Cursos de superación: Cursos impartidos a directivos y reservas de las empresas organizacionales y 

públicas para la superación de los mismos. 

Documentos: Materiales consultados por los participantes que sirven de apoyo a los cursos de superación. 

Intranet de la universidad: Lugar al que pueden acceder los participantes de los cursos de superación para 

consultar los documentos que necesiten. 

Universidad de Camagüey: Institución que oferta los cursos y lugar en donde son impartidos los mismos. 

 

2.2 Requerimientos 

 

Los requerimientos pueden dividirse en requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales.  

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema será capaz de realizar, son 

capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Los requerimientos no funcionales describen las 

características del sistema como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio), interfaces de usuario, 

fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento, seguridad, portabilidad, 

estándares, etc. (Pressman 2002) 
 

2.2.1 Requerimientos funcionales 
 
El sistema debe ser capaz de: 
 

1. Autenticar usuario. 

1.1 Verificar que una persona que esté registrada como miembro de la aplicación, pueda acceder 

al sistema. 

2. Gestionar usuario. 

2.1 Insertar un nuevo usuario. 

2.2 Eliminar un usuario que ya esté creado. 

2.3. Modificar un usuario que ya esté creado. 

3. Gestionar información.  

3.1 Descargar información. 
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3.2 Buscar  información. 

4. Gestionar tema. 

4.1 Insertar un nuevo tema. 

4.2 Eliminar un tema que esté creado. 

4.3 Modificar un tema que esté creado. 

5. Gestionar contenido. 

5.1 Insertar un nuevo contenido. 

      5.2 Eliminar un contenido que esté creado. 

      5.3 Modificar un contenido que esté creado. 

6. Administrar configuración de la aplicación. 

6.1 Crear la estructura inicial del sistema configurable. 

7. Permitir la comunicación de los usuarios a través de un chat. 

8. Permitir a los usuarios la participación en un foro. 

9. El administrador puede modificar la información. 

10. El usuario puede publicar una información. 

10.1 El sistema  debe mostrar las últimas publicaciones realizadas 

 

2.2.2 Requerimientos no funcionales 
 
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe 

pensarse en estas propiedades como las características que hacen al producto atractivo, usable, rápido o 

confiable. (JACOBSON 2004) 

 
Interfaz: 

 La interfaz del sistema tendrá un diseño orientado a llamar la atención del usuario, con una 

navegación sencilla y escalable. Simple de usar y de gran interactividad. 

 
Usabilidad: 

 El sistema podrá ser usado por cualquier persona que posea conocimientos básicos en el manejo 

de la computadora y de un ambiente Web en sentido general.  
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Soporte: 

 El sistema poseerá una fácil instalación, además incluye diferentes pruebas así como el 

mantenimiento posterior de la aplicación. 

 

Seguridad: 

 Se debe implementar varios niveles de usuarios, con permisos que correspondan con el rol que 

desempeñan en la aplicación. 

 
Software: 

 El sistema funcionará sobre plataforma Windows, por lo que para la instalación del software se 

requiere Windows 95 o superior. 

 Se requiere también de la instalación de software como php 4.3.x o superiores, MySQL 4.x o 

superiores y servidor Apache. 

 
Hardware: 

 Se requiere procesador Pentium o superior con  256 MB de memoria RAM, y disco duro de no 

menos de 20 GB. 

 

2.3 Modelo del sistema 

2.3.1 Propuesta de sistema 
 
El sistema a realizar está dirigido a la superación de los directivos, su objetivo fundamental es brindar un 

sitio donde esté concentrada la información necesaria para la preparación de los directivos, brindando la 

posibilidad de incorporar información nueva y descargar cualquier información requerida por un usuario de 

la aplicación. 

 
Para la realización de la aplicación se deberá tener en cuenta que solo podrán tener acceso los directivos 

y reservas de cada empresa en particular, además del administrador del sistema. 
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Los directivos y reservas que se convierten en usuarios de la comunidad, tienen los privilegios para 

insertar una información determinada en cualquiera de los contenidos que tenga la aplicación, de igual 

forma podrán descargar cualquier información que se encuentre dentro de  estos contenidos. 

 

El administrador del sistema contará con estos mismos privilegios, pero además será el único con la 

posibilidad de modificar la información que esté en el sitio. También será el responsable de la 

configuración que tendrá el sistema, y solo él podrá incorporar nuevos contenidos, nuevos temas y nuevos 

usuarios.  

 

En el sistema la información estará organizada por temas y dentro de cada tema, los documentos que 

corresponden al mismo. 

 

La aplicación debe ser capaz de devolver una búsqueda por cualquier criterio referente a un tema, tipo de 

documento o nombre específico de un material. Además debe mostrar las últimas publicaciones 

realizadas en el sitio. 

 
Actores del sistema 
 
Un actor es una persona, sistema o dispositivo que interactúa con el sistema, iniciando, recibiendo los 

resultados o participando en alguna de las acciones de un caso de uso. Por lo general representa un rol. 

(PANIAGUA 2006) 

 

Se pueden encontrar y especificar todos los actores examinando a los usuarios que utilizarán el sistema y 

a otros sistemas que deben interactuar con él. (Wislow 2005) 

 
                         Tabla 2.1 Actores del sistema. 

Actores Justificación 

 

Administrador 

Es la persona que puede seleccionar la 

configuración inicial, gestionar los contenidos y 

temas, crear nuevos enlaces y modificar la 
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información. 

Usuario  Es la persona que puede gestionar la  información 

(insertar, descargar y buscar información) 

 
 

Diagrama de relación entre actores 
 

Administrador

usuario

 

 
Figura 2 Relación entre actores del sistema 

 

2.3.2 Diagrama de casos de uso del sistema 
 
Un caso de uso especifica una secuencia de acciones, incluyendo variantes, que el sistema puede llevar a 

cabo, y que producen un resultado observable de valor para un actor concreto. Los casos de uso están 

diseñados para cumplir los deseos del usuario cuando utiliza el sistema, por este motivo  captura todos los 

requisitos funcionales del sistema. (Schmuller 2001) 
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Un diagrama de casos de uso es un diagrama que representa los casos de uso, actores (usuarios o 

sistemas), y relaciones entre ellos mismos. (webLatina.com  2007) 

A continuación se presenta el diagrama de casos de uso del sistema de la solución propuesta. 

 

 
Diagrama de casos de uso del sistema 

 

Gestionar Informacion

Autenticar

Utilizar chat

Utilizar Foro

Publicar Información

usuario

Modificar Informacion

Gestionar contenido Seleccionar configuracion inicial

Gestionar Usuario

Gestionar tema

Administrador

 
 

Figura 3 Diagrama de casos de uso del sistema 
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2.3.3 Listado de casos de uso 

     
 

CU_1  
Autenticar 

Actor Usuario 

Descripción Permite que el usuario  pueda acceder al sistema, 

verificando usuario, contraseña. 

Referencia R 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

CU_2 
Gestionar usuario 

Actor Administrador 

Descripción Permite al administrador incorporar un nuevo 

usuario que pueda acceder a la aplicación. También 

puede eliminar a un miembro de los que ya  existen 

y modificarlos. 

Referencia R 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CU_3 
Gestionar información 

Actor Usuario 

Descripción Permite a un usuario buscar y descargar una 

información contenida en la aplicación.  

Referencia R 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CU_4 
Gestionar tema.  

Actor Administrador 

Descripción Permite al administrador  adicionar  un nuevo tema 

dentro de un contenido, eliminar un tema que ya 

esté creado y modificarlo. 

Referencia R 4 
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CU_8 
Utilizar foro. 

Actor Usuario 

Descripción Permite a un usuario participar en un foro 

determinado para expresar sus opiniones. 

Referencia R 8 

CU_5 
Gestionar contenido. 

Actor Administrador 

Descripción Permite al administrador  adicionar  un nuevo 

contenido, eliminar un contenido que ya esté 

creado y modificarlo. 

Referencia R 5 

CU_6 
Seleccionar configuración inicial 

Actor Administrador 

Descripción Permite al administrador del sistema seleccionar los 

elementos que formarán parte de la estructura inicial 

del sistema. 

Referencia R 6 

CU_7 
Utilizar chat 

Actor Usuario 

Descripción   Permite a un usuario utilizar el chat para 

intercambiar con otros usuarios. 

Referencia R 7 
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CU_9 
Modificar Información. 

Actor Administrador 

Descripción  Permite al administrador modificar una información 

contenida en la aplicación. 

Referencia R 9 

 

 

 

 

 

 
CU_10 

Publicar Información. 

Actor Usuario  

Descripción   Permite a un usuario publicar una información, subir 

una información perteneciente a un tema dentro de un 

contenido que esté creado en la aplicación. Muestra 

las últimas  publicaciones que se van realizando. 

Referencia R 10 
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2.3.4 Casos de uso por ciclos 
 

Cód Nombre de caso de uso Paquete Justificación de la selección. 
CU_1 
 
CU_2 
 
CU_3 
 
CU_4 
 
CU_5 
 
CU_6 
 
CU_9 

Autenticar 
 
Gestionar usuario 
 
Gestionar información 
 
Gestionar tema  
 
Gestionar contenido 
 
Seleccionar configuración 
inicial 
Publicar información 

  

Constituyen la estructura básica 

que garantiza el funcionamiento del 

sistema. 

 

Se realizan una serie de acciones 

de importancia, se seleccionan los 

elementos de la configuración, se 

adicionan contenidos y temas, se 

introduce información. Se 

incorporan nuevos usuarios. 

 
CU_7 
 
CU_8 
 
CU_10 

 
Utilizar chat  
 
Utilizar foro 
 
Modificar información 

  

No son esenciales para el 

funcionamiento de la aplicación, o 

sea, se puede prescindir de ellos y 

llevar a cabo las tareas 

fundamentales. 
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2.3.5 Descripción de casos de uso del sistema 
 
 

Caso de uso 

CU_1 
Autenticar 

Actores Usuario 

Propósito Permitir que los usuarios puedan acceder al sistema. 

Resumen: El usuario  solicita la entrada al sistema  especificando usuario y 

contraseña, si estos son correctos accede a la aplicación. 

Referencias R1 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El usuario solicita acceder al 

sistema.  

1.2 Muestra una interfaz para entrar 

usuario y contraseña.  

2 El usuario introduce los datos. 2.1 Chequea los datos introducidos por 

el usuario. 

  2.2 Permite la entrada del usuario al 

sistema. 

Flujos Alternos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 2.1 Muestra mensaje de error en los datos 

introducidos. 

2.2 Impide la entrada al sistema. 
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Caso de uso 

CU_2 
Gestionar usuario 

Actores Administrador 

Propósito Permitir al administrador incorporar un 

nuevo usuario o eliminar a uno de los que 

ya  existen. 

Resumen: El administrador del sistema incorpora un nuevo miembro especificando el 

nombre de usuario con el  que va a acceder a la aplicación y la contraseña que 

utilizará. 

Referencias  R 2 

Curso Normal de lo eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador entra en la sección 

gestionar usuario. 
1.1  El sistema muestra las opciones al 

administrador 

2 El administrador elije la opción 

deseada. 

a Si elige opción Adicionar usuario ver 

Sección Adicionar usuario. 

b Si elige Eliminar usuario ver Sección 

Eliminar usuario. 

c Si elige Modificar usuario ver Sección 

Modificar usuario. 

Sección Adicionar usuario. 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Selecciona la opción de “adicionar 

usuario”. 

1.2 Muestra una interfaz para añadir un 

usuario, solicitando nombre y 

contraseña del usuario que se 

quiere adicionar. 

2 El administrador llena formulario, 

introduciendo datos solicitados. 

2.1 Adiciona usuario.  

  2.2 Se almacenan los datos  
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Sección Eliminar usuario 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Selecciona la opción de “eliminar 

usuario”. 

1.2 Muestra un listado de  todos los 

usuarios existentes. 

2  El administrador selecciona el 

usuario a eliminar. 

2.1 Elimina el  usuario seleccionado. 

Sección Modificar usuario 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Selecciona la opción de “modificar 

usuario”. 

1.1 Muestra un listado de todos los 

usuarios existentes. 

2 El administrador selecciona el 

usuario a modificar. 

2.1 Muestra los datos del usuario 

seleccionado. 

3 El administrador realiza los cambios 

deseados. 

3.1 El sistema actualiza la información 

referente al usuario. 

Flujos Alternos 

En el paso 2 de la Sección Adicionar usuario el sistema muestra mensaje “El usuario 

que intenta adicionar ya se encuentra registrado en la base de datos”. 

 
 

Caso de uso 

CU_3 
Gestionar información 

Actores Usuario 

Propósito Permitir a un usuario gestionar (descargar, buscar) la información 

contenida en la  aplicación. 

Resumen: El usuario puede solicitar descargar una información determinada o 

buscar una información utilizando como criterios de búsqueda un tema específico  o 

un tipo de documento. 

Referencias R 3 

Curso normal de los eventos 
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Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El usuario entra en la sección de 

gestionar información. 

2 El sistema muestra las opciones al 

usuario. 

3 El usuario elije la opción deseada. a Si elige opción Descargar ver Sección 

Descargar información.  

b Si elige Buscar ver Sección Buscar 

información. 

Sección Descargar información 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Solicita descargar documento, 

presionando botón “Descargar” 

1.1 Muestra interfaz para seleccionar 

lugar donde quiere descargar el 

documento.  

2 Especifica el camino hacia el lugar 

donde desea descargar el 

documento. 

2.1 Descarga el documento en el lugar 

señalado. 

Sección Buscar documento  

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Selecciona la opción de “buscar 

documento”. 

1.1 Muestra interfaz correspondiente a 

la búsqueda, para especificar 

contenido, tema, autor, titulo, tipo 

del documento. 

2 Introduce los datos solicitados. 2.1 Realiza la búsqueda según datos 

introducidos en el formulario.  

  2.2 Muestra resultados de la búsqueda. 

Flujos Alternos 

En el paso 2 de la Sección Descargar información el sistema muestra mensaje de 

error “la ruta señalada para descargar el documento no es válida”. 

En el paso 2 de la Sección Buscar información el sistema muestra mensaje de error 

“los datos introducidos no son correctos” 
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Caso de uso 

CU_4 
Gestionar tema 

Actores Administrador 

Propósito Permite al administrador  adicionar  un nuevo tema dentro de un 

contenido o eliminar un tema que ya esté creado. 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el administrador solicita incorporar un 

nuevo tema dentro de un contenido o eliminar uno que ya exista. 

Referencias R 4 

Curso normal de los eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El usuario entra en la sección de 

gestionar tema. 

2 El sistema muestra las opciones al 

usuario. 

3 El usuario elije la opción deseada. a Si elige opción Adicionar ver Sección 

Adicionar tema.  

b Si elige Eliminar ver Sección Eliminar 

tema. 

c Si elige Modificar ver Sección Modificar 

tema. 

Sección Adicionar tema 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador selecciona  en el 

menú la opción “adicionar tema” 

1.1 Muestra la interfaz requerida para la 

adicionar un tema, solicitando 

nombre del contenido dentro del 

cual se va a adicionar el tema y el 

nombre del tema. 
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2 El administrador introduce los datos, 

seleccionando el contenido dentro 

del cual se ubicará el tema y 

especificando el nombre que tendrá. 

2.1 Adiciona el tema. 

Sección Eliminar tema  

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador selecciona la opción 

“eliminar tema” 

1.1 Muestra todos los contenidos. 

2 Selecciona el contenido dentro del 

cual se encuentra el tema a eliminar. 

2.1 Muestra todos los temas que se 

encuentran dentro del contenido 

seleccionado. 

3 Selecciona el tema  a eliminar. 3.1  

Elimina el tema seleccionado. 

Sección Modificar tema 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador selecciona la opción 

“modificar tema” 

1.1 Muestra todos los contenidos. 

2 Selecciona el contenido dentro del 

cual se encuentra el tema a eliminar. 

2.1 Muestra todos los temas que se 

encuentran dentro del contenido 

seleccionado. 

3 Selecciona el tema a modificar 3.1 Muestra información del tema 

seleccionado. 

4 El administrador modifica la 

información (nombre) 

4.1 El sistema actualiza la información. 

Flujos Alternos 

En el paso 2 de la Sección Adicionar tema el sistema muestra mensaje de error” el 

tema que quiere adicionar ya existe”  
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Caso de uso 

CU_5 
Gestionar contenido 

Actores Administrador 

Propósito Permitir al administrador incluir un nuevo contenido o eliminar uno 

que se hubiese creado con anterioridad. 

Resumen: El administrador solicita incluir o eliminar un contenido, para lo que 

especifica el nombre del mismo. 

Referencias R 5 

Curso normal de los eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador entra en la sección 

gestionar contenido 
1.1 El sistema muestra las opciones al 

administrador 

2 El administrador elije la opción 

deseada. 
a 

 

b 

 

c 

Si elije Adicionar contenido ver 

Sección Adicionar contenido. 

Si elije Eliminar contenido ver 

Sección Eliminar contenido. 

Si elije Modificar contenido ver 

Sección Modificar contenido. 

Sección Adicionar tema 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador selecciona  en el 

menú la opción “adicionar 

contenido” 

1.1 Muestra una interfaz solicitando 

nombre del contenido que se va a 

adicionar. 

2 El administrador introduce nombre 

del contenido que va a adicionar 

2.1 Adiciona el nuevo contenido a la 

aplicación.  

Sección Eliminar tema  

Acción del actor Respuesta del sistema 
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1 El administrador selecciona  en el 

menú la opción “eliminar 

contenido” 

1.1 Muestra todos los contenidos 

existentes. 

2 El administrador selecciona el 

contenido  a eliminar. 

2.1 Elimina contenido seleccionado  de 

la aplicación y todo lo que se 

encontraba dentro de este. 

Sección Modificar tema 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador selecciona  en el 

menú la opción “modificar 

contenido” 

1.1 Muestra todos los contenidos 

existentes. 

2 El administrador selecciona el 

contenido  a eliminar. 
2.1 Muestra la información referente al 

contenido seleccionado. 

3 El administrador realiza los 

cambios deseados(nombre) 

3.1 Actualiza la información del 

contenido seleccionado. 

Flujos Alternos 
Acción del actor Respuesta del sistema 

En el paso 2 de la Sección Adicionar contenido el sistema muestra mensaje 

informando que el contenido que quiere adicionar ya existe. 

 

 

Caso de uso 

CU_6 
Seleccionar configuración inicial 

Actores Administrador 

Propósito Permitir seleccionar la configuración inicial de la aplicación. 

Resumen: El caso de uso se inicia cuando se va a instalar la aplicación,  el sistema 

muestra los elementos a seleccionar, el administrador selecciona los elementos de la 

configuración inicial que formarán parte de la aplicación  y termina el caso de uso. 
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Referencias R 6 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El administrador  solicita crear 

configuración inicial 

1.1 Muestra una interfaz que 

contiene, nombre del sitio, URL 

del sitio, servidor de base de 

datos, nombre de la base de 

datos.  

2 El administrador llena  los datos 

correspondientes 

2.1 Muestra interfaz 

correspondiente a la creación 

del administrador y la selección 

de componentes que tendrá la 

aplicación. 

3 Introduce los datos solicitados 3.1 Muestra la interfaz 

correspondiente para cargar el 

logo de la institución. 

4 Sube logo deseado 4.1 Termina instalación de la 

aplicación. 

Flujos Alternos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

En el paso 2 el sistema muestra mensaje de error en los datos introducidos. 

En el paso 3 el sistema muestra mensaje de error correspondiente. 

En el paso 4 el sistema muestra mensaje de error en la imagen cargada. 
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Caso de uso 

CU_7 
Utilizar chat 

Actores Usuario 

Propósito Permite a un usuario utilizar el chat. 

Resumen: El usuario entra en el chat, creándose un nick  y puede contactar a 

cualquiera de los otros usuarios que son  miembros de la aplicación y que estén 

utilizando este servicio. 

Referencias R 7 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El usuario selecciona la 

opción “chat” 

1.1 Muestra una interfaz para entrar 

en el chat, donde se solicita el nick 

del usuario en el chat. 

2 Especifica su nick 2.1 Permite la entrada al chat. 

 

Caso de uso 

CU_8 
Utilizar foro 

Actores Usuario 

Propósito Permite a un usuario participar en un foro. 

Resumen: El usuario entra en el foro en el que quiere participar y deja sus opiniones al 

respecto. 

Referencias R 8 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 El usuario solicita la opción “Foro” 1.1 Muestra Interfaz correspondiente 

al foro, solicitando datos generales 

del usuario(nombre, usuario, 

contraseña) 
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2 Introduce  los datos 

correspondientes.  

2.1 Muestra los foros que están 

creados. 

3 Selecciona el foro en el que quiere 

participar. 

3.1 Muestra interfaz del foro 

seleccionado. 

 

Caso de uso 

CU_9 
Modificar información 

Actores Administrador 

Propósito Permite al administrador modificar una información, que ya existe. 

Resumen: El administrador desea modificar una información, cambiar información 

referente a algún documento almacenado), localiza la información y realiza los cambios 

pertinentes. 

Referencias R 9 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Selecciona la opción modificar 

información.  

1.1 Muestra todos los documentos 

almacenados. 

2 El administrador selecciona el 

documento que va a modificar. 

2.1 Muestra el documento seleccionado. 

3 Realiza los cambios necesarios. 3.1 Actualiza la información. 

 

Caso de uso 

CU_10 
Publicar Información 

Actores Usuario 

Propósito Permite a un usuario  publicar una información. Mostrar últimas 

publicaciones que se van realizando. 
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Resumen: El usuario solicita publicar una información para lo que selecciona el 

contenido dentro del cual se ubicará la información que va a subir a la aplicación así 

como el tema en el que se encontrará. 

Esta publicación se mostrará dentro de las últimas publicaciones realizadas. 

Referencias R 10 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1 Selecciona la opción “publicar 

información”   

1.2 Muestra interfaz correspondiente a la 

publicación solicitando contenido  y 

tema dentro del  cual se va a publicar 

el documento, titulo, autor, tipo y 

ubicación del documento que se quiere 

subir. 

2 Introduce los datos solicitados 2.1 Incorpora documento al sistema. 

  2.2 Muestra el documento dentro de las 

últimas publicaciones realizadas. 

  2.3 Actualiza la base de datos. 

Flujos Alternos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

En el paso 2 el sistema muestra mensaje de error en los datos introducidos. 

 

2.4 Conclusiones 

En este capítulo se utilizó el modelo de dominio para describir las clases más significativas en el sistema. 

Se han definido los requerimientos funcionales y no funcionales que debe tener el sistema para un buen 

desarrollo, y se identificaron los actores y casos de usos,  los cuales se representan mediante un 

Diagrama de Casos de Uso. Además de una descripción detallada de cada uno de los casos de usos del 

sistema. 
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CAPÍTULO 3.  ANÁLISIS Y DISEÑO 
 
En este capítulo se realiza una descripción del proceso de construcción de la solución propuesta. Se 

realiza el análisis y diseño del sistema teniendo en cuenta los requerimientos establecidos en el capítulo 

anterior, se definen las clases preliminares, el diagrama de clases del análisis, así como el diagrama de 

clases de diseño y se modela la base de datos.  

3.1 Análisis 

Aunque en el modelo del análisis hay un refinamiento de los requisitos, no se toma en cuenta el lenguaje 

de programación a usar en la construcción, el objetivo del análisis es comprender perfectamente los 

requisitos del software y no precisar cómo se implementará la solución. Se centra en describir que debe 

hacer el sistema y no en como lo va a hacer. (SENN 1992) 
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Diagrama de clases de análisis. 

ce_revista ce_libro

ce_tipo

ci_tema

cc_Admin_tema

ce_usuario

ci_gestionar usuario

ci_autenticarse cc_Admin_usuario

ce_rol

Administrador

(f rom Modelo del siste...)

ce_contenido

ce_temacc_contenidoci_contenido

ci_instal

ce_instalacion

cc_instal

usuario

(f rom Modelo del siste...)

ci_publicar ce_documento

cc_documentoci_gestionar info

Figura 4 Diagrama de clases de análisis. 
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3.2 Diseño 

En el diseño se transforman o refinan los modelos del análisis en otra serie de modelos que van perfilando 

una solución más cercana al mundo de los ordenadores. El diseño va a poner especial énfasis en 

establecer la arquitectura del sistema software, esto es, obtener la jerarquía de módulos y la estructura de 

datos del sistema software. Dentro de sus objetivos está abordar requisitos no funcionales y restricciones 

en relación a: lenguajes de programación, reutilización de componentes, sistemas operativos. (PEÑALVO 

1999) 

 

3.2.1 Diagramas de interacción  
 
Los diagramas de interacción muestran cómo se comunican los objetos en una interacción. Existen dos 

tipos de diagramas de interacción: el Diagrama de Colaboración y el Diagrama de Secuencia. 

(JACOBSON 2004) 

 

Para la realización de este trabajo se utilizaron los diagramas de secuencia, debido a que el diagrama de 

secuencia es más adecuado para observar la perspectiva cronológica de las interacciones, muestra la 

secuencia explícita de mensajes y son mejores para especificaciones de tiempo real y para escenarios 

complejos. Estos muestran la secuencia de mensajes entre objetos durante un escenario concreto, en 

ellos cada objeto viene dado por una barra vertical y el tiempo transcurre de arriba a abajo. 
(Infosgroup.com 2006)  

Los diagramas de interacción se pueden ver en Anexos I. 

 

3.2.2 Diagrama de clases 
 
Los diagramas de clases son diagramas de estructura estática que muestran las clases del sistema y sus 

interrelaciones (incluyendo herencia, agregación, asociación, etc). Los diagramas de clase son el pilar 

básico del modelado con UML. (Martínez 2005) 
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SP_principal

<<build>>

<<submit>>

CP_autenticar

autenticar usuario

usuario : userlogin
contraseña : userpasswor

Entrar : boton submit
cancelar : boton submit2

SP_autenticar

var $idusuario
var $nombre
var $apellidos
var $login
var $password
var $idro

<<ce_usuario>>

var $idrol
var $rol

<<ce_rol>>

1..n1 1..n1

var $usuarios
var $roles
var $itemId

listar_usuarios()
CC_Admin_Usuario()
listr_roles()
adicionar_usuario()
existe_usuario_login()
existe_usuario_id()
get_usuario_por_id()
editar_usuario()
eliminar_usuario()

<<cc_Admin_usuario>>

 
Figura 5 Diagrama de clases del caso de uso Autenticar 
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SP_inicio CP_publicar

<<build>>

publicar informacion

contenido : menuContenido
tema : menuTema

Titulo : titulo
Autor : autor

tipo : menuTipo
Adicionar : botonSubmit
Cancelar : botonSubmit2

<<submit>>

SP_publicar

var $idtema
var $documentos
var $iddocumento
var $temas
var $tipos

get_documento_por_tema()
get_documento_por_id()
listar_temas()
listar_tipos()
adicionar_documento()
get_id_ultimo_registro()
adicionar_libro()
adicionar_revista()
existe_documento()
subir_fichero()
buscar_documentos()

(f rom Design Model)

<<cc_documento>>

var $volumen
iddocumento

(f rom Design Model)

<<ce_revista>>

var $isbn
iddocumento

(f rom Design Model)

<<ce_libro>>

var $idcontenido
var $id
var $idtema
var $tema
var $titulo
var $idtipo
var $tipodocumento
var $login
var $fichero
var $autor
var $fecha
var $obj

(f rom Design Model)

<<ce_documento>>

var $idtipo
var $tipo

(f rom Design Model)

<<ce_tipo>> 1

0..n

1

0..n

 
Figura 6 Diagrama de clases del caso de uso Publicar información. 
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SP_inicio CP_Gestionar usuario

Adicionar usuario Eliminar usuario

usuario : texbox1 Eliminar : botonEliminar
password : texbox2 usuario : listUsuario

Adicionar : botonAdicionar
Cancelar : botonCancelar

rol : texbox3

<<build>>

<<submit>> <<submit>>

SP_Gestionar 
usuario

var $idusuario
var $nombre
var $apellidos
var $login
var $password
var $idro

(f rom Design Model)

<<ce_usuario>>

var $idrol
var $rol

(f rom Design Model)

<<ce_rol>>

1..n

1

1..n

1

var $usuarios
var $roles
var $itemId

listar_usuarios()
CC_Admin_Usuario()
listr_roles()
adicionar_usuario()
existe_usuario_login()
existe_usuario_id()
get_usuario_por_id()
editar_usuario()
eliminar_usuario()

(f rom Design Model)

<<cc_Admin_usuario>>

 
 

Figura 7 Diagrama de clases del caso de uso Gestionar usuario 
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SP_inicio

CP_Gestionar contenido

Eliminar contenido

Nombre : listNombre
Eliminar : botonEliminar

Adicionar contenido

nombre : texbox1
Adicionar : botonAdicionar
Cancelar : botonCancelar

var $idcontenido
var $nombre
var $login

(f rom Design Model)

<<ce_contenido>>

SP_Gestionar 
contenido

cc_Contenido

var $idcontenido
var $temas

get_temas_por_contenido()
CC_Contenido()

(f rom Design Model)
<<build>>

<<submit>>

<<submit>>

 
Figura 8 Diagrama de clases del caso de uso Gestionar contenido 
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SP_inicio

<<build>>

CP_Gestionar tema

Adicionar tema

Nombre : texbox1
Contenido : menuContenido
Adicionar : botonAdicionar
Cancelar : botonCancelar

Eliminar tema

Contenido : menuContenido
Nombre : listNombre

Eliminar : botonEliminar
Cancelar : botonCancelar

var $itemId
var $temas

listar_temas()
adicionar_tema()
existe_tema()
existe_tema_id()
editar_tema()
get_tema_por_id()
eliminar_tema()
eliminar_admin_tema()

(f rom Design Model)

<<cc_Admin_tema>>

var $idcontenido
var $nombre
var $login

(f rom Design Model)

<<ce_contenido>>

var $idtema
var $nombre
var $login
var $idcontenido
var $contenido

(f rom Design Model)

<<ce_tema>>

1 n1 n

 
Figura 9 Diagrama de clases del caso de uso Gestionar tema 
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SP_inicio

(f rom Use-Case Realizations)

<<build>>

CP_Gestionar informacion

DescargarBuscar

Examinar : botonExaminarContenido : menuContenido
Tema : menuTema

titulo : texbox1
autor : texbox2

tipo : menuTipo
Buscar : botonBuscar

Descargar : botonDescargar

var $volumen
iddocumento

(f rom Design Model)

<<ce_revista>>

var $isbn
iddocumento

(f rom Design Model)

<<ce_libro>>

var $idcontenido
var $nombre
var $login

(f rom Design Model)

<<ce_contenido>>

var $idtema
var $nombre
var $login
var $idcontenido
var $contenido

(f rom Design Model)

<<ce_tema>>

1 n1 n

var $idcontenido
var $id
var $idtema
var $tema
var $titulo
var $idtipo
var $tipodocumento
var $login
var $fichero
var $autor
var $fecha
var $obj

(f rom Design Model)

<<ce_documento>>

1..n

1

1..n

1

var $idtipo
var $tipo

(f rom Design Model)

<<ce_tipo>>

1

0..n

1

0..n

SP_Gestionar informacion

<<submit>>

<<submit>>

var $idtema
var $documentos
var $iddocumento
var $temas
var $tipos

get_documento_por_tema()
get_documento_por_id()
listar_temas()
listar_tipos()
adicionar_documento()
get_id_ultimo_registro()
adicionar_libro()
adicionar_revista()
existe_documento()
subir_fichero()
buscar_documentos()

(f rom Design Model)

<<cc_documento>>

 
Figura 10 Diagrama de clases del caso de uso Gestionar información 
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SP_instal CP_Instal

Instalpaso1

NombreSitio : texbox1
Url : texbox2

Servidor : texbox3
usuario : texbox4

contraseña : texbox5
basedato : texbox6

Instalpaso3

Lobo : botonLogo
Finalizar : botonSubmit

Instalpaso2

nombre : texnombre
apellido : texapellido

contraseña : texcontraseña
contenidos : checkbox1
Siguiente : botonSubmit

<<submit>>

<<submit>>

<<submit>>

SP_Instalacion
cc_install

var $urlSitio
var $nombreSitio
var $bdServidor
var $bdUsuario
var $bdPass
var $bdNombr
var $contenidos
var $nombre
var $usuario
var $apellidos
var $pass
var $confirmPas
var $finish

function CC_Install()
function install1()
function crear_fichero_config()
function conectar_mysql()
function crear_base_datos()
function seleccionar_base_datos()
function crear_tablas()
function install2()
function leer_session()
function install3()
function subir_logo()

(f rom Design Model)

clase gestora

function goToUrl()
function gestor()
function saveUrl()
function getUrl()
function setValue()
function setValues()
function addErrorMsg()
function existErrorMsg()
function addSystemError()
function existSystemError()

(f rom Design Model)

 
Figura 11 Diagrama de clases del caso de uso Seleccionar configuración inicial. 
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3.3 Diseño de la Base de Datos 

La base de datos es el sistema utilizado para el almacenamiento de datos y acceso controlado a los datos 

almacenados. (Bellot 2006) En este epígrafe se muestra el diseño de la base de datos del sistema 

propuesto a través del diagrama de clases persistentes y el esquema de entidad-relación. 

3.3.1 Modelo entidad-relación  

 
 

Figura 12 Modelo Entidad-Relación. 
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3.3.2 Descripción de las tablas de la base de datos 
Nombre: contenido 
Descripción: En esta tabla se almacena la información referente a los contenidos que se 

encuentran en la aplicación. 

Atributo Tipo Descripción 

idcontenido int(11) NOT NULL auto_increment Identificador del contenido. 

nombre varchar(100) Nombre correspondiente al contenido. 

idusuario int(11)  Identificador del usuario que se relaciona 

con el contenido.(llave extranjera) 

 

Nombre: documento 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos de los documentos que van siendo incorporados 

al sistema. 

Atributo Tipo Descripción 

iddocumento int(11) NOT NULL auto_increment Identificador del documento. 

titulo varchar(200) Titulo del documento. 

autor varchar(100) Autor del documento. 

fecha varchar(30) Fecha en que se incorpora el documento 

en el sistema. 

idtema int(11) Identificador del tema en el que se 

encuentra ubicado el documento. (llave 

extranjera) 

idtipo int(11) Identificador del tipo de documento. (llave 

extranjera) 

idusuario int(11) Identificador del usuario que se relaciona 

con el documento. (llave extranjera) 
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Nombre: libro 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos referentes al documento de tipo libro. 

Atributo Tipo Descripción 

iddocumento int(11) NOT NULL auto_increment Identificador del documento 

isbn varchar(20)   Referente al isbn del libro 

 

Nombre: revista 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos del documento tipo  revistas. 

Atributo Tipo Descripción 

iddocumento int(11) NOT NULL auto_increment Identificador del documento. 

volumen varchar(20) Referente al volumen de la revista. 

 

Nombre: rol 

Descripción: En esta tabla se almacena la información referente a los roles que se identifican en la 

aplicación. 

Atributo Tipo Descripción 

idrol int(11) Identificador del rol. 

rol varchar(30) Clasificación del rol que puede 

desempeñar el usuario. 

 

Nombre: tipo_documento 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos que se relacionan con  los tipos de documentos. 

Atributo Tipo Descripción 

idtipo int(11) NOT NULL auto_increment Identificador del tipo de documento 

tipo varchar(20) Clasificación del tipo de documento. 
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Nombre: usuario 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos de los usuraos que se registran en la base de 

datos. 

Atributo Tipo Descripción 

idusuario int(11) NOT NULL auto_increment Identificador del usuario. 

nombre varchar(50) Nombre del usuario. 

apellidos varchar(100) Apellidos del usuario. 

login varchar(30) Permisos que posee el usuario. 

password varchar(60) Contraseña correspondiente al usuario. 

idrol int(11) Identificador del rol que desempeña el 

usuario. (llave extranjera) 

 

Nombre: tema 

Descripción: En esta tabla se almacenan los datos relacionados con los temas que aparecen en los 

distintos contenidos. 

Atributo Tipo Descripción 

idtema int(11) Identificador del tema. 

idcontenido int(11) Identificador del contenido al que pertenece el 

tema. (llave extranjera) 

nombre varchar(100) Nombre del tema. 

idusuario int(11) Identificador del usuario que crea el tema. 

(llave extranjera) 
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3.4 Definiciones del diseño 

El diseño de la aplicación  está basado en una interfaz amigable, sencilla y fácil de comprender. 

 
3.4.1 Tratamiento de errores 
 
En el sistema propuesto se tratan los posibles errores, para garantizar la integridad y confiabilidad de la 

información contenida en el mismo. 

 

Los mensajes de error que emite el sistema se muestran en un lenguaje de fácil comprensión para los 

usuarios. Cuando se introduce información en un formulario se verifican los campos obligatorios. 

 

3.4.2 Interfaz 
 
La interfaz de la aplicación debe facilitar a los usuarios la manipulación e introducción de toda la 

información de forma sencilla. 

 

En el diseño de la interfaz se utilizan colores como el blanco, azul y gris generalmente. Se ha tenido 

especial cuidado de no sobrecargar las páginas con banners y controles innecesarios, tratando siempre 

de mantener siempre un formato claro y lo más sencillo posible. 

 

El color rojo esta presente en los mensajes de error emitidos, con el objetivo que sean observados sin 

dificultad. 

3.4.3 Seguridad 
 
Con la seguridad se debe garantizar un control estricto, teniendo en cuenta el establecimiento de niveles 

de acceso a la aplicación, de acuerdo a los roles y privilegios que posea cada usuario en particular. 

 

Para poseer una buena seguridad se utilizó la función MD5 (acrónimo de Message-Digest Algorithm 5, 

Algoritmo de Resumen del Mensaje 5), de PHP, que es una función hash irreversible (de un sólo sentido), 

 55



CAPÍTULO 3.  ANÁLISIS Y DISEÑO 

es decir, encripta la contraseña (password) tecleada por el usuario y es imposible que partiendo desde la 

cadena encriptada se vuelva a la contraseña origen. Por esto mismo no hay problema de que alguien 

pueda acceder al campo encriptado de la base de datos. 

  

3.5 Conclusiones 

En el presente capítulo se desarrollaron las actividades referentes a la fase de análisis y diseño que 

propone RUP. Se desarrollaron una serie de artefactos propuestos por la metodología utilizada, como 

fueron: diagrama de clases del análisis, diagramas de secuencia, diagrama de clases del diseño. Se 

realizó el diseño de la base de datos y se describieron los principios de diseños de interfaz, tratamiento de 

errores y seguridad.  
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CAPÍTULO 4. IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBA 
 
En este capítulo se explica la estructura física del sistema a través de los modelos de despliegue y 

componentes, artefactos que propone RUP en esta fase. Se  realizan las pruebas pertinentes para 

comprobar la funcionalidad de la aplicación. 

4.1 Implementación 

La implementación describe cómo los elementos del modelo del diseño  se implementan en términos de 

componentes y cómo estos se organizan de acuerdo a los nodos específicos en el modelo de despliegue. 

La implementación está fuertemente determinada por el lenguaje de programación que se utilizará. 

Durante la implementación se construyen el diagrama de despliegue y el diagrama de componentes. 

(Pressman 2002) 

 

4.1.1 Modelo de Despliegue 
 
Un diagrama de despliegue muestra las relaciones físicas entre los componentes hardware y software en 

el sistema final, es decir, la configuración de los elementos de procesamiento en tiempo de ejecución y los 

componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos). (Ugaz 2002) 

 

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicación. En general un 

nodo será una unidad de computación de algún tipo. (UML 2004) 
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Cliente (Navegador)

Estaciones de trabajo

Servidores

Servidor Web(Servidor 
Apache)

Servidor de BD(Servidor 
mySQL)

<<HTTP>>

 

Figura 13 Modelo de Despliegue. 
 

4.1.2 Diagrama de componentes 
 
El diagrama de componentes muestra un conjunto de elementos del modelo tales como componentes, 

subsistemas de implementación y sus relaciones. 

 

Un diagrama de componentes se utiliza para modelar la vista estática de un sistema. Muestra la 

organización y las dependencias lógicas entre un conjunto de componentes software, sean éstos 

componentes de código fuente, librerías, binarios o ejecutables. (Pressman 2002) 

 

Un componente es una parte física y reemplazable de un sistema que se conforma con un conjunto de 

interfaces y proporciona la realización de dicho conjunto. Se usan para modelar los elementos físicos que 

pueden hallarse en un nodo por lo que empaquetan elementos como clases, colaboraciones e interfaces. 

(RUMBAUGH 2000) 
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Gestionar_usuario

Adodb_class.php

Gestionar_Contenido

Base de datos

Aceso_Datos

Autenticar

Gestionar_informacion

Gestionar_tema

 
 Figura 14 Diagrama de componentes por paquetes. 

 

 

UI Adicionar 
usuario (.php)

UI Gestionar 
usuario (.php)

UC Usuario 
(.php)

UE usuario 
(.php)

UI Eliminar 
usuario (.php)

Figura 15 Diagrama de componentes del paquete Gestionar Usuario 
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UI Eliminar 
tema (.php)

UI Gestionar 
tema (.php)

UI Adicionar 
tema (.php)

UC tema 
(.php)

UE tema 
(.php)

Figura 16 Diagrama de componentes del paquete Gestionar tema 
 

 

UI Adicionar 
contenido (.php)

UC Contenido 
(.php)

UE Contenido 
(.php)

UI Gestionar 
contenido (.php)

UI Eliminar 
contenido

Figura 17 Diagrama de componentes del paquete Gestionar contenido 
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UI Buscar 
informacion (.php)

UI Gestionar 
informacion

UI Descargar 
informacion (.php) UC Documento 

(.php)
UE Documento 
(.php)

UI Publicar 
informacion (.php)

Figura 18 Diagrama de componentes del paquete Gestionar información 
 

 

 
 

UI Autenticarse 
(.php)

UC usuario 
(.php)

UE 
Usuario(.php)

 

Figura 19 Diagrama de componentes del paquete Autenticar 
 

4.2 Prueba 

Esta disciplina actúa como un proveedor de servicios a las otras disciplinas en muchos aspectos. Se 

enfoca principalmente en la evaluación y aseguramiento de la calidad del producto, mediante 

actividades como: encontrar fallas de calidad en el software, validar y probar las suposiciones hechas 

durante el diseño y la especificación de requerimientos de forma concreta, validar que el software 
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trabaja como fue diseñado y validar que los requerimientos son implementados apropiadamente. (RUP 

2004) 

 

Las pruebas es el proceso de ejercitar un programa con la intención específica de encontrar errores 

previos a la entrega al usuario final. (Ulises 2005) 

4.2.1 Pruebas realizadas al sistema propuesto 
Cualquier producto de ingeniería puede ser probado de una de estas formas: 

1. Conociendo la funcionalidad específica para la cual fue diseñado el producto, se pueden llevar a 

cabo pruebas que demuestren que cada función es completamente operativa. 

2. Conociendo el funcionamiento del producto se pueden desarrollar pruebas que aseguren que 

“todas las piezas encajen”, o sea, que la operación interna se ajusta a las especificaciones y que 

todos los componentes internos se han comprobado de forma adecuada. (MARTÍNEZ 2005) 

4.2.1.1 Pruebas de caja negra 
 
La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. O 

sea, los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la 

entrada se acepta de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, así como que la integridad 

de la información externa se mantiene. (MARTÍNEZ 2005) 

 

Caso de uso: Autenticar. 

   1- Usuario y Contraseña que no existan en la base de datos.  

   2- Usuario que no exista en la base de datos y Contraseña que si exista en la base de datos.  

   3- Usuario que exista en la base de datos y Contraseña que no exista en la base de datos.  

   4- Usuario y contraseña bien.  

  
Caso de uso: Autenticar 

      Caso de prueba: 1 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario introduce nombre de El sistema muestra un mensaje Como el usuario que 
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usuario “hola” y contraseña 

“hola” 

informando al usuario que su nombre y 

contraseña son incorrectos. 
 

existe en la base de datos 

es “lolo” y la contraseña 

“amigo” los datos 

entrados no coinciden. 

 

Caso de uso: Autenticar 

     Caso de prueba: 2 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario introduce nombre de 

usuario “hola” y contraseña 

“amigo” 

El sistema muestra un mensaje 

informando al usuario que ese nombre de 

usuario es incorrecto. 

 
 

Como el usuario que 

existe en la base de datos 

es “lolo” y la contraseña 

“amigo”, el nombre 

entrado no coincide. 

 

Caso de uso: Autenticar 

 Caso de prueba: 3 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario introduce nombre de 

usuario “lolo” y contraseña “hola” 

El sistema muestra un mensaje 

informando al usuario que la contraseña 

introducida no es correcta. 
 

Como el usuario que 

existe en la base de datos 

es “lolo” y la contraseña 

“amigo”, la contraseña 

entrada no coincide. 

 

Caso de uso: Autenticar 

Caso de prueba: 4 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario introduce nombre de 

usuario “lolo” y contraseña 

“amigo” 

El sistema permite el acceso al sistema. 

 
 

Como el usuario que 

existe en la base de datos 

es “lolo” y la contraseña 

“amigo”, los datos 
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entrados son válidos. 

 

Caso de uso: Seleccionar configuración inicial. 

1- El usuario sube un logo, que no es una imagen .jpg. 

2-  El usuario sube un logo que es una imagen .jpg. 

 
Caso de uso: Seleccionar configuración inicial. 

Caso de prueba: 1 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario sube como logo la 

imagen, foto.bmp 

El sistema muestra un mensaje informado 

al usuario que la imagen que intenta subir 

no es .jpg. 
 

Como la extensión 

de la imagen que 

soporta la aplicación 

es .jpg, el sistema no 

carga la imagen. 

 

Caso de uso: Seleccionar configuración inicial. 

Caso de prueba: 2 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario sube como logo la 

imagen, foto.jpg 

El sistema sube la imagen seleccionada. 
 

Como la extensión de 

la imagen que 

soporta la aplicación 

es .jpg, el sistema 

carga la imagen. 

 
 

Caso de uso: Gestionar información 

1. El usuario busca un documento que no se encuentra dentro del tema especificado. 

2. El usuario busca un documento que no se encuentra dentro del contenido especificado. en la 

aplicación. 

3. El usuario busca un documento que se encuentra dentro del contenido y tema señalado. 
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Caso de uso: Gestionar información. 

Caso de prueba: 1 

Entrada Resultados Condiciones 
El usuario realiza la búsqueda 

del documento con título 

“Informática”  y lo ubica dentro 

del tema “Cocina” y el contenido 

“Tecnología”. 

El sistema no muestra resultados en la 

búsqueda, muestra mensaje “Dentro de 

ese tema no se encuentra ningún 

documento con ese nombre ” 
 

Como el documento 

”Informática”, se 

encuentra dentro del 

tema “Computación ” 

y dentro del 

contenido 

”Tecnología”, no 

muestra ningún 

resultado en la 

búsqueda.  
     

 

 
Caso de uso: Gestionar información. 

Caso de prueba: 2 

Entrada Resultados Condiciones 
El usuario realiza la búsqueda 

del documento con título 

“Informática”  y lo ubica dentro 

del tema “Computación” y el 

contenido “Medio Ambiente”. 

El sistema no muestra resultados en la 

búsqueda, muestra mensaje “Dentro de 

ese contenido no se encuentra ningún 

documento con ese nombre ” 
 

Como el documento 

”Informática”, se 

encuentra dentro del 

tema “Computación ” 

y dentro del 

contenido 

”Tecnología”, no 

muestra ningún 

resultado en la 

búsqueda.  
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Caso de uso: Gestionar información. 

Caso de prueba: 3 

Entrada Resultados Condiciones 

El usuario realiza la búsqueda 

del documento con título 

“Informática”  y lo ubica dentro 

del tema “Computación” y el 

contenido “Tecnología”. 

El sistema no muestra resultados en la 

búsqueda, muestra mensaje “Dentro de 

ese contenido no se encuentra ningún 

documento con ese nombre ” 
 

Como el documento 

”Informática”, se 

encuentra dentro del 

tema “Computación ” 

y dentro del 

contenido 

”Tecnología”, el 

sistema devuelve el 

documento como 

resultado de la 

búsqueda. 

 
Caso de uso: Gestionar tema. 

1. El administrador adiciona un tema que ya existe. 

2. El administrador adiciona un tema que no existe. 

 
 

Caso de uso: Gestionar tema. 

Caso de prueba: 1 

 

Entrada Resultados Condiciones 

El administrador adiciona un 

tema con nombre ”Cultura” 

El sistema muestra un mensaje de error 

“ese tema ya existe” 
 

Como el tema 

“Cultura” ya existe, el 

sistema no lo 

adiciona. 
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Caso de uso: Gestionar tema. 

     Caso de prueba: 2 

 

Entrada Resultados Condiciones 

El administrador adiciona un 

tema con nombre ”Deporte” 

El sistema adiciona el nuevo tema. 
 

Como el tema 

“Deporte” no existe, el 

sistema lo adiciona. 

 
 
Caso de uso: Gestionar contenido. 

1. El administrador adiciona un contenido que ya existe. 

 2. El administrador adiciona un contenido que no existe. 

 

Caso de uso: Gestionar contenido. 

      Caso de prueba: 1 

 

Entrada Resultados Condiciones 

El administrador adiciona un 

contenido con nombre 

”Compendio Resolutivo” 

El sistema muestra mensaje de error “ese 

contenido ya existe” y no adiciona el 

contenido. 
 

Como el contenido 

“Compendio 

Resolutivo” ya existe, 

el sistema no lo 

adiciona. 

 

Caso de uso: Gestionar contenido. 

      Caso de prueba: 2 

 

Entrada Resultados Condiciones 

El administrador adiciona un 

contenido con nombre ”Historia” 

El sistema adiciona el nuevo tema. 
 

Como el contenido 

“Historia” no existe, el 

sistema lo adiciona. 
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Caso de uso: Gestionar contenido. 

1. El administrador adiciona un contenido que ya existe. 

 2. El administrador adiciona un contenido que no existe. 

 

Caso de uso: Gestionar usuario. 

     Caso de prueba: 1 

Entrada Resultados Condiciones 

El administrador adiciona un 

nuevo usuario con nombre ”lolo” 

El sistema muestra mensaje de error “ese 

usuario ya existe” y no adiciona el 

contenido. 
 

Como el usuario “lolo” 

ya existe, el sistema 

no lo adiciona. 

 

Caso de uso: Gestionar usuario. 

      Caso de prueba: 2 

Entrada Resultados Condiciones 

El administrador adiciona un 

nuevo usuario con nombre 

”pepe”. 

El sistema adiciona el nuevo usuario. 
 

Como el usuario 

“pepe” no existe, el 

sistema lo adiciona. 

 

 

4.3 Conclusiones  

En este capítulo se desarrollaron los modelos de despliegue y componentes, que sirvieron para describir 

la estructura física del  sistema. Además se realizaron las pruebas de caja negra para probar las 

funcionalidades del sistema. 

 67



CONCLUSIONES 

CONCLUSIONES 
 

A modo de conclusiones se puede afirmar que el presente trabajo desarrollado responde a todos los 

requerimientos especificados por los usuarios. 

 

El sistema se ha desarrollado acorde con lo estipulado por RUP y para el modelamiento de cada una de 

las fases del proyecto se utilizaron las representaciones UML correspondientes.  

Se desarrolló una propuesta de solución y se obtuvieron los casos de uso del sistema y las funciones del 

mismo. 

Se describieron las clases y elementos necesarios para la implementación del sistema, se obtuvo el 

diagrama de clases del sistema y a partir de este se definieron las clases persistentes y se elaboró el 

modelo de datos. Por otra parte se explicaron los estándares seguidos para el diseño del sistema y se 

logró definir la estructura física del mismo. 

Se utilizó en la implementación PHP 4.3.x, y MySQL 4.x como gestor de base de dato, para el modelado 

UML y como metodología utilizada RUP. 
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RECOMENDACIONES 

RECOMENDACIONES 
 

 

 Agregar nuevos módulos al sistema y mejorar el mismo de manera tal que pueda ofrecer mayor 

cantidad de funcionalidades. 
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GLOSARIO DE TERMINOS 

Glosario de Términos 
Apache: servidor de páginas web de código abierto para diferentes plataformas (UNIX, Windows, etc.) 

 

API: Interfaz de Programación de Aplicaciones. 

 

Blog (Web log): Diario en formato web. Puede ser un diario personal o un conjunto de noticias, ordenado 

por fecha.  

 

CASE: Computer Aided Software Engineering. 

 

CMS (Content Management System): Sistema que facilita la gestión de contenidos en todos sus 

aspectos: creación, mantenimiento, publicación y presentación. También se conoce como Web Content 

Management (WCM) sistema de gestión de contenido de webs. 

 

Hardware: Conjunto de componentes materiales de un sistema informático. Cada una de las partes 

físicas que forman un ordenador, incluidos sus periféricos. 

 
Herramientas CASE: Herramientas utilizadas para el desarrollo de proyectos de Ingeniería de Software. 

 

HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje basado en marcas que indican las características del 

texto, utilizado para definir documentos de hipertexto en webs. 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. 

 

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. 
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GLOSARIO DE TERMINOS 

 

PHP (Hypertext Preprocessor): Es un ambiente script del lado del servidor que permite crear y ejecutar 

aplicaciones Web dinámicas e interactivas. Con PHP se pueden combinar páginas HTML y scripts, con el 

objetivo de crear aplicaciones potentes. 

 

RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo). Metodología para el desarrollo de 

Software. 

 

Software: Programas de sistema, utilerías o aplicaciones expresados en un lenguaje de máquina. 

 

Web: sistema para presentar información en Internet basado en hipertexto. Cuándo se utiliza en 

masculino (el web, un web) se refiere a un sitio web entero, en cambio si se utiliza en femenino (la web, 

una web) se refiere a una página web concreta dentro del sitio web. 

 

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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