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Applets Componentes escritos en lenguaje Java los cuales pueden 

incorporarse en un sitio web brindándole nueva funcionalidad. 

 

Base de Datos Conjunto de datos que pertenecen al mismo contexto 

almacenado sistemáticamente para su uso posterior. 

 

Capa Una capa se puede concebir como un patrón de arquitectura en 

el que los componentes utilizan servicios en las capas inferiores. 

La utilización de capas facilita el mantenimiento. La 

comunicación entre dos capas determina la facilidad con que se 

podrá particionar la aplicación en ese punto para la distribución 

física a través de los niveles. Unos esquemas de capas estrictos 

no permiten a las capas tener acceso a otras capas que no sean 

las inmediatamente inferiores, mientras que unos esquemas de 

capas más flexibles permiten a una capa determinada utilizar 

cualquier otra que esté por debajo de ella. 

 

CGI(Common 
Gateway Interface) 

Interfaz de entrada común, se refiere al uso de la consola del 

sistema operativo para presentar y procesar datos desde las 

páginas HTML y hacerlas más dinámicas. 

 

Componente Es una parte de un sistema. Es una unidad de funcionalidad que 

se puede amortizar a través de diversas implementaciones. Un 

componente generalmente se implementa como un objeto de 

software que expone varias interfaces con lógica. 
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Concentrador(HUB) Dispositivo que permite centralizar el cableado de una red, 

también conocido con el nombre de hub. 

 

Conmutividad Es un patrón de diseño para una implementación en la que los 

mensajes tendrán el mismo resultado. 

 

Consola Interface de comandos de un sistema operativo que permite el 

envío de órdenes a la computadora a través del teclado. 

 

Correo Electrónico Es un servicio brindado en una red que permite a los usuarios el 

envío y recepción de mensajes en un medio electrónico. 

 

Corta fuegos 
(Firewall) 

Equipo de hardware o software utilizado en las redes de 

computadoras para prevenir y proteger un sitio privado 

conectado a Internet o cualquier otra red ajena a la propia, 

mediante políticas de comunicación, acceso y restricciones de la 

red, según las necesidades de los usuarios. 

 

Cuadro de diálogo Ventanas que muestran un mensaje donde se solicita una 

respuesta del usuario para una determinada situación. 

 

Dirección IP Es la identificación de una máquina en concreto dentro de la red 

TCP/IP a la que pertenece. 

 

Dirección URL 
(Uniform Resource 
Locator) 

Dirección de dominio o conjunto de caracteres alfanuméricos 

con los que se identifica de manera unívoca un determinado 

sitio web de Internet. 
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DNS (Domain Name 
System) 

Conjunto de protocolos y servicios que permite a los usuarios 

utilizar nombres en lugar de direcciones IP numéricas. 

 

Enlace (Link) Vínculo dentro de una página hacia otra página que permite 

realizar una acción o re direccionar el buscador a otra página. 

 

Ensamblado Un ensamblado es una unidad de implementación en una 

aplicación basada en .net framework. 

 

Filter Transfer 
Protocol (FTP) 

Protocolo o conjunto de reglas que permiten la transferencia de 

archivos dentro de una red de computadoras. 

 

Flujo de trabajo Proceso empresarial en el que los pasos se deben realizar en un 

determinado orden, y se deben cumplir unas condiciones 

predefinidas, antes de avanzar de un paso al siguiente. 

 

Formulario web Página web interactiva con secciones predefinidas para llenar u 

opciones para seleccionar. En ella se recolectan datos para 

tratarlos, generalmente mediante un script CGI en el servidor. 

 

Hardware Dispositivos físicos que comprenden un sistema de 

computación. Su complemento es el software. 

 

Herramienta de 
software 

Aplicaciones de software de uso sencillo, creadas para ayudar 

en la realización de tareas específicas. 

 

HTML Lenguaje de etiquetas de hipertexto. Conjunto de códigos y 

expresiones simbólicas insertas en un archivo para la correcta 

interpretación de una página de Internet. El hipertexto hace 
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referencia a la capacidad de navegación. Las etiquetas hacen 

referencia a las instrucciones para realizar una acción. 

 

Interfaz Una interfaz es la parte de un programa informático que permite 

a éste comunicarse con el usuario o con otras aplicaciones 

permitiendo el flujo de información. 

 

Interfaz de servicios Es un punto de entrada para un servicio. Proporciona una 

interfaz pública que los llamadores pueden utilizar para 

consultar el contrato que admite la interfaz y realizar llamadas 

de método basado en mensajes al servicio. 

 

Internet Red de redes a escala mundial de millones de computadoras 

interconectadas con el conjunto de protocolos TCP/IP. 

 

Intranet Una intranet es una red local que utiliza herramientas de 

Internet. Se puede considerar como un Internet privado que 

funciona dentro de una organización. Normalmente, dicha red 

local tiene como base el protocolo TCP/IP de Internet y utiliza 

un sistema firewall (cortafuegos) que no permite acceder a la 

misma desde el exterior. 

 

Lenguaje de 
programación 

Serie de instrucciones que son ejecutadas en secuencia 

construidas con base en una sintaxis y una gramática especial. 

 

Licencia Documento que autoriza, a quien lo posee, la práctica de una 

actividad. 

 

Metodología Parte de la lógica que estudia los métodos. Se divide en dos 



 

 XIII 

partes: sistemática, fija las normas de la definición, de la 

división, de la clasificación y de la prueba, e inventiva, fija las 

normas de los métodos de investigación propios de cada ciencia. 

 

Multiplataforma Se refiere a una aplicación de software que puede funcionar en 

diferentes sistemas operativos o diferentes ambientes de trabajo. 

 

Navegador de 
Internet 

Aplicación de software utilizada para desplegar el contenido de 

las páginas y desplazarse entre los sitios de Internet. 

 

Página principal Conocida como homepage o portada. Contiene enlaces a partir 

de los cuales se pueden visitar contenidos de un sitio en web. 

 

Palabra reservada Palabra que no puede usarse para propósitos distintos de los 

establecidos por el programa en uso. 

 

PDF Portable document format ó formato de despliegue de 

documentos que permite la visualización del archivo tal y como 

fue creado, no es modificable y reduce el espacio de 

almacenamiento. 

 

Procesador Conjunto de circuitos lógicos que procesa las instrucciones 

básicas de una computadora. 

 

Propiedad 
intelectual 

Derechos relativos a las creaciones y actividades intelectuales 

en los terrenos industrial, científico, literario y artístico. 

 

Protocolo TCP/IP Conjunto de protocolos de red que implementa la pila de 

protocolos en la que se basa Internet y que permiten la 
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transmisión de datos entre redes de computadoras.  También se 

la denomina conjunto de protocolos TCP/IP, en referencia a los 

dos protocolos más importantes que la componen: protocolo de 

control de transmisión (TCP) y protocolo de Internet (IP)7. 

 

Prototipo Modelo de prueba de un proyecto en una de sus fases de diseño 

o desarrollo que aun no es el final. 

 

Red local Conjunto de computadoras conectadas mediante dispositivos de 

comunicación que se encuentran en un mismo edificio. 

 

Scripts Un conjunto de comandos escritos en un lenguaje interpretado 

para automatizar ciertas tareas de aplicación. 

 

Segmentación Proceso de dividir un grupo mayor de objetos en grupos más 

pequeños que tengas características semejantes. 

 

Servicio Componente de software que se puede utilizar en una parte de 

un proceso empresarial completo. Los servicios admiten interfaz 

de comunicación basada en mensajes, a través de la cual tiene 

lugar una conversación. Un servicio encapsula su propio estado 

y datos empresariales, y la comunicación con él únicamente se 

puede realizar a través de las interfaces de servicio que expone. 

 

Servidor Computadora, que distribuye los recursos dentro de una red 

proveyendo la información requerida por los usuarios. 

 

Sistema manejador 
de bases de datos 
(DBMS) 

Una base de datos es un conjunto de datos que pertenecen al 

mismo contexto almacenados sistemáticamente para su uso 
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posterior. Conjunto organizado e integrado de datos 

almacenados en computadora, con el fin de facilitar su uso para 

aplicaciones con múltiples finalidades. 

 

Sitio web Conjunto de páginas web accesibles desde Internet mediante un 

navegador, el sitio es identificado con una dirección (URL). 

 

Software A diferencia del hardware, es lo que no se ve, es decir los 

programas y aplicaciones que están guardadas en un disco duro, 

CD-ROM o disquetes. 

 

Tecnología SSL Tecnología que utiliza el protocolo de seguridad en la capa de 

conexión a una red, es decir un conjunto de reglas y procesos 

establecidos que permite una conexión segura. 

 

Transacción Operación que modifica el estado de una base de datos, sin que 

los datos en sí mismos pierdan consistencia alguna, una 

transacción debe ser equivalente a una interacción atómica, es 

decir, que se realice de una sola vez. 

 

Virtual Que no tiene existencia física material y tangible, sino 

conceptual y abstracta. 

 

Web master Es un término comúnmente usado que se refiere a la o las 

personas responsables de administrar un sitio web específico. 
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RESUMEN 

 

 

 

En el actual trabajo de graduación se presenta un sistema de información para el 

estudiante que ayudará a complementar la cooperación entre diferentes profesionales 

dispuestos a compartir su trabajo y conocimiento.  

 

El presente trabajo consiste en  una estrategia de participación que permita al 

estudiante la posibilidad de contar con un mejor enfoque de hacia dónde se dirige la 

tecnología, buscando la colaboración  por parte de profesionales, catedráticos  que a 

través de publicaciones aborden temas que son útiles dentro de los cursos del área así 

como para estudiantes que estén realizando EPS, y así garantizar la calidad de la 

educación y elevar el grado de conocimientos diversos por parte de los estudiantes de las 

áreas profesionales.   

 

Actualmente la tecnología web tiene un impacto dado por su carácter innovador, 

multiplicador, integracionista y de perfeccionamiento académico. Existen medios 

modernos de comunicación virtual, pero los mismos no han sustituido, sino más bien 

complementado, el potencial  de la vinculación directa y presencial entre docentes y 

alumnos. 
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OBJETIVOS 

 

 

 

General 

 

Diseñar e implementar el sitio web de la unidad de EPS que mejor se adapte a sus 

funciones y necesidades, para llevar los servicios prestados a un nivel más alto con 

calidad y exactitud de información. 

 

Específicos 

 

1. Tener presencia como sitio web de EPS. 

 

2. Reducir el problema de información y accesibilidad a EPS. 

 

3. Mejorar el desempeño y rendimiento del sitio web de EPS. 

 

4. Diseñar un sistema de base de datos capaz de almacenar toda la información del 

sitio. 

 

5. Analizar, diseñar e implementar el sitio web de la Unidad de EPS. 

 

6. Publicar electrónicamente el sitio web, de forma que pueda llegar a la mayoría de 

la población estudiantil. 
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INTRODUCCIÓN 
 

 

 

El incesante avance del conocimiento genera la necesidad de que las 

instituciones de educación superior promuevan estrategias que permitan, por un lado, 

mantener su nivel académico  adecuado en cada una de sus áreas de estudio  y por otro, 

cubrir las nuevas y emergentes tecnologías  o líneas de investigación, además de 

mantener la información al día de todo lo que cada departamento cubre. En la 

actualidad, es casi imposible pensar en una universidad, por grande o completa que sea, 

que pueda abarcar en su totalidad el enorme número de áreas diversas de conocimiento 

existentes. Una de las maneras más efectiva y eficiente es mantener a todo el alumnado 

informado, con respecto a cada una de las actividades que se realizan así como tener un 

medio a través del cual se pueda mantener informado al docente o catedrático así como a 

las personas que realizan sus actividades finales de su carrera.  

 

Es así como se plantea un mecanismo de información al estudiante para 

complementar la cooperación entre diferentes profesionales dispuestos a compartir su 

trabajo y conocimiento.  

 

El sitio web de la unidad de EPS de la Facultad de Ingeniería de la Universidad 

de San Carlos de Guatemala, consiste en  una estrategia de participación que con una 

serie de accesos les permita a los estudiantes la posibilidad de contar con un mejor 

enfoque de hacia donde se dirige la tecnología, buscando la colaboración  por parte de 

profesionales, catedráticos  que a través de publicaciones aborden temas que son útiles 

dentro de los cursos del área así como para estudiantes que estén realizando EPS, y así 

garantizar la calidad de la educación y elevar el grado de conocimientos diversos por 

parte de los estudiantes de las áreas profesionales.   

 



 

 XXII 

El impacto web está dado por su carácter innovador, multiplicador, 

integracionista y de perfeccionamiento académico. Cabe señalar asimismo, que si bien 

existen medios modernos de comunicación virtual, ellos no han sustituido, sino más bien 

complementado, el potencial  de la vinculación directa y presencial entre docentes y 

alumnos. 

 

Es así como se presenta esta web que desea cubrir cada una de las partes que 

integran el Depto. de EPS, y ser un ente informativo para el estudiante a través de cada 

una de las partes que lo conforman así como acelerar los procedimientos realizados 

actualmente en el departamento. 
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1. FASE DE INVESTIGACIÓN 
 

 

 

1.1. Arquitectura de un Proyecto web 

 

El describir la arquitectura de un proyecto web es una prioridad de todo trabajo 

relacionado, así también el describir los conceptos técnicos que son utilizados para 

desarrollarlo.     Las fases de diseño y desarrollo de la aplicación son las ideales para 

determinar las necesidades de seguridad y construcción de un sitio web. 

 

1.1.1. Aplicación web 

 

En la ingeniería software se denomina aplicación web a aquellas aplicaciones que 

los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una 

intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicación software que se 

codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web (HTML, JavaScript, Java, 

asp.net, etc.) en la que se confía la ejecución al navegador. 

 

Las aplicaciones web son populares debido a lo práctico del  navegador web como 

cliente ligero, así como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin 

distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Existen aplicaciones como 

los webmails, wikis, weblogs, tiendas en línea y la propia Wikipedia que son ejemplos 

bien conocidos de aplicaciones web. 

 

Es importante mencionar que una página web puede contener elementos que 

permiten una comunicación activa entre el usuario y la información. Esto permite que el 

usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la página responderá a 
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cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar formularios, participar en 

juegos diversos y acceder a gestores de base de datos de todo tipo. 

 

1.1.2. Interfaz 

 

Las interfaces web tienen ciertas limitaciones en las funcionalidades que se ofrecen 

al usuario. Hay funcionalidades comunes en las aplicaciones de escritorio como dibujar 

en la pantalla o arrastrar-y-soltar que no están soportadas por las tecnologías web 

estándar.   Los desarrolladores web generalmente utilizan lenguajes interpretados o 

script en el lado del cliente para añadir más funcionalidades, especialmente para ofrecer 

una experiencia interactiva que no requiera recargar la página cada vez (lo que suele 

resultar molesto a los usuarios). Recientemente se han desarrollado tecnologías para 

coordinar estos lenguajes con tecnologías en el lado del servidor, como por ejemplo 

PHP.     Como ejemplo, ajax, es una técnica de desarrollo web que usa una combinación 

de varias tecnologías. 

 

1.1.3. Consideraciones técnicas 

 

Una ventaja significativa es que las aplicaciones web deberían funcionar igual 

independientemente de la versión del sistema operativo instalado en el cliente. En lugar 

de crear clientes para Windows, Mac OS X, GNU/Linux, y otros sistemas operativos, la 

aplicación web se escribe una vez y se ejecuta igual en todas partes. Sin embargo, hay 

aplicaciones inconsistentes escritas con HTML, CSS, DOM y otras especificaciones para 

navegadores web que pueden causar problemas en el desarrollo y soporte de las 

aplicaciones web. Adicionalmente, la posibilidad de los usuarios de personalizar muchas 

de las características de la interfaz (tamaño y color de fuentes, tipos de fuentes, 

inhabilitar Javascript) puede interferir con la consistencia de la aplicación web. 
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Otra aproximación es utilizar Adobe Flash Player o Java applets para desarrollar 

parte o toda la interfaz de usuario. Como casi todos los navegadores incluyen soporte 

para estas tecnologías (usualmente por medio de plug-ins), las aplicaciones basadas en 

Flash o Java pueden ser implementadas con aproximadamente la misma facilidad. Dado 

que ignoran las configuraciones de los navegadores, estas tecnologías permiten más 

control sobre la interfaz, aunque las incompatibilidades entre implementaciones Flash o 

Java puedan crear nuevas complicaciones. Por las similitudes con una arquitectura 

cliente-servidor, con un cliente "no ligero", existen discrepancias sobre el hecho de 

llamar a estos sistemas “aplicaciones web”; un término alternativo es “aplicación 

enriquecida de Internet”. 

 

1.1.4. Estructura de una aplicación web 

 

La estrategia tradicional de utilizar aplicaciones compactas causa gran cantidad de 

problemas de integración en sistemas software complejos como pueden ser los sistemas 

de gestión de una empresa o los sistemas de información integrados consistentes en más 

de una aplicación. Estas aplicaciones suelen encontrarse con importantes problemas de 

escalabilidad, disponibilidad, seguridad, integración. 

 

Para solventar estos problemas se ha generalizado la división de las aplicaciones 

en capas que normalmente serán tres: una capa que servirá para guardar los datos (base 

de datos), una capa para centralizar la lógica de negocio (modelo) y por último una 

interfaz gráfica que facilite al usuario el uso del sistema. 
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Figura1. Arquitectura en Tres Capas 

 

 
Fuente:     Carlos Sánchez, ONess: un proyecto open source para el negocio textil mayorista 

desarrollado con tecnologías open source innovadoras.  
http://oness.sourceforge.net/proyecto/html/index.html. 

 

 

1.2. Arquitectura web 

 

Una arquitectura es un entramado de componentes funcionales que aprovechando 

diferentes estándares, convenciones, reglas y procesos, permite integrar una amplia 

gama de productos y servicios informáticos, de manera que pueden ser utilizados 

eficazmente dentro de la organización.  Se debe señalar que para seleccionar el modelo 

de una arquitectura, hay que partir del contexto tecnológico y organizativo del momento 

y, que la arquitectura cliente/servidor requiere una determinada especialización de cada 

uno de los diferentes componentes que la integran. 

 

1.2.1. Elementos de la arquitectura cliente/servidor 

 

En esta aproximación, y con el objetivo de definir y delimitar el modelo de 

referencia de una arquitectura cliente/servidor, se debe identificar los componentes que 

permitan articular dicha arquitectura, considerando que toda aplicación de un sistema de 

información está caracterizada por tres componentes básicos: 
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a) Presentación/captación de información  

b) Procesos  

c) Almacenamiento de la información  

 

Los cuales se suelen distribuir tal como se presenta en la figura 2 

 

Figura 2.  Aplicaciones cliente/servidor 

 

 
Fuente:     Instituto Nacional de Estadística e Informática, Tecnología cliente/servidor.  

http://www.inei.gob.pe/biblioineipub/bancopub/inf/Lib5038/indice.HTM. 

 

Y se integran en una arquitectura cliente/servidor en base a los elementos que 

caracterizan dicha arquitectura, es decir: 

 

a) Puestos de trabajo  

b) Comunicaciones  

c) Servidores 

 

Tal como se presenta en la figura 3 
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Figura3.      Arquitectura cliente/servidor 

 

 
Fuente:     Wilson Ayala, Arquitectura cliente/servidor. http://wilsonayala.blogspot.com. 

 

1.2.2. Características del modelo cliente/servidor 

 

En el modelo cliente/servidor se puede encontrar las siguientes características: 

 

a) El cliente y el servidor puede actuar como una sola entidad y también puede actuar 

como entidades separadas, realizando actividades o tareas independientes. 

 

b) Las funciones de cliente y servidor pueden estar en plataformas separadas, o en la 

misma plataforma.  

 

Figura 4.     Características del modelo cliente/servidor 

 

 
Fuente:   Paola y Juan, Clasificación de las redes. 

http://wwwpayojohn.blogspot.com/2010_05_01_archive.html. 
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c) Un servidor da servicio a múltiples clientes en forma concurrente.  

 

d) Cada plataforma puede ser escalable independientemente. Los cambios realizados 

en las plataformas de los clientes o de los servidores, ya sean por actualización o 

por reemplazo tecnológico, se realizan de una manera transparente para el usuario 

final. 

 

e) La interrelación entre el hardware y el software están basados en una 

infraestructura poderosa, de tal forma que el acceso a los recursos de la red no 

muestra la complejidad de los diferentes tipos de formatos de datos y de los 

protocolos. 

 

f) Un sistema de servidores realiza múltiples funciones al mismo tiempo que 

presenta una imagen de un solo sistema a las estaciones clientes. Esto se logra 

combinando los recursos de cómputo que se encuentran físicamente separados en 

un solo sistema lógico, proporcionando de esta manera el servicio más efectivo 

para el usuario final.  También es importante hacer notar que las funciones 

cliente/servidor pueden ser dinámicas.   

 

g) Además se constituye como el nexo de unión más adecuado para reconciliar los 

sistemas de información basados en mainframes o minicomputadores, con 

aquellos otros sustentados en entornos informáticos pequeños y estaciones de 

trabajo. 

 

h) Designa un modelo de construcción de sistemas informáticos de carácter 

distribuido.   Su representación típica es un centro de trabajo (PC), en donde el 

usuario dispone de sus propias aplicaciones de oficina y sus propias bases de 

datos, sin dependencia directa del sistema central de información de la 
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organización, al tiempo que puede acceder a los recursos de este host central y 

otros sistemas de la organización ponen a su servicio.  

 

En conclusión, cliente/servidor puede incluir múltiples plataformas, bases de 

datos, redes y sistemas operativos. Estos pueden ser de distintos proveedores, en 

arquitecturas propietarias y no propietarias y funcionando todos al mismo tiempo. Por lo 

tanto, su implantación involucra diferentes tipos de estándares: APPC, TCP/IP, OSI, 

NFS, DRDA corriendo sobre DOS, OS/2, Windows o PC UNIX, en TokenRing, Ethernet, 

FDDI o medio coaxial, sólo por mencionar algunas de las posibilidades. 
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2. FASE TÉCNICO PROFESIONAL 
 

 

 

2.1. Arquitectura de aplicaciones .net 

 

2.1.1. Objetivo principal del diseño de aplicaciones distribuidas 

 

El diseño de una aplicación distribuida implica la toma de decisiones sobre su 

arquitectura lógica y física, así como sobre la tecnología e infraestructura que se 

emplearán para implementar su funcionalidad.  Para la toma de estas decisiones, se debe 

tener un conocimiento claro de los procesos empresariales que realizará la aplicación 

(sus requisitos funcionales), así como los niveles de escalabilidad, disponibilidad, 

seguridad y mantenimiento necesarios (sus requisitos no funcionales, funcionales u 

operativos). 

 

El objetivo consiste en diseñar una aplicación con las siguientes características: 

 

a) Solucione el problema empresarial para el que se diseña. 

 

b) Se tenga en consideración la seguridad desde el principio, teniendo en cuenta los 

mecanismos adecuados de autenticación, la lógica de autorización y la 

comunicación segura. 

 

c) Proporcione un alto rendimiento y esté optimizada para operaciones frecuentes 

entre patrones de implementación. 

 

d) Esté disponible y sea resistente, capaz de implementarse en centros de datos de 

alta disponibilidad y redundantes. 
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e) Permita la escalabilidad para cumplir las expectativas de la demanda y admita un 

gran número de actividades y usuarios con el mínimo uso de recursos. 

 

f) Se pueda administrar, permitiendo a los operadores implementar, supervisar y 

resolver los problemas de la aplicación en función del escenario. 

 

g) Se pueda mantener. Cada parte de funcionalidad debería tener una ubicación y 

diseño predecibles teniendo en cuenta distintos tamaños de aplicaciones, equipos 

con  habilidades variadas y requisitos técnicos y cambios empresariales. 

 

h) Funcione en distintos escenarios de aplicaciones y patrones de implementación. 

 

2.1.2. Servicios e integración de servicios 

 

A medida que crece Internet y las tecnologías relacionadas, y las organizaciones 

buscan integrar sus sistemas entre límites de departamentos y de organización, ha 

evolucionado un enfoque de generación de soluciones basado en servicios.  Desde el 

punto de vista del consumidor, los servicios son conceptualmente similares a los 

componentes tradicionales, salvo que los servicios encapsulan sus propios datos y no 

forman parte de la aplicación sino que son utilizados por ésta. Aplicaciones y servicios 

que necesitan integrarse se pueden generar en distintas plataformas, por distintos 

equipos, en diferentes programas y se pueden mantener y actualizar independientemente.   

 

El término servicio se utiliza en esta guía para hacer referencia a los componentes 

de software externos que proporcionan servicios empresariales. Esto incluye, aunque no 

exclusivamente, los servicios web XML.   Los servicios exponen una interfaz de 

servicios a la que se envían todos los mensajes entrantes. La definición del conjunto de 

mensajes que se deben intercambiar con un servicio para que éste realice una tarea 

empresarial específica es un contrato.  
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Figura 5.      Proceso implementado utilizando servicios 

 
 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 

 

2.1.3. Componentes y niveles en aplicaciones y servicios 

 

Se ha convertido en un principio ampliamente aceptado en el diseño de 

aplicaciones distribuidas la división de la aplicación en componentes que ofrezcan 

servicios de presentación, empresariales y de datos. Los componentes que realizan tipos 

de funciones similares se pueden agrupar en capas, que en muchos casos están 

organizados en forma de apilamiento para que los componentes que se encuentran por 

"encima" de una capa determinada utilicen los servicios proporcionados por ésta, y un 

componente especifico utilizará la funcionalidad proporcionada por otros componentes 

de su propia capa, y otras capas "inferiores", para realizar su trabajo. 

 

Se utiliza el término capa para hacer referencia a un tipo de componente y el 

término nivel para hacer referencia a los patrones de distribución físicos.   Se puede 

considerar que la solución basada en servicios está formada por varios servicios, los 

cuales se comunican entre sí pasando mensajes. Desde el punto de vista conceptual, los 

servicios se pueden considerar como componentes de la solución global.  Sin embargo, 

internamente el servicio está formado por componentes de software, al igual que 

cualquier otra aplicación, los cuales se pueden agrupar de forma lógica en servicios de 

presentación, empresariales y de datos, tal  y como se muestra en la figura 6. 
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Figura 6.     Solución basada en servicios 

 

 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 

 

 

2.2. Directivas de seguridad, administración operativa y comunicaciones 

 

2.2.1. Tipos de componentes 

 

El análisis de la mayoría de las soluciones basadas en modelos de componentes 

por capas muestra que existen varios tipos de componentes habituales. 

 

Aunque la lista que se muestra en la figura 7 no es completa, representa los tipos 

de componentes de software más comunes encontrados en la mayoría de las soluciones 

distribuidas.  
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Figura 7.     Tipos de componentes 

 

 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 

 

Los tipos de componentes identificados en el escenario de diseño son: 

 

a) Componentes de interfaz de usuario (IU). La mayor parte de las soluciones 

necesitan ofrecer al usuario un modo de interactuar con la aplicación.  

 

b) Componentes de proceso de usuario. En un gran número de casos, la inter 

actuación del usuario con el sistema se realiza de acuerdo a un proceso predecible.  

 

c) Flujos de trabajo empresariales. Una vez que el proceso de usuario ha recopilado 

los datos necesarios, ésto se puede utilizar para realizar un proceso empresarial. 

Gran parte de los procesos empresariales con llevan la realización de varios pasos, 

los cuales se deben organizar y llevar a cabo en un orden determinado.  

 

d) Componentes empresariales. Independientemente de si el proceso empresarial 

consta de un único paso o de un flujo de trabajo organizado, la aplicación requerirá 

el uso de componentes que implementen reglas empresariales y realicen tareas 
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empresariales. Los componentes empresariales implementan la lógica empresarial 

de la aplicación. 

 

e) Agentes de servicios. Cuando un componente empresarial requiere el uso de la 

funcionalidad proporcionada por un servicio externo, tal vez sea necesario hacer 

uso de código para administrar la semántica de la comunicación con dicho 

servicio.  

 

f) Interfaces de servicios. Para exponer lógica empresarial como un servicio, es 

necesario crear interfaces de servicios que admitan los contratos de comunicación  

que requieren los clientes.  

 

g) Componentes lógicos de acceso a datos. La mayoría de las aplicaciones y servicios 

necesitan obtener acceso a un almacén de datos en un momento determinado del 

proceso empresarial. 

 

h) Componentes de entidad empresarial. La mayoría de las aplicaciones requieren el 

paso de datos entre distintos componentes.  

 

i) Componentes de seguridad, administración operativa y comunicación. La 

aplicación probablemente utilice también componentes para realizar la 

administración de excepciones, autorizar a los usuarios a que realicen tareas 

determinadas y comunicarse con otros servicios y aplicaciones.  

 

2.2.2. Diseño de capas de presentación 

 

La capa de presentación contiene los componentes necesarios para habilitar la inter 

actuación del usuario con la aplicación. Las capas de presentación más simples 

contienen componentes de interfaz, como formularios de Windows Forms o formularios 
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web de asp.net. Las inter actuaciones más complejas con llevan el diseño de 

componentes de proceso de usuario que permiten organizar los elementos de la interfaz 

y controlar la inter actuación con el usuario. Los componentes de proceso de usuario 

resultan especialmente útiles cuando la inter actuación del usuario sigue una serie de 

pasos predecibles, como al utilizar un asistente para realizar una tarea determinada. En la 

figura 7 se muestran los tipos de componentes presentes en la capa de presentación. 

 

Si tomamos el caso de una aplicación comercial, son necesarias dos interfaces de 

usuario: una para el sitio web de comercio electrónico que utiliza el cliente y otra para 

las aplicaciones basadas en formularios de Windows Forms. Ambos tipos de usuario 

realizan tareas similares a través de estas interfaces.  

 

2.2.3. Diseño de capas empresariales 

 

La parte más importante de la aplicación es la funcionalidad que proporciona. Una 

aplicación realiza un proceso empresarial que consta de una o varias tareas. En los casos 

más simples, cada tarea se puede encapsular en un método de un componente .net y 

llamar de forma sincrónica o asincrónica. Para los procesos empresariales más 

complejos que requieren varios pasos y transacciones de ejecución larga, la aplicación 

necesita disponer de un modo de organizar las tareas empresariales y almacenar el 

estado hasta que el proceso se haya completado. 

 

Se puede diseñar la lógica en las capas empresariales para su uso directo por parte 

de componentes de presentación o su encapsulación como servicio y llamada a través de 

una interfaz de servicios, que coordina la conversación asincrónica con los llamadores 

del servicio e invoca el flujo de trabajo o los componentes empresariales. La parte 

principal de la lógica empresarial se suele denominar lógica de dominio. Los 

componentes empresariales también pueden realizar solicitudes de servicios externos, en 

cuyo caso tal vez sea preciso implementar agentes de servicios para administrar la 
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conversación requerida para la  tarea empresarial específica realizada por cada uno de 

los servicios que necesita utilizar. 

 

2.2.4. Diseño de capa de datos 

 

Casi todas las aplicaciones y servicios necesitan almacenar y obtener acceso a un 

determinado tipo de datos.  

 

Al trabajar con datos se debe determinar: 

 

a) Almacén de datos que se utiliza. 

 

b) Diseño de componentes utilizados para obtener acceso al almacén de datos. 

 

c) Formato de datos pasados entre componentes y el modelo de programación 

necesario para ello. 

 

La aplicación o servicio puede disponer de uno o varios orígenes de datos, los 

cuales pueden ser de tipos diferentes. La lógica utilizada para obtener acceso a los datos 

de un origen de datos se encapsula en componentes lógicos de acceso a datos que 

proporcionan los métodos necesarios para la consulta y actualización de datos. Los datos 

con los que la lógica de la aplicación debe trabajar están relacionados con entidades del 

mundo empresarial que forman parte de la empresa. En determinados escenarios, se 

puede disponer de componentes personalizados que representan estas entidades, 

mientras que en otros se puede decidir trabajar con datos utilizando directamente 

conjuntos de datos ado.net o documentos XML. 

 

La mayoría de las aplicaciones utilizan una base de datos relacional como almacén 

principal de los datos de la aplicación. También se puede utilizar el almacén de web 
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exchange server, bases de datos heredadas, el sistema de archivos o servicios de 

administración de documentos. 

 

Cuando la aplicación recupera datos de la base de datos, puede hacerlo utilizando 

un formato de conjunto de datos DataReader. A continuación los datos se transfieren 

entre las capas y los distintos niveles de la aplicación y, finalmente, uno de los 

componentes los utiliza. Tal vez se desee utilizar formatos de datos diferentes para 

recuperar, pasar y utilizar datos; por ejemplo, se puede utilizar los datos de un conjunto 

de datos para llenar las propiedades de un objeto de entidad personalizado. No obstante, 

se debería intentar mantener una coherencia en cuanto al tipo de formato utilizado, ya 

que mejorará probablemente el rendimiento y la facilidad de mantenimiento de la 

aplicación para presentar sólo un conjunto limitado de formatos, evitando así la 

necesidad de capas de traducción adicionales y de familiarizarse con API diferentes. 

 

2.3. Diseño de aplicaciones y servicios 

 

2.3.1. Diseño de la directiva de seguridad 

 

La directiva de seguridad se ocupa de la autenticación, autorización, comunicación 

segura, auditoría y administración de perfiles, tal como muestra la figura 8. 

 

Figura 8.     Aspectos de la directiva de seguridad 

 
 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 
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2.3.1.1. Principios generales sobre seguridad 

 

Existen ciertos principios generales sobre seguridad que se deben tener en cuenta a 

la hora de desarrollar una directiva de seguridad.  Siguiendo las siguientes directrices: 

 

a) Siempre que sea posible, se debe recurrir a sistemas de seguridad que se hayan 

comprobado y demostrado su eficacia en lugar de generar su propia solución 

personalizada. Si se realiza un desarrollo personalizado de la infraestructura de 

seguridad, es necesario validar su enfoque y técnicas mediante auditoría con 

expertos y organizaciones que se dedican a la revisión de la seguridad, antes y 

después de su implementación. 

 

b) Nunca se debe confiar en las aportaciones externas. Es necesario validar todos los 

datos que introduzcan los usuarios o envíen otros servicios. 

 

c) Considerar por principio que los sistemas externos no son seguros. Si la aplicación 

recibe datos confidenciales sin cifrar desde un sistema externo, se debe asumir que 

dicha información no es segura. 

 

d) Aplicar el principio del menor privilegio. No habilitar más atributos en las cuentas 

de servicios que los que resulten estrictamente necesarios para la aplicación. 

 

e) Reducir el área de superficie. El riesgo se incrementa según aumenta el número de 

componentes y datos que se hayan expuesto a través de la aplicación y, por lo 

tanto, se deberá exponer únicamente la funcionalidad que se asume que otros van a 

utilizar. 

 

f) Establecer como predeterminado un modo seguro. No habilitar servicios, 

tecnologías y derechos de cuenta que no sean absolutamente necesarios. Cuando se 
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implemente la aplicación en equipos cliente o servidor, la configuración 

predeterminada de ésta deberá ser segura. 

 

g) No confiar en la seguridad a través del ocultamiento. El cifrado de los datos 

implica disponer de claves y de un algoritmo de cifrado demostrado. El 

almacenamiento de los datos seguros evitará el acceso a ésta en cualquier 

circunstancia. No se puede considerar seguridad la mezcla de diversas cadenas, el 

almacenamiento de la información en rutas de archivo inesperadas y demás 

técnicas similares. 

 

h) Seguir los principios de STRIDE. (STRIDE responde a las siglas inglesas de 

simulación, alteración, repudio, revelación de información, denegación de servicio 

y elevación de privilegios). Todas estas son clases de vulnerabilidades de la 

seguridad contra los que un sistema se debe proteger. 

 

i) Realizar la comprobación desde la misma puerta. No permitir que los procesos 

vayan más allá del lugar para el que los usuarios están autorizados. 

 

j) Bloquear el sistema interna y externamente: los usuarios y operadores internos 

pueden representar un riesgo igual que los intrusos externos. 

 

2.3.1.2. Autenticación 

 

La autenticación se define como identificación segura, que básicamente quiere 

decir que se dispone de un mecanismo para identificar con seguridad a los usuarios que 

se adecuan a los requisitos de seguridad de la aplicación. La autenticación se debe 

implementar en la capa de la interfaz de usuario para proporcionar funciones de 

autorización, auditoría y  personalización.  
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2.3.1.3. Flujo de  identidad entre los niveles 

 

Cuanto más lejos del usuario se encuentra una parte de la funcionalidad, menos 

significativa se vuelve la identidad de éste. En una solución basada en servicios, algunas 

actividades ni siquiera las inicie un usuario. El objetivo de su diseño es reducir la 

relevancia del usuario cuanto más lejos de la interfaz de usuario esté la actividad. 

 

Puede que se necesite establecer un flujo de las identidades de los llamadores 

originales (usuarios o servicios) a través de las capas de la aplicación para realizar la 

autorización o auditoría. La identidad puede ser la de un llamador original (usuario o 

servicio), o bien una cuenta de servicio de un nivel de aplicación. Para establecer el flujo 

de la identidad, se puede permitir que el mecanismo de comunicación establezca el flujo 

del contexto de seguridad (por ejemplo, mediante el uso de la delegación de Kerberos 

junto con la interacción remota de DCOM), se puede pasar símbolos (tokens) o vales de 

autenticación, o bien el Id. O las credenciales del usuario. 

 

2.3.1.4. Autorización 

 

El aspecto de la autorización de la directiva de seguridad se ocupa de la 

identificación de las acciones permitidas para cada principal de seguridad autenticado.     

En otras palabras, la directiva de seguridad determina quién puede hacer qué. Para 

determinar la directiva de autorización, es necesario tener en cuenta dos factores 

principales: 

 

a) Los permisos y derechos de usuario 

b) La seguridad de acceso al código 

 

Los permisos y derechos de usuario determinan lo que se permite hacer en una 

cuenta de usuario en el contexto de la aplicación.     Técnicamente, el término 
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"permisos" se refiere a las acciones permitidas en un recurso, mientras que los 

"derechos" hacen referencia a las tareas del sistema que se permite realizar al usuario. 

Los permisos y derechos de usuario se pueden asignar de forma individual para cada 

usuario, si bien resultan más fáciles de administrar cuando los usuarios se organizan de 

una manera lógica en grupos o funciones.  

 

La mayor parte de los recursos tienen algún tipo de lista de permisos relacionada, 

en la que se indican los permisos asignados a los usuarios para ese determinado recurso. 

Los permisos son generalmente acumulativos, por lo que un usuario que tiene permiso 

de "lectura" en un archivo y que se encuentra en un grupo que tiene permiso de 

"modificación" en ese mismo archivo, tendrá un permiso de red de "modificación". Si a 

un usuario, o a cualquiera de los grupos de los que este usuario es miembro, se le 

deniega explícitamente el acceso a un recurso, no podrá tener acceso al recurso, 

independientemente de los permisos que se hayan asignado a cualquier usuario o grupo. 

 

2.3.2.     Diseño de la directiva de administración operativa 

 

La directiva de administración operativa se ocupa de la ejecución constante y 

diaria de la aplicación y abarca aspectos como la administración de excepciones, la 

supervisión, la supervisión empresarial, los metadatos, la configuración y la ubicación 

del servicio, tal como se muestra en la figura 9 

 

Figura 9.       Aspectos de la directiva de administración operativa. 

 

 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 
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2.3.2.1. Administración de excepciones 

 

La administración de excepciones incluye la detección y generación de 

excepciones, el diseño de éstas, el flujo de información de las mismas y la publicación 

de información de las excepciones a diversos usuarios.     Todas las aplicaciones deben 

implementar algún tipo de control de las excepciones para detectar errores en tiempo de 

ejecución. Las excepciones se deben detectar y resolver si es posible. Si no se puede 

resolver un estado de error, la aplicación deberá mostrar un mensaje descriptivo para el 

usuario y proporcionar algún medio para el registro o publicación de la información de 

la excepción para la depuración. 

 

2.3.2.2. Ubicación de servicios 

 

En las llamadas a servicios remotos, es necesario determinar dónde están situados 

los objetos y servicios externos de .net que pueden procesar la solicitud.  

 

2.3.3.     Diseño de la directiva de comunicaciones 

 

La directiva de comunicaciones define la forma en que los componentes de la 

aplicación se comunicarán.  Esta directiva trata cuestiones como la sincronización de la 

comunicación, el formato y el protocolo, tal como se muestra en la figura 10. 

 

Figura 10.      Aspectos de la directiva de comunicaciones 

 
 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 
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2.4. Implementación física y requisitos operativos 

 

2.4.1.      Implementación de los componentes de la aplicación 

 

Es importante hacer énfasis que las capas constituyen simplemente una forma 

adecuada de describir los tipos de funcionalidad de la aplicación. Se trata más bien de 

divisiones conceptuales que de un patrón de implementación física. La forma en que las 

capas físicas de la aplicación se implementan en los niveles se basa en el modo de 

interacción de las capas entre sí y en los requisitos de los que disponen desde el punto de 

vista de la seguridad, las operaciones y la comunicación. 

 

Finalmente, la aplicación se instalará en una infraestructura física. En algunos 

casos, el arquitecto podrá definir la infraestructura física, pero en muchos otros, el 

departamento de tecnologías de la información será el que la establezca. Los patrones de 

implementación física se suelen decidir mediante una negociación entre el departamento 

de tecnologías de la información y los desarrolladores de la aplicación motivados por el 

arquitecto de la solución. 

 

En cualquier escenario de implementación, se debe: 

 

a) Conocer desde un principio el entorno de implementación físico de destino, desde 

la fase de planeamiento del ciclo de vida. 

 

b) Establecer claramente qué restricciones del entorno condicionan el diseño del 

software y la toma de decisiones relativas a la arquitectura. 

 

c) Transmitir con claridad qué decisiones acerca del diseño del software requieren 

determinados atributos de infraestructura. 

 



 

 24 

2.4.2.      Entornos físicos de implementación 

 

Dichos entornos varían dependiendo de varios factores: tipo de aplicación que se 

implemente, base de usuario de la aplicación, escalabilidad, requisitos de rendimiento, 

directivas de organización, etc.  

 

Figura 11.      Arquitectura de Internet datacenter 

 

 

Fuente:    Microsoft Corporation, Diseño de aplicaciones y servicios.  http://msdn.microsoft.com/es-

es/library/ms978340.aspx. 

 

Al igual que una aplicación consta de componentes y servicios, la infraestructura 

que la aloja se puede considerar como una serie de unidades de creación de 

infraestructura, denominadas niveles físicos. Estos niveles representan las divisiones 

físicas que existen entre los componentes de la aplicación y pueden o no asignarse 

directamente a los niveles lógicos utilizados para abstraer los distintos tipos de 

funcionalidad de la aplicación. Los niveles físicos pueden estar separados por servidores 

de seguridad u otras medidas de seguridad para crear diferentes unidades de confianza o 

contextos de seguridad. Existen dos familias principales de niveles físicos: baterías y 

clusters.  
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Las baterías están compuestas por conjuntos de servidores ampliables y 

configurados de idéntico modo que comparten la carga de trabajo. Los clusters son 

conjuntos de equipos especializados que controlan un recurso compartido. 

 

2.4.3.      Requisitos Operativos 

 

Consiste en proporcionar las técnicas de diseño y las prácticas que permitirán 

obtener los requisitos operativos (no funcionales) para la aplicación y los servicios. 

Entre estos requisitos se incluyen los niveles de escalabilidad, disponibilidad, 

mantenimiento, seguridad y facilidad de uso que debe obtener la aplicación. Estos 

factores pueden afectar al diseño de las directivas de la aplicación, aunque también 

pueden influir en el modo de diseño de la lógica de la aplicación. 

 

En algunos casos, el cumplimiento con algunos requisitos supondrá la aparición de 

retos para llevar a cabo otros. Por ejemplo, es frecuente reducir la facilidad de uso de 

una aplicación para mejorar la seguridad. Es importante otorgar prioridad a las 

características de la aplicación que admiten los requisitos operativos desde un primer 

momento del ciclo de vida, por lo que estos equilibrios y decisiones se pueden tener en 

cuenta en la implementación de la aplicación desde un primer momento. 
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3. FASE DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE 
 

 

 

3.1. Justificaciones del sitio web 

 

3.1.1.       Justificación general de la implementación 

 

En la actualidad, es difícil que una universidad  pueda abarcar totalmente el 

número de áreas  de conocimiento existentes y debido a esto, desarrollan sitios web los 

cuales sirven al estudiante así como al docente para informarse y para la transferencia de 

información, siendo este un sitio actualizado en cualquier momento. 

 

El sitio web de la unidad de EPS tiene como finalidad establecer las normas y 

procedimientos para hacer posible brindar conocimientos e información académica, a 

través de los cuales permitan perfeccionar y elevar el conocimiento de los  estudiantes, 

Por esta razón se opto por la realización del sitio para desarrollar la solución de la 

propuesta planteada y permitir que dicha web sea realizada por el procedimiento de EPS 

ya que el departamento no cuenta con presupuesto para el desarrollo de este proyecto. 

 

3.1.2.       Justificación técnica 

 

a) Sistema de información robusto y actualizable, capaz de llevar el control y 

administración de la información digital. 

 

b) Ser una herramienta de comunicación rápida, confiable y actualizada, aparte de 

administrable por personal del propio departamento de EPS. 
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c) Que los procedimientos se conviertan en una herramienta para el desarrollo de un 

mejor nivel para los estudiantes que finalizan la carrera, y para estudiantes de 

práctica. 

 

3.1.3.       Justificación económica 

 

a) El proyecto ha sido realizado por medio de un trabajo de EPS, sin incurrir en 

gastos de una empresa desarrolladora. 

 

b) El sitio web de la unidad de EPS se ha colocado dentro de la red local de la 

facultad de ingeniería para evitar caer en gasto al departamento. 

 

c) Se ha utilizado una máquina donada por la facultad de ingeniería la cual ha sido 

actualizada para el buen funcionamiento de la página. 

 

d) Se dará soporte al sitio hasta lograr la familiaridad del administrador nombrado 

por el departamento de EPS. 

 

3.1.4.       Justificación social 

 

a) El desarrollo del programa permite que los estudiantes tengan mayores 

oportunidades de conocer los temas de actualidad y hacia dónde se dirige la 

tecnología, en base a trabajo realizados por estudiantes que terminan su carrera. 

 

b) Llegar a la mayoría de personas interesadas y servir de información para cada 

estudiante que se encuentra en sus últimos trámites para optar por el título. 

 

c) La población estudiantil recibe información de actividades donde pueda participar 

y optar por sus trabajos de graduación. 
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d) Mantener comunicación constante entre estudiantes y catedráticos del área de EPS. 

 

3.2.       Tecnología utilizada 

 

3.2.1.       Tecnología de desarrollo 

 

La tecnología que se ha utilizado para este proyecto es visual studio.net, para lo 

que es el diseño y desarrollo de la aplicación.  En la actualidad existen un sin fin de 

sitios en los cuales se  puede encontrar código libre. 

 

Dentro de las tecnologías y software open source que se han utilizado se tiene el 

ajax en el modelo actual, la web es un lugar muy hostil para desarrollar aplicaciones. 

Cada vez que el usuario ejecuta una acción (un clic, la presión de una tecla, el arrastre de 

un objeto) el navegador debe solicitar datos a otra computadora (el servidor) a través de 

Internet, para luego regenerar la página que el usuario está viendo.     De esta forma, la 

interacción se transforma en un pimpón de datos que hacen imposible cualquier 

actividad continua, como un juego o una aplicación. 

 

Para sortear este inconveniente, varias empresas desarrollaron plataformas que se 

cargan dentro del navegador, como Macromedia Flash o Java, previa descarga de los 

plugin respectivos y previo pago de las licencias para el desarrollo.   Pero, ¿qué pasaría 

si  tuviéramos estas herramientas ya disponibles en los computadores de cada usuario y 

en forma nativa?  El modelo de ajax  propone cargar y  rende rizar una página, luego 

sirviéndose de las tecnologías antes mencionadas y presentes en la gran mayoría de los 

navegadores. Mantenerse en esa página, mientras scripts y rutinas van al servidor 

buscando, en background, los datos que son usados para actualizar la página solo re-

rende rizando la página y mostrando u ocultando porciones de la misma. 

 

Los pasos  para configurar esta  tecnología son los siguientes: 
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a) Agregar una referencia al archivo ajax.dll, este archivo se puede descargar desde  

http://ajax.schwarz-interactive.de/download/ajax.zip; 

 

b) Configurar el HttpHandler en el archivo web.config, esta configuración se describe 

en el código descrito a continuación. 

<system.web> 

<httpHandlers> 

<add verb="POST,GET" path="ajaxwrapper/*.ashx" 

type="Ajax.PageHandlerFactory, Ajax" /> 

</httpHandlers>  

<system.web>; 

 

c) En el pageload del form se agrega el llamado a esta función 

Ajax.Utility.RegisterTypeForAjax(this.GetType()); 

  

d) Para hacer llamados asincrónicos al servidor se debe marcar las funciones con el 

siguiente atributo 

[Ajax.JavascriptMethod()] 

public int ServerSideAdd(int firstNumber, int secondNumber) 

{  return firstNumber + secondNumber;} 

La envoltura creará automáticamente el código java script con los parámetros y 

será llamada desde el cliente sin  hacer  postback; 

 

e) Se puede llamar estas funciones desde el java script en el cliente. 

alert(ServerSideAdd(100,99));  o 

ServerSideAdd(100,99, ServerSideAdd_CallBack); 

function ServerSideAdd_CallBack(result){ 

  alert(result);}. 
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Para la base de datos se ha utilizado Microsoft SQL 2000 y queda preparada para 

una futura migración a SQL Server 2007. 

  

3.2.2.       Tecnología de edición de texto 

 

3.2.2.1.     Editor de texto HTML WYSIWYG de TINYMCE 

 

TinyMCE es un editor HTML capaz de convertir un textarea de un formulario en 

campos WYSIWYG para poder incluir etiquetas HTML dentro de los campos de texto.  

 

Características 

  

a) Fácil de integrar en  páginas web, ya que solo tiene dos líneas de código. 

 

b) Se puede personalizar a través de temas y plugins. 

 

c) También se pueden instalar  paquetes de idiomas. 

 

d) Es compatible con la mayoría de los navegadores como firefox, Internet explorer, 

opera y safari. 

 

e) Con el compresor GZip para PHP/.NET/JSP/Coldfusion, hace que TinyMCE sea 

un 75% más pequeño y mucho más rápido de cargar. 

 

f) Se puede utilizar ajax para guardar y cargar el contenido.  

 

Integración de TinyMCE  
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Para poder utilizar TinyMCE en las páginas web, el navegador tiene que ser 

compatible y  tener java script habilitado.   Luego se debe bajar y guardar los archivos 

en el servidor de la web y entonces ya será posible poder  utilizar en la textarea de los 

formularios.  En la página web de EPS, primero se incluye la librería tiny_mce.js 

incluyendo el archivo externo de código java script. 

 

<script language="javascript" type="text/javascript" 

src="/tinymce/jscripts/tiny_mce/tiny_mce.js"></script>  

 

A continuación se debe de  inicializar TinyMCE para convertir los textarea en 

campos de texto WYSIWYG editables.  

 

<script language="javascript" type="text/javascript"> 

tinyMCE.init({      mode : "textareas", 

      theme : "simple" 

   });</script>  

Ejemplo de integración de TinyMCE  

 

<html> 

<head> 

   <title>Ejemplo TinyMCE</title> 

   <script language="javascript" type="text/javascript" 

src="/tinymce/jscripts/tiny_mce/tiny_mce.js"> </script> 

   <script language="javascript" type="text/javascript"> 

      tinyMCE.init({          mode : "textareas", 

         theme : "advanced" 

      });   </script> 

</head> 

<body> 
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   <form method="post" name="tinymce"> 

      <textarea name="texto" cols="50" rows="15"></textarea> 

   </form> 

</body> 

</html>  

 

En este trozo de código primero se ha incluido la librería tiny_mce.js dentro de las 

etiquetas <head>. También dentro de estas etiquetas se ha inicializado TinyMCE para 

que en el textarea del formulario se convierta en un campo de texto WYSIWYG.  

 

3.3.       Recursos disponibles 

 

3.3.1.       Recurso humano 

 

a) Personal del departamento de EPS. 

 

b) Personal de estudios profesionales supervisados (EPS). 

 

c) Apoyo del director de la escuela de Sistemas, Ing. Marlon Perez Turk. 

 

d) Apoyo de directora de EPS Inga. Norma Sarmiento. 

 

e) Asesor supervisor por parte de la escuela de Ciencias y Sistemas Ing. Jorge Armin 

Mazariegos Rabanales. 

 

f) Asesor supervisor de la unidad de EPS. Ing. Floriza Ávila. 
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3.3.2.       Recursos de materiales 

 

a) Equipo de cómputo con acceso a Internet 

b) Impresora 

c) Equipo de oficina 

 

3.3.3.       Recurso financiero 

 

a) El equipo donde se llevará a cabo el diseño y desarrollo del proyecto será 

proporcionado por el estudiante EPSISTA a cargo del proyecto. 

 

b) No es necesario financiar el dominio del sitio web ya que para esto se utilizarán los 

recursos de la facultad de ingeniería. 

 

c) No es necesario financiar el hospedaje del sitio web ya que se utilizan los recursos 

de la facultad de ingeniería. 

 

d) El financiamiento para la licencia de Microsoft SQL Ha sido donado por la Escuela 

de Ciencias y Sistemas de la facultad de Ingeniería. 

 

e) El financiamiento para Visual Studio .net ha sido donado por la Escuela de 

Ciencias y Sistemas. 

 

3.3.4.       Presupuesto 

 

Costos y gastos en que se incurrieron en el proyecto se detallan a continuación: 
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Tabla I.      Presupuesto 

 

Cantidad Descripción Costo Sub-Total Notas 

1 Equipo de computo Q9,800.00 Q9,800.00  

1 UPS Q300.00 Q300.00  

12 Servicio de Internet Q399.35 Q4,792.20 Mensual 

1 Licencia de Microsoft Office Q2,000.00 Q2,000.00  

1 Licencia de Visual Studio .Net Q4,425.25 Q4,425.25  

1 Licencia de Microsoft SQL 

Server 

Q3,000.00 Q3,000.00  

1 Licencia de Microsoft Visio Q1,015.25 Q1,015.25  

12  Sueldos de jefe de proyecto Q8,000.00 Q96,000.00 Mensual 

12 Sueldos de analista 

programador 

Q7,000.00 Q84,000.00 Mensual 

1 Sueldo de encargado de 

pruebas y calidad de software 

Q5,000.00 Q5,000.00  

1 Sueldo de un documentador Q4,000.00 Q4,000.00  

1 Sueldo de diseñador gráfico Q5,000.00 Q5,000.00  

1 Dominio para la pagina web Q      70.3 Q     70.30 Anual 

12 Servicio de hospedaje de la 

página. 

Q     31.35 Q   375.90 Mensual 

Total Q219,778.90  

 
Fuente:    elaboración propia. 
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3.4.       Diagramas del proyecto 

 

3.4.1.       Diagrama entidad relación 

 

Figura 12.      Diagrama entidad relación 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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3.4.2.       Diagramas de red 

 

3.4.2.1.      Diagrama de red1 

 

Figura 13.      Diagrama de red Número 1 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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3.4.2.2.  Diagrama de red 2 

 

Figura 14.      Diagrama de red número 2 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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4. IMPLEMENTACIÓN DEL PROYECTO WEB EPS 
 

 

 

4.1. Guías de implementación 

 

4.1.1.      Guía técnica 

 

4.1.1.1.   Guía para la instalación del servidor web Internet information 

server sobre Windows 2003 

 

a) Ingresar al panel de control; 

 

b) Seleccione la opción “Agregar o Quitar Programas”; 

 

Figura 15.      Agregar o quitar programas 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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c) Seleccionar opción “Agregar o quitar componentes de Windows”; 

 

Figura 16.      Agregar o quitar componentes de Windows 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

d) Al mostrar la lista de servicios seleccionar el servicio deseado en este caso 

“Servicio de Internet Información Server (IIS)”, luego presionar siguiente; 

 

Figura 17.      Asistente para componentes de Windows 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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e) Presionar el botón finalizar y el servicio quedará instalado correctamente. Este 

servicio permite que el equipo sea visto por una red local o desde Internet 

valiéndose de la dirección de salida designada por un servidor de DNS  mediante el 

uso de un navegador de páginas web.  El IIS crea en el disco raíz un directorio 

llamado INETPUB el cual contendrá documentos de administración y directorios 

donde reside el sitio web o los directorios virtuales.   El sitio web deberá ser 

almacenado en la carpeta WWWROOT la cual es tomada como la carpeta principal 

o raíz del sitio.   En Windows 2003 SERVER es necesario habilitar en agregar y 

quitar programas en componentes de Windows la opción de ASPX y que no lo trae 

habilitado y por consiguiente no ejecuta código ASPX. 

 

4.1.1.2.    Guía para la configuración de servidor en trusted source 

 

Configuración trusted source en SQL: 

 

a) Abrir el SQL server enterprise; 

 

b) Navegar hacia el nodo de seguridad bajo el nodo (local)(Windows NT); 

 

Figura 18.      SQL enterprise manager 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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c) Clic derecho sobre el Nodo log del Nodo de seguridad y en nuevo logueo; 

 

Figura 19.      Propiedades de logueo de SQL 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

d) Buscar nombre de usuario administrador  y seleccionar base de datos por default; 

 

e) seleccionar la pestaña database roles; 

 

Figura 20.      Roles de base de datos 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

f) seleccionar los roles para el administrador; 
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g) seleccionar la pestaña database access; 

 

Figura 21.      Acceso a base de datos 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

h) Seleccionar la base de datos y en permisos seleccionar Public y db_owner; 

 

Configuración trusted source en IIS: 

 

a) Ingresar en el administrador de Internet information server; 

 

Figura 22.      Administrador de Internet information server 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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b) Navegar por la ventana web predeterminada hasta llegar al nodo del proyecto EPS, 

dar clic derecho y seleccionar propiedades; 

 

Figura 23.      Propiedades de proyecto EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

c) Clic en la pestaña seguridad de directorios, dar clic en el botón modificar del 

control de autenticación y acceso anónimo; 

 

Figura 24.      Métodos de autenticación 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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d) En método de autenticación seleccionar opción acceso anónimo y en nombre de 

usuario seleccionar usuario con permisos de acceder a pagina web, seleccionar 

opción permitir que IIS controle contraseñas e ingresar la contraseña de usuario. 

 

Configuración asp.net con SQL y IIS para acceso trusted source: 

 

a) Abrir el archivo machine.config  el cual  se encuentra en la siguiente ubicación 

C:\WINNT\Microsoft.NET\Framework\v1.0.3705\CONFIG; 

 

b) Buscar el tag  <identity>, y cambiar el atributo impersonate con el valor true; 

 

c) Verificar que los atributos de usuario y password estén vacios, guardar el archivo. 

 

4.1.2.      Guía administrativa 

 

4.1.2.1.    Para ingresar a la web de administración 

 

Para ingresar a la web de administración de la página se debe de navegar por la 

pestaña área administrativa y luego dar clic en la opción administración web. 

 

Figura 25.      Área administrativa EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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Colocar credenciales proporcionadas al director de EPS. 

 

Figura 26.      Página de logueo 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

4.1.2.2.    Modificar datos de director 

 

Se da clic en la pestaña de área administrativa, dar clic en la opción de “Modificar 

Datos Director”.  Luego se ingresa en la ventana de modificación de director. 

 

Figura 27.      Modificar datos director 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Se puede observar los datos del director que se pueden actualizar, luego de realizar 

los cambios, se tienen 2 opciones, la opción guardar y la opción reiniciar, en guardar si 

se presiona en este botón se realizan los cambios que se hayan realizado, en la opción 

reiniciar se dejan los datos como originalmente se encuentran en la base de datos. 
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4.1.2.3.    Modificar datos de personal docente 

 

Situarse en pestaña área administrativa y elegir “Modificar Personal Docente”. 

 

Figura 28.      Modificación de datos personal 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Ya dentro de la opción de personal docente se pueden realizar 3 tipos de 

mantenimiento,  

 

a) Editar personal docente, para esta opción se da clic sobre la hoja de papel con lápiz 

 

Figura 29.      Editar personal docente 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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En esta ventana se pueden realizar los cambios necesarios de personal docente y 

luego dar clic en cualquiera de las 2 opciones que se tiene “Modificar” o 

“Cancelar” en modificar se realizarán los cambios que se han modificado y en 

cancelar se quedarán los datos originales de la base de datos; 

 

b) Borrar personal docente, para la opción de borrar se da un clic sobre la X roja de la 

columna borrar; 

 

c) Agregar personal docente, para agregar un nuevo personal se da clic sobre el botón 

agregar de la ventana de modificación de personal docente.  Tomar en cuenta que 

es obligatorio ingresar los datos marcados con asterisco para evitar que el sistema 

de mensajes de error. 

 

Figura 30.      Agregar nuevo personal 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

4.1.2.4.    Modificar directores antiguos 

 

Se sitúa el puntero en la pestaña área administrativa y luego dar clic en “Modificar 

Directores Antiguos”. 
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Figura 31.      Modificar directores antiguos  

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Ya dentro de la opción de directores antiguos se pueden realizar 3 tipos de 

mantenimiento,  

 

a) Editar directores antiguos: para esta opción se da clic sobre la hoja de papel con 

lápiz, con este procedimiento se redireccionará la pagina a la opción de 

modificación de directores como se muestra a continuación 

 

Figura 32.      Edición de datos de directores 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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En esta opción se pueden realizar los cambios necesarios de directores y luego dar 

clic en cualquiera de las 2 opciones que se tiene “Modificar” o “Cancelar” en 

modificar se realizarán los cambios que se han modificado y en cancelar se 

quedarán los datos originales de la base de datos. 

 

b) Borrar directores antiguos: para la opción de borrar se da un clic sobre la X roja de 

la columna borrar. 

 

c) Agregar director: para agregar un nuevo dato de director se da clic sobre el botón 

agregar de la ventana de modificación de directores antiguos 

 

Figura 33.      Agregar datos de nuevo director 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Se debe tomar en cuenta que es obligatorio ingresar los datos marcados con 

asterisco para evitar que el sistema de mensajes de error. 

 

4.1.2.5.    Modificar información de organigrama 

 

Se sitúa el puntero en área administrativa, luego dar clic en “Modificar 

Organigrama de EPS”. 
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Figura 34.      Modificar información de organigrama 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Como se puede observar la modificación de la información del organigrama se 

realiza dentro de un editor Online el cual se asemeja a Word. Luego de realizar los 

cambios necesarios se tienen dos opciones que son “Guardar” que guarda los cambios 

realizados y “Reiniciar” el cual deja los valores por default y no realiza ningún cambio 

en la BDD. 

 

Figura 35.      Modificando organigrama de EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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4.1.2.6.    Modificar descripción departamento de EPS 

 

Se navega por la pestaña “Acerca de EPS” y luego dar un clic en la opción 

“Modificar Descripción EPSUP”.  Luego se muestra la ventana de modificar descripción 

EPSUP  en dicha ventana se  muestra un editor de texto en el cual se realizan los 

cambios. 

 

Figura 36.      Modificar descripción de departamento 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos 

 

4.1.2.7.    Modificar misión y visión EPS 

 

Se navega por la pestaña “Acerca de EPS” y luego dar un clic en la opción 

“Modificar Misión y Visión”.   Se muestra la ventana de modificar misión visión en la 

cual se muestra un editor de texto para la realización de cambios. 
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Figura 37.      Modificar información de misión y visión 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos.  

 

4.1.2.8.    Modificar reseña histórica 

 

Se navega por la pestaña “Acerca de EPS” y luego dar un clic en la opción 

“Modificar Reseña Histórica”. 

 

Se muestra la ventana de modificar  reseña histórica en la cual se muestra un editor 

de texto en el cual se realizan los cambios. 
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Figura 38.      Modificar reseña histórica 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos. 

 

4.1.2.9.    Subir normativo de EPS 

 

Se navega por la pestaña “Acerca de EPS” y luego dar un clic en la opción “Subir 

Normativo de EPS”. 

 

Luego se mostrara la ventana de subir normativo de EPS en la cual se muestra una 

casilla en la cual se puede poner el direccionamiento del archivo a subir ó se puede dar 

clic en examinar para navegar por el equipo en el cual se encuentre el archivo. 
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Figura 39.      Subir normativo de EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de dar clic en examinar se mostrara una ventana en la cual se puede buscar 

el archivo de “Normativo de EPS” para poder subirlo 

.  

Figura 40.      Seleccionando y subiendo normativo de EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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Se debe tener en cuenta que para subir normativos de EPS es necesario subirlos en 

formato PDF. Aunque la aplicación si reconoce el formato Word pero para seguridad del 

departamento es preferible manejar PDF.  Luego de seleccionar el archivo se da clic en 

subir y con esto ya se ha concluido de subir el archivo. 

 

4.1.2.10.    Subir normativo de prácticas 

 

Se navega por la pestaña “Acerca de EPS” y luego dar un clic en la opción “Subir 

Normativo de Prácticas”. 

 

Luego se mostrara la ventana de subir normativo de prácticas en la cual se muestra 

una casilla en la cual se puede poner el direccionamiento del archivo a subir ó se puede 

dar clic en examinar para navegar por el equipo. 

 

Figura 41.      Subir normativo de prácticas de ingeniería 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de dar clic en examinar se mostrara una ventana en la cual se puede buscar 

el archivo de “Normativo de Prácticas”. 
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Figura 42.      Seleccionando y subiendo normativo de prácticas 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Se debe tener en cuenta que para subir normativos de prácticas actualmente se 

sube en formato de Word. Luego de seleccionar el archivo se da clic en subir y con esto 

ya se ha concluido de subir el archivo. 

 

4.1.2.11.    Modificar horario atención de departamento EPS 

 

Se navega por la pestaña “Modificar Horarios de Atención” y luego dar un clic en 

la opción “Horario Atención Dirección”. 

 

Luego se mostrara la ventana de modificar horario atención dirección en la cual se 

muestra un editor de texto en el cual se realizan los cambios. 
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Figura 43.      Modificar horario de atención unidad de EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

4.1.2.12.     Modificar horario atención EPS 

 

Se navegar por la pestaña “Modificar Horarios de Atención” y luego dar un clic en 

la opción “Horario Atención EPS”.    Luego se mostrara la ventana de modificar horario 

atención EPS en la cual se muestra un editor de texto para realizar los cambios. 

 

Figura 44.      Modificar horario de atención  de EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos. 

 

4.1.2.13.     Modificar horario atención prácticas iniciales 

 

Se navega por la pestaña “Modificar Horarios de Atención” y luego dar un clic en 

la opción “Horario Atención Prácticas Iniciales”.     Se muestra la ventana modificar 

horario atención prácticas iniciales en la cual se muestra un editor de texto en el cual se 

realizan los cambios. 

 

Figura 45.      Modificar horario de atención  de prácticas iniciales 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos. 

 

4.1.2.14.     Modificar horario atención prácticas intermedias 

 

Se navega por la pestaña “Modificar Horarios de Atención” y luego dar un clic en 

la opción “Horario Atención Prácticas Intermedias”.    Luego se mostrara la ventana 
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modificar horario atención prácticas intermedias en la cual se muestra un editor de texto 

en el cual se puede hacer los cambios necesarios en la información. 

 

Figura 46.      Modificar horario de atención  de prácticas intermedias 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos. 

 

4.1.2.15.     Modificar horario atención prácticas finales 

 

Se navega por la pestaña “Modificar Horarios de Atención” y luego dar un clic en 

la opción “Horario Atención Prácticas Finales”. 

 

Luego se mostrara la ventana modificar horario atención prácticas finales en la 

cual se muestra un editor de texto para la realización de cambios. 
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Figura 47.      Modificar horario de atención  de prácticas finales 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de realizar los cambios necesarios solo queda presionar en cualquiera de las 

opciones de los botones, puede ser “Guardar” guarda los cambios en la descripción, y 

“Reiniciar” que deja los valores por default en la base de datos. 

 

4.1.2.16.     Subir horario de clases prácticas iniciales 

 

Se navega por la pestaña “Subir Horario de Clases” y luego dar un clic en la 

opción “Horario Prácticas Iniciales”. 

 

Luego se mostrara la ventana de subir horario practicas iniciales en la cual se 

muestra una casilla en la cual se puede poner el direccionamiento del archivo a subir ó 

se puede dar clic en examinar para navegar por el equipo en el cual se encuentre el 

archivo. 
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Figura 48.      Subir horario de cursos de prácticas iniciales 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de dar clic en examinar se mostrara una ventana en la cual se puede buscar 

el archivo de “Horario de Clases de Prácticas Iniciales” para poder subirlo.  

 

Figura 49.      Seleccionando y subiendo horario de atención de prácticas iniciales 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Tomar en cuenta que el archivo debe ser formato de Excel, sin ningún formato 

inserto. Luego de seleccionar el archivo se da clic en subir para finalizar. 
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4.1.2.17.     Subir horario de clases prácticas intermedias 

 

Se navega por la pestaña “Subir Horario de Clases” y luego dar un clic en la 

opción “Horario Prácticas Intermedias”. 

 

Luego se mostrara la ventana de subir horario prácticas intermedias en la cual se 

muestra una casilla en la cual se puede poner el direccionamiento del archivo a subir ó 

se puede dar clic en examinar y buscar el archivo. 

 

Figura 50.      Subir horario de clases de prácticas intermedias 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de dar clic en examinar se mostrara una ventana en la cual se puede buscar 

el archivo de “Horario de Clases de Prácticas Intermedias” para poder subirlo.  
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Figura 51.      Seleccionando y subiendo horario de clases de prácticas intermedias 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Se debe tener en cuenta que el archivo a subir debe ser en formato de Excel, sin 

ningún formato inserto. Luego de seleccionar el archivo se da clic en subir y con esto ya 

se ha concluido de subir el archivo. 

 

4.1.2.18.     Ingreso de imágenes 

 

Se navega por la pestaña de ingresos y dar clic en la opción ingreso imágenes.  

 

Luego de esto se ingresará a la ventana de subir imágenes, en dicha ventana 

aparecerá un menú en el cual se debe de elegir en qué tipo de área se subirá la imagen, 

las áreas posibles son, prácticas de ingeniería, EPS y DEPTO, según la elección así serán 

los requerimientos necesarios para subir la imagen. 
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Figura 52.      Subir imágenes 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Suponiendo que se elije subir imágenes de “Prácticas de Ingeniería”, será 

necesario elegir que sub área pertenece la imagen en la cual se tienen tres opciones, 

practica inicial, practica intermedia y practica final. 

 

Figura 53.      Subir detalles de imagen 1 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

En cualquiera de las tres opciones que se elija se solicitará otro nuevo menú en el 

cual se debe de seleccionar a que escuela pertenece la imagen. 
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Figura 54.      Subir detalles de imagen 2 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego se solicita indicar la ubicación de la misma, así como el formato que llevará 

si es horizontal o vertical esto con el fin de mostrar la imágenes correctamente. 

 

Figura 55.      Seleccionando formato y posición de imagen a subir 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de haber subido la imagen se mostrará la opción de realizar una vista previa 

de la imagen subida.   Con esto se ha terminado de subir la imagen. 
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Figura 56.      Vista previa de imagen 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

4.1.2.19.     Ingreso de avisos 

 

Se navega por la pestaña de ingresos y dar clic en la opción ingreso avisos.  

 

Luego de esto se ingresará a la ventana de ingreso de avisos, en dicha ventana 

aparecerá un menú en el cual se debe de elegir en qué tipo de área se subirá el aviso, las 

áreas posibles son, prácticas de ingeniería, EPS y DEPTO, según la elección así serán 

los requerimientos necesarios para subir dicho aviso. 

 

Figura 57.      Subir avisos de EPS 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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Suponiendo que se elije subir avisos de “Prácticas de Ingeniería”, será necesario 

elegir a que sub área pertenece la imagen en la cual se tienen tres opciones, práctica 

inicial, práctica intermedia y practica final. 

 

Figura 58.      Subir detalles de aviso de EPS 1 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

En cualquiera de las tres opciones que se elija se solicitará otro nuevo menú en el 

cual se debe de seleccionar a que escuela pertenece el aviso. 

 

Figura 59.      Subir detalles de aviso de EPS 2 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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Luego de haber elegido la escuela a la que pertenece el aviso, se solicitará indicar 

un titulo para el aviso y también indicar a que se refiere dicho aviso. Luego se presiona 

el botón grabar para finalizar. 

 

Figura 60.      Subir detalles de aviso de EPS 3 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

4.1.2.20.     Ingreso de talleres 

 

Se navega por la pestaña de ingresos y dar clic en la opción ingreso talleres.  

 

Luego de esto se ingresará a la ventana de ingreso de talleres, en dicha ventana 

aparecerá un menú en el cual se debe de elegir en qué tipo de sub área se subirá el taller, 

las sub áreas posibles son, práctica inicial, practica intermedia y practica final, según la 

elección así serán los requerimientos necesarios para subir dicho taller. 
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Figura 61.      Subir talleres 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Suponiendo que se elije subir taller de “Prácticas Intermedia”, será necesario elegir 

a qué escuela pertenece el taller en la cual se tienen varias opciones.  

 

Figura 62.      Subir detalles de talleres 1 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

Luego de haber elegido la escuela a la que pertenece el taller, se solicitará indicar 

la ubicación en la cual se encuentra el taller.  Por último se presiona el botón Subir. 
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Figura 63.      Subir detalles de talleres 2 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 

 

4.1.2.21.     Cambiar la contraseña  de usuario administrador 

 

Estando en la ventana principal de la ventana de administración se presiona clic en 

el botón cambiar contraseña. 

 

Luego se solicitará una nueva contraseña y la confirmación de la misma.  Luego se 

da clic en cambiar y con esto ya se ha realizado el cambio de contraseña. 

 

Figura 64.      Cambiar contraseña de administrador 

 

 
Fuente:    elaboración propia. 
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CONCLUSIONES 
 

 

 

1. Es necesario definir y controlar los requerimientos del producto que ha sido 

elaborado para que sea de calidad, que logre satisfacer y superar las 

expectativas de los usuarios. Para esto, es necesario controlar a través de 

inspecciones, control y verificación de avances, el desarrollo del sistema que 

se está creando y compararlo con los requerimientos que se definieron para 

la aplicación. 

 

2. Los diagramas facilitan el entendimiento de una aplicación y aportan una 

conceptualización visual del funcionamiento en cada una de las opciones de 

los módulos de la aplicación. 

 

3. Es tarea establecer el nivel de seguridad que se implementará para asegurar 

la información que se encuentre en el sitio. Aunque no exista un esquema de 

seguridad infalible a los ataques, es importante utilizar estrategias y generar 

planes de contingencia en caso de sufrir un ataque para neutralizarlo. 

 

4. Es necesario considerar los estándares existentes para el desarrollo de 

aplicaciones web y tratar de apegarse en la medida de lo posible a éstos. 

 

5. Los patrones de arquitectura y diseño son independientes de la plataforma y 

lenguaje de programación que se utilizará. Dan lineamientos generales que 

deben considerarse pero no se apegan a un producto en particular. Los 

patrones de implementación si se apegan a un producto específico. 
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6. La creación e implementación del sitio web, extiende la utilización de los 

servicios informativos de la biblioteca a muchos más usuarios, apoyando el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes.  
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RECOMENDACIONES 
 

 

 

1. Los ejemplos de patrones sirven como un modelo porque siempre es 

necesario aplicar el razonamiento y la experiencia en el momento de diseñar 

una aplicación. 

 

2. Es necesario considerar que cualquier software debe estar abierto a un 

proceso de mejoramiento continuo, en sus diferentes niveles funcionales; 

orientado a la satisfacción de las necesidades de los usuarios. Por esta razón 

es importante dar un mantenimiento a las funciones de la aplicación y que 

éstas se realicen acorde con un modelo que permita llevar un control de los 

cambios hechos. 

 

3. El mejoramiento del sitio es una responsabilidad que puede delegarse a 

estudiantes interesados en realizar su práctica supervisada, y cuyos 

conocimientos y habilidades se puedan poner en práctica. 

 

4. Realizar periódicamente encuestas entre los usuarios para ver que partes del 

sistema pueden ser mejoradas y para realizar dichas mejoras en la aplicación. 

 

5. Mucha de la información que se encuentre disponible en este sitio, puede ser 

útil para otras entidades, por esto es vital considerar una arquitectura que 

deje que la información pueda ser accesada desde otras aplicaciones de 

forma fácil, y para esto podrían utilizarse servicios web que pongan a 

disposición de estas aplicaciones la información requerida. 
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6. La administración del ciclo de vida de las aplicaciones web es muy 

importante, ya que es bastante corto y dinámico, por lo que se recomienda 

utilizar metodologías incrementales e iterativas apoyadas por patrones 

orientados a roles. 
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