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A continuación se presenta el análisis y diseño de los casos de uso, que también intervienen en el 
ciclo de desarrollo del módulo del Sistema Tutor Inteligente (STI) apoyado en agentes inteligentes. 

$������&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�XVXDULRV�
$��������$QiOLVLV�
El diagrama de caso de uso planteado a continuación, presenta la gestión de toda la información 
asociada a los usuarios.  Este caso de uso invoca al caso de uso Entrar al sistema.   
 

�
',$*5$0$�'(/�&$62�'(�862��*(67,21$5�868$5,26�
�
En este diagrama se encuentra el actor Administrador, quien es el encargado de gestionar los usuarios asociados al proceso de 
aprendizaje en línea. 

<<include>>

Administrador

Entrar al  sistema

Gestionar Usuarios

 

7DEOD�$������� 'LDJUDPD�GHO�&DVR�GH�8VR��*HVWLRQDU�8VXDULRV�
 
A continuación, se analizan cada una de las operaciones que conforman el caso de uso: Gestionar 
usuarios, mostrado en el diagrama anterior. 
 

)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar o modificar) usuarios. El sistema solicita la información relacionada con el usuario y realiza el respectivo proceso 
dependiendo de la operación que desee el administrador (registrar, consultar o modificar), luego envía un mensaje al 
administrador del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

���El administrador decide gestionar (registrar, consultar o 
modificar) uno o varios usuarios.  

���El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de conexión.�
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��� El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU� DO�
VLVWHPD.

4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

��� � El administrador ingresa la información del usuario 
dependiendo de la operación de gestión (registrar, 
consultar o modificar) seleccionada. 

��� El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la 
operación que seleccionó el administrador, y le informa el resultado de 
la misma.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Usuarios. El administrador gestiona (registra, consulta o modifica) usuarios. El sistema le envía un mensaje de información acerca 
del resultado de acuerdo a la operación efectuada. 

Operación: 
Registrar un nuevo 

usuario

Operación: 
Consultar uno o 
varios usuarios

Operación: 
Modificar usuarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Usuario (usuario)
4. Insertar Usuario (usuario)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Usuario (consulta)
4. Consultar Usuario (consulta)

5. Listar Usuarios()
6. Mostrar usuarios()

3. Modificar Usuario (usuario)
4. Modificar Usuario (usuario)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Usuarios

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Usuarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Usuario (usuario)
4. Insertar Usuario (usuario)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Usuario (consulta)
4. Consultar Usuario (consulta)

5. Listar Usuarios()
6. Mostrar usuarios()

3. Modificar Usuario (usuario)
4. Modificar Usuario (usuario)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

 
02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Usuarios. El objeto persistente o 
entidad que usa el caso de uso es: Usuarios. El control de este caso de uso está representado por el objeto Gestionar Usuarios, y 
la interfaz para la interacción con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.  
El control realiza en la entidad Usuarios el proceso de gestión dependiendo de la operación seleccionada por el administrador. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>> almacena

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Usuarios

<<Controlador>>

Gestionar Usuarios c

7DEOD�$������� $QiOLVLV�GHO�&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�8VXDULRV�
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$��������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�XVXDULRV�
 

)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�868$5,26�
Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Usuarios.  El sistema solicita primero al administrador que 
se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al administrador la interfaz 
principal, donde el administrador elige la opción “Gestionar Usuarios”, que presenta la interfaz que gestiona los usuarios a través 
de tres operaciones básicas (registrar, consultar y modificar).  Dependiendo de la operación que realice el administrador, el 
controlador envía los datos del usuario a la clase Usuarios de Lógica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos 
a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con el servicio Web Usuarios de la lógica de 
Negocios, el cual gestiona el usuario en la base de datos, ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, 
envía un mensaje al administrador sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar usuarios. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 

Conexión. 
3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 

principal de la aplicación. 
5. El administrador hace clic en alguno de los botones 
(adicionar, consultar o modificar) que permiten la gestión de 
los usuarios. 

6.  El sistema envía los datos del usuario y ejecuta el proceso de 
gestión de acuerdo a la operación efectuada, también retorna un 
mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar o modificar) de la interfaz Gestionar Usuarios.  Una vez 
que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar los usuarios, esta información la envía el controlador a la 
clase Usuarios, a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está encargada de comunicarse y 
esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado, se despliega un mensaje al administrador. 
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�868$5,26�

Operación: Registrar 
un nuevo usuario

Operación: Consultar 
uno o varios usuarios

Operación: Modificar 
un usuario

2. InsertarUsuario()
3.RegistrarUsuario(datos)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()
2. cargarDatosUsuario()

3. Consultar(primernombre,segundonombre,primerapellido,segundoapellido,limiteInferior,resultadosporpagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarUsuario()

3. FijarPerfi l(datos)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

GestionarUsuarios

<<Controlador>>

Gestionar Usuarios

<<Logica de Negocio Local>>

Usuarios

2. InsertarUsuario()
3.RegistrarUsuario(datos)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()
2. cargarDatosUsuario()

3. Consultar(primernombre,segundonombre,primerapellido,segundoapellido,limiteInferior,resultadosporpagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarUsuario()

3. FijarPerfi l(datos)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. NuevoRegistro()

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�
El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación, la información del usuario, este servicio Web delega al servicio 
Web Usuarios el proceso de gestión del usuario de acuerdo a la operación efectuada por el administrador, utilizando el patrón 
experto. El servicio Web Usuarios procesa los datos e invoca dependiendo de la operación de gestión efectuada al método 
respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión contra la base de 
datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Registrar 
un nuevo usuario

Operación: Consultar 
uno o varios usuarios

Operación: Modificar 
un usuario

1. RegistrarUsuario(datos)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1. ConsultarUsuario(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"Usuarios",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Fi jarPerfi l(datos)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Usuarios

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1. RegistrarUsuario(datos)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1. ConsultarUsuario(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"Usuarios",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Fi jarPerfi l(datos)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�
La interfaz Gestionar Usuarios se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la lógica 
de negocios local a través de la clase Usuarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar Usuarios utiliza 
métodos del Servicio Web de la aplicación. 
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�868$5,26�

©&DSDª
/yJLFD�GH�OD�3UHVHQWDFLyQ

/LEUHULD�%DVH�,QWHUIDFHV�GH�8VXDULR
/LEUHULD�%DVH�/yJLFD�/RFDO

/RJLFD�GH�1HJRFLRV�/RFDO

8VXDULRV

��8VXDULRV�����
��/RJ,Q�����
��/RJ2XW�����
��5HJLVWUDU8VXDULR�����
��2EWHQHU)RWR�����
��2EWHQHU/RJLQ�����
��1XPHUR'H8VXDULRV�����
��/LVWDU(O8VXDULR�����
��&RQVXOWDU8VXDULR�����
��)LMDU3HUILO�����
��&DPELDU&ODYH�����
��7LHQH(VWLOR$VRFLDGR�����
��*XDUGDU+RMD'H5HVSXHVWDV�����

)UP*HVWLRQ'H8VXDULRV

��ORJLFD/RFDO���/RJLFD/RFDO
��LQW3DJLQDV���LQW
��LQW5HJLVWURV7RWDOHV���LQW

���

��)UP*HVWLRQ'H8VXDULRV�����
��'LVSRVH�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��)UP*HVWLRQ'H8VXDULRVB/RDG�����
��&DUJDU&RPER%R[�����
��X&RQWURO1HYHJDGRUB1XHYR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1HYHJDGRUB0RGLILFDU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB$FHSWDU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB&DQFHODU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB3ULPHU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB$QWHULRU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB6LJXLHQWH5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB8OWLPR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRUB%XVFDU�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB&DUJDU'DWRV�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB3DJLQD$QWHULRU�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB3DJLQD6LJXLHQWH�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB&DPELR(O1XPHUR'H5HJLVWURV�����
��X&RQWURO8VXDULRB/DQ]DU/RFDOLGDGHV�����
��X&RQWURO5ROHV8VXDULRB&DUJDU5ROHV�����
��X&RQWURO5ROHV8VXDULRB$FWXDOL]DU5ROHV8VXDULR�����
��0RGLILFDU8VXDULR�����
��,QVHUWDU8VXDULR�����
��&DUJDU8VXDULR�����
��/RJLQ6HOHFFLRQDGR�����
��&DUJDU8VXDULRV(Q(O'DWD*ULG�����

���

3UR[\

��3UR[\�����
��8VXDULRB2EWHQHU)RWR�����
��8VXDULRB5HJLVWUDU8VXDULR�����
��8VXDULRB1XPHUR'H8VXDULR�����
��8VXDULRB/LVWDU/RJLQ8VXDULR�����
��8VXDULRB&RQVXOWDU8VXDULR�����
��8VXDULRB/LVWDU(O8VXDULR�����
��8VXDULRB2EWHQHU/RJLQ�����
��8VXDULRB)LMDU3HUILO$GPLQLVWUDGRU�����
��8VXDULRB)LMDU3HUILO(VWXGLDQWH��������

��SUR[\

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,2��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�868$5,26�
Fachada instancia un objeto de Usuarios para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa entre ellas.  El 
objeto Usuarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de gestión, 
por lo que existe una asociación directa entre estas.  
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�868$5,26�

©FDSDª
/yJLFD�GH�1HJRFLRV

©FDSDª
/yJLFD�GH�6HUYLFLRV

)DFKDGD

��)DFKDGD�����
��8VXDULRB(QWUDU�����
��8VXDULRB/LVWDU'RFHQWHV�����
��8VXDULRB6DOLU'HO6LVWHPD�����
��8VXDULRB2EWHQHU)RWR�����
��8VXDULRB5HJLVWUDU8VXDULR�����
��8VXDULRB1XPHUR'H8VXDULR�����
��8VXDULRB/LVWDU/RJLQ8VXDULR�����
��8VXDULRB&RQVXOWDU8VXDULR�����
��8VXDULRB/LVWDU(O8VXDULR�����
��8VXDULRB2EWHQHU/RJLQ�����
��8VXDULRB)LMDU3HUILO$GPLQLVWUDGRU�����
��8VXDULRB)LMDU3HUILO(VWXGLDQWH�����
��8VXDULRB&DPELDU&ODYH��������

8VXDULRV

���

��8VXDULRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��(QWUDU$O6LVWHPD�����
��6DOLU'HO6LVWHPD�����
��5HJLVWUDU8VXDULR�����
��1XPHUR'H8VXDULRV�����
��/LVWDU(O8VXDULR�����
��&RQVXOWDU8VXDULR�����
��/LVWDU/RJLQ8VXDULR�����
��2EWHQHU/RJLQ�����
��)LMDU3HUILO�����

���
��XVXDULR

6HUYLFLR%DVH'DWRV

��FRQH[LRQ���2UDFOH&RQQHFWLRQ
��0L7UDQVDFFLRQ���2UDFOH7UDQVDFWLRQ

��6HUYLFLR%DVH'DWRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��$EULU&RQH[LRQ�����
��&HUUDU&RQH[LRQ�����
��7LSR�����
��%HJLQ�����
��&RPPLW�����
��5ROOEDFN�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU(VFDODU�����
��(MHFXWDU6(/(&7�����
��(MHFXWDU6(/(&7FRQ0D[5HFRUGV�����

 7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�8VXDULRV�
 

$������&DVR�GH�XVR�JHQHUDO��*HVWLRQDU�0RGHORV�GH�$SUHQGL]DMH�
El diagrama de caso de uso general planteado a continuación (Tabla A.1.1.3), presenta la gestión 
de toda la información asociada a los modelos de aprendizaje, como lo es: sus estilos, los 
cuestionarios con sus preguntas y respuestas elaborados para cada modelo.  Este caso de uso 
invoca al caso de uso Entrar al sistema.   
 

�
',$*5$0$�'(/�&$62�'(�862��*(67,21$5�02'(/26�'(�$35(1',=$-(�

�
En este diagrama se encuentra el actor Administrador, quien es el encargado de gestionar los modelos y estilos de aprendizaje, 
las preguntas y respuestas del o los cuestionarios asociados a los modelos. 
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<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>
<<include>>

<<include>>

Administrador

Entrar al sistema

Gestionar Modelos de aprendizaje

Gestionar Modelos

Gestionar Esti los

Gestionar Cuestionarios

Gestionar Preguntas y Respuestas

7DEOD�$������� 'LDJUDPD�*HQHUDO�GHO�&DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�0RGHORV�GH�$SUHQGL]DMH�
 

El análisis de cada uno de los casos de uso que conforman el caso de uso general se detalla a 
continuación. 
 

$��������&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�0RGHORV�GH�$SUHQGL]DMH�
$����������$QiOLVLV�

)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) un modelo de aprendizaje que se utilizará en el proceso educativo. El sistema solicita la 
información relacionada con el modelo y realiza el respectivo proceso dependiendo de la operación que desee el administrador 
(registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envía un mensaje al administrador del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El administrador decide gestionar (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) un modelo de aprendizaje  

��� El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
conexión.�

���El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

��� � El administrador ingresa la información del modelo de 
aprendizaje dependiendo de la operación de gestión (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) seleccionada. 

���El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la 
operación que seleccionó el administrador, y le informa el 
resultado de la misma.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Modelo. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un modelo, luego de haber realizado los casos de uso 
necesarios. El sistema le envía un mensaje de información del resultado de acuerdo a la operación efectuada. 
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)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�

Operación: Registrar 
un nuevo modelo de 

aprendizaje

Operación: Consultar 
uno o varios modelos 

de aprendizaje

Operación: Modificar 
modelos de 
aprendizaje

Operación: Eliminar 
modelos de 
aprendizaje

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Modelo (modelo)
4. Insertar Modelo (modelo)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Modelo (consulta)
4. Consultar Modelo (consulta)

5. Listar Modelos()
6. Mostrar modelos()

3. Modificar Modelo (modelo)
4. Modificar Modelo (modelo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Eliminar Modelo (modelo)
4. Eliminar Modelo (modelo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Modelos

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Modelos de Aprendizaje

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Modelo (modelo)
4. Insertar Modelo (modelo)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Modelo (consulta)
4. Consultar Modelo (consulta)

5. Listar Modelos()
6. Mostrar modelos()

3. Modificar Modelo (modelo)
4. Modificar Modelo (modelo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Eliminar Modelo (modelo)
4. Eliminar Modelo (modelo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Modelos. El objeto persistente o 
entidad que usa el caso de uso es: Modelos de Aprendizaje. El control de este caso de uso está representado por el objeto 
Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interacción con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.  
El control realiza en la entidad Modelos de aprendizaje el proceso de gestión dependiendo de la operación seleccionada por el 
administrador. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>> almacena

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Modelos

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje <<Entiy>>

Modelos de Aprendizaje

7DEOD�$������� $QiOLVLV�GHO�&DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�PRGHORV�GH�DSUHQGL]DMH�
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$����������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�0RGHORV�GH�$SUHQGL]DMH�
 

)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�02'(/26�
Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Modelos.  El sistema solicita primero al administrador que 
se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al administrador la interfaz 
principal, donde el administrador elige la opción “Modelos de Enseñanza-Aprendizaje”, que presenta la interfaz que gestiona los 
modelos de aprendizaje a través de las cuatro operaciones básicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).  Dependiendo de la 
operación que realice el administrador, el controlador envía los datos del modelo a la clase Modelos de Aprendizaje de Lógica de 
Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se 
comunica con el servicio Web Modelos de Aprendizaje de la lógica de Negocios, el cual gestiona el modelo en la base de datos, 
ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al administrador sobre el éxito de la 
operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar modelos de aprendizaje. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 

Conexión. 
3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 

principal de la aplicación. 
5. El administrador hace clic en alguno de los botones 
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la 
gestión de los modelos de aprendizaje. 

6.  El sistema envía los datos del modelo y ejecuta el proceso de 
gestión de acuerdo a la operación efectuada, también retorna un 
mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar Modelos.  
Una vez que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar los modelos, esta información la envía el 
controlador a la clase Modelos de Aprendizaje, a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está 
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado, se despliega un mensaje al administrador. 
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�02'(/26�

Operación: Registrar 
un nuevo modelo de 

aprendizaje

Operación: Consultar 
uno o varios modelos 

de aprendizaje

Operación: Modificar 
un modelo de 

aprendizaje

Operación: Eliminar 
un modelo de 

aprendizaje

2. InsertarModelo()
3. Guardar(nombre,autores,referencia)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()
2. cargarDatosModelo()

3. Consultar(nombreModelo,autorModelo,limiteInferior,resultadosporpagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarModelo()

3. Modificar(modeloSeleccionado,nombre,autores,referencia)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarModelo()

3. Borrar(intIdModelo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

Gestionar Modelos

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Logica de Negocio Local>>

Modelos de Aprendizaje

2. InsertarModelo()
3. Guardar(nombre,autores,referencia)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()
2. cargarDatosModelo()

3. Consultar(nombreModelo,autorModelo,limiteInferior,resultadosporpagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarModelo()

3. Modificar(modeloSeleccionado,nombre,autores,referencia)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarModelo()

3. Borrar(intIdModelo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. NuevoRegistro()

 

&$3$� '(� /2*,&$� '(/� 1(*2&,2� <� 6(59,&,26�� ',$*5$0$� '(� 6(&8(1&,$� '(/� &$62� '(� 862� *(67,21$5�
02'(/26�
El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentación la información del modelo de aprendizaje, este servicio Web 
delega al servicio Web Modelos de Aprendizaje el proceso de gestión del modelo de acuerdo a la operación efectuada por el 
administrador, utilizando el patrón experto. El servicio Web Modelos de Aprendizaje procesa los datos e invoca dependiendo de 
la operación de gestión efectuada al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar 
el proceso de gestión contra la base de datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web 
hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Registrar 
un nuevo modelo de 

aprendizaje

Operación: Consultar 
uno o varios modelos 

de aprendizaje

Operación: Modificar 
un modelo de 

aprendizaje

Operación: El iminar 
un modelo de 

aprendizaje

1. Guardar(strNombre,strAutores,strReferencia)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1. ConsultarModelo(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"LosModelos",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Modificar(strNombreV,strNombreN,strAutores,strReferencia)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intIdModelo)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Modelos de Aprendizaje

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1. Guardar(strNombre,strAutores,strReferencia)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1. ConsultarModelo(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"LosModelos",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Modificar(strNombreV,strNombreN,strAutores,strReferencia)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intIdModelo)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�02'(/26�
&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�
La interfaz Gestionar Modelos se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la lógica de 
negocios local a través de la clase Modelos de Aprendizaje, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar 
Modelos utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 

©&DSDª
/yJLFD�GH�3UHVHQWDFLyQ

/LEUHULD�%DVH�,QWHUIDFHV�GH�8VXDULR

)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMH

��ORJLFD/RFDO���/RJLFD/RFDO
��LQW5HJLVWURV7RWDOHV0RGHORV���LQW
��LQW3DJLQDV0RGHORV���LQW� ��
��LQW5HJLVWURV7RWDOHV(VWLORV���LQW ���

��)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMH�����
��'LVSRVH�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMHB/RDG�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB1XHYR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB0RGLILFDU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB&DUJDU(O0RGHOR�����
��&DUJDU0RGHOR�����
��0RGHOR6HOHFFLRQDGR�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB0RGHORV$QWHULRUHV�����
��X&RQWURO'DWD*ULGB0RGHORV6LJXLHQWHV�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB$FHSWDU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB&DQFHODU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB3ULPHU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB$QWHULRU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB6LJXLHQWH5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB8OWLPR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB%XVFDU�����
��X&RQWURO'DWD*ULG0RGHORVB&DPELR(O1XPHUR'H5HJLVWURV�����
��FDUJDU'DWRV0RGHORV(Q(O'DWD*ULG�����
��,QVHUWDU0RGHOR�����
��0RGLILFDU0RGHOR�����
��FDUJDU0RGHORV'H1XHYR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU0RGHORVB(OLPLQDU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB1XHYR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB0RGLILFDU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO0RGHORV$VRFLDGRVB&DUJDU(VWLORV$VRFLDGRV�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&DUJDU0RGHORV$VRFLDGRV�����

���

/LEUHUtD�%DVH�/yJLFD�/RFDO

/yJLFD�GH�1HJRFLR�/RFDO

0RGHORV'H$SUHQGL]DMH

��0RGHORV'H$SUHQGL]DMH�����
��&RQGLFLRQ�����
��*XDUGDU�����
��1XPHUR'H0RGHORV�����
��&RQVXOWDU�����
��/LVWDU0RGHORV�����
��/LVWDU8Q0RGHOR�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

3UR[\

��3UR[\�����
��%HJLQ8VXDULRB(QWUDU�����
��0RGHORB*XDUGDU�����
��0RGHORVB1XPHUR'H0RGHORV�����
��0RGHORB&RQVXOWDU�����
��0RGHORB/LVWDU8Q0RGHOR�����
��0RGHORB/LVWDU0RGHORV�����
��0RGHORB0RGLILFDU�����
��0RGHORB%RUUDU�����

��IDFKDGD

 

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,26��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�02'(/26�
Fachada instancia un objeto de Modelos de Aprendizaje para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa 
entre ellas.  El objeto Modelos de Aprendizaje utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de 
acuerdo a la operación de gestión, por lo que existe una asociación directa entre estas.  
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�02'(/26�

©FDSDª
/yJLFD�GH�1HJRFLRV

©FDSDª
/yJLFD�GH�6HUYLFLRV

)DFKDGD

��)DFKDGD�����
��8VXDULRB(QWUDU�����
��0RGHORB*XDUGDU�����
��0RGHORVB1XPHUR'H0RGHORV�����
��0RGHORB&RQVXOWDU�����
��0RGHORB/LVWDU8Q0RGHOR�����
��0RGHORB/LVWDU0RGHORV�����
��0RGHORB0RGLILFDU�����
��0RGHORB%RUUDU�����
��(VWLORVB*XDUGDU�����

0RGHORV'H$SUHQGL]DMH

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��0RGHORV'H$SUHQGL]DMH�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��KD\0RGHORV�����
��*XDUGDU�����
��1XPHUR'H0RGHORV�����
��&RQVXOWDU0RGHOR�����
��/LVWDU(O0RGHOR�����
��/LVWDU0RGHORV�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

��PRGHORV

6HUYLFLR%DVH'DWRV

��FRQH[LRQ���2UDFOH&RQQHFWLRQ
��0L7UDQVDFFLRQ���2UDFOH7UDQVDFWLRQ

��6HUYLFLR%DVH'DWRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��$EULU&RQH[LRQ�����
��&HUUDU&RQH[LRQ�����
��7LSR�����
��%HJLQ�����
��&RPPLW�����
��5ROOEDFN�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU(VFDODU�����
��(MHFXWDU6(/(&7�����
��(MHFXWDU6(/(&7FRQ0D[5HFRUGV�����

��%'

7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�0RGHORV�
 

$��������&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�(VWLORV�GH�(QVHxDQ]D�$SUHQGL]DMH�
$����������$QiOLVLV�

)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) un estilo de aprendizaje asociado a algún modelo de aprendizaje gestionado a través del caso de 
uso: Gestionar Modelos. El sistema solicita la información relacionada con el estilo de aprendizaje y realiza el respectivo proceso 
dependiendo de la operación que desee el administrador (registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envía un mensaje al 
administrador del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El administrador decide gestionar (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) un estilo asociado a un modelo de 
aprendizaje  

��� El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
conexión.�

���El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

��� � El administrador ingresa la información del estilo de 
aprendizaje dependiendo de la operación de gestión (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) seleccionada. 

���El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la 
operación que seleccionó el administrador, y le informa el 
resultado de dicha operación.�
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)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Estilo. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un estilo, luego de haber realizado los casos de uso 
necesarios. El sistema le envía un mensaje de información del resultado de acuerdo a la operación efectuada. 

Operación: Registrar 
un nuevo estilo de 

aprendizaje

Operación: Consultar 
uno o varios estilos de 

aprendizaje

Operación: Modificar 
estilos de aprendizaje

Operación: Eliminar 
estilos de aprendizaje

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Estilo (esti lo)
4. Insertar Estilo (estilo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Estilo (consulta)
4. Consultar Esti lo (consulta)

5. Listar Estilos()
6. Mostrar Estilos()

3. Modificar Esti los (esti lo)
4. Modificar Esti lo (estilo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. El iminar Esti lo (estilo)
4. Eliminar Estilo (esti lo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Esti los

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Esti los de Aprendizaje

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Estilo (esti lo)
4. Insertar Estilo (estilo)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Estilo (consulta)
4. Consultar Esti lo (consulta)

5. Listar Estilos()
6. Mostrar Estilos()

3. Modificar Esti los (esti lo)
4. Modificar Esti lo (estilo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. El iminar Esti lo (estilo)
4. Eliminar Estilo (esti lo)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

 
02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Estilos. Los objetos persistentes 
o entidades que usa el caso de uso son: Modelos de Aprendizaje y Estilos de Aprendizaje.  El control de este caso de uso está 
representado por el objeto Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interacción con el actor Administrador es el 
objeto Gestionar Estilos.  El control realiza en la entidad Estilos de aprendizaje el proceso de gestión dependiendo de la operación 
seleccionada por el administrador. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

almacena

consulta

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Estilos

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Entiy>>

Estilos de Aprendizaje

<<Entiy>>

Modelos de Aprendizaje

7DEOD�$������� $QiOLVLV�GHO�&DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�(VWLORV�GH�$SUHQGL]DMH�
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$����������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�&DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�(VWLORV�GH�$SUHQGL]DMH�
 

)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�(67,/26�
Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Estilos.  El sistema solicita primero al administrador que se 
loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.  Después de este proceso el sistema presenta al administrador la interfaz 
principal, donde el administrador elige la opción “Estilos de Aprendizaje”, que presenta la interfaz que gestiona los estilos de 
aprendizaje a través de las cuatro operaciones básicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).  Pero para realizar la operación 
de registro de un estilo, el administrador debe haber gestionado un modelo de aprendizaje a través del caso de uso Gestionar 
Modelos.  Dependiendo de la operación que realice el administrador, el controlador envía los datos del estilo a la clase Estilos de 
Aprendizaje de Lógica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio 
Web Fachada, quien se comunica con el servicio Web Estilos de Aprendizaje de la lógica de Negocios, el cual gestiona el estilo 
en la base de datos, ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al administrador 
sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar estilos de aprendizaje. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 

Conexión. 
3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 

principal de la aplicación. 
5. El administrador hace clic en alguno de los botones 
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la 
gestión de los estilos de aprendizaje. 

6.  El sistema envía los datos del estilo y ejecuta el proceso de 
gestión de acuerdo a la operación efectuada, también retorna un 
mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar Estilos. 
Una vez que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar los estilos, esta información la envía el 
controlador a la clase Estilos de Aprendizaje, a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está 
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado se despliega un mensaje al administrador. 
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Operación: Registrar 
un nuevo esti lo de 

aprendizaje

Operación: Consultar 
uno o varios estilos de

 aprendizaje

Operación: Modificar 
un esti lo de 
aprendizaje

Operación: Eliminar 
un estilo de 
aprendizaje

Previamente se ha 
realizado la operación:
 Registrar modelos de 

aprendizaje

2. InsertarEsti lo()

3. Guardar(nombre,idModeloAsociado,definicion,caracteristicas,factorMultiplicador,esti loParalelo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar() 2. cargarDatosEsti lo()

3. Consultar(NombreEsti lo,DefinicionEsti lo,CaracteristicasEsti lo,IdModeloConsulta,intLimiteInferior,intResultados)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarEsti lo()

3. Modificar(intIdEsti lo,nombre,idModeloAsociado,definicion,caracteristicas,factorMultiplicador,esti loParalelo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarEsti lo()

3. Borrar(intIdModelo, intIdEsti lo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

Gestionar Esti los

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Logica de Negocio Local>>

Esti los de Aprendizaje

2. InsertarEsti lo()

3. Guardar(nombre,idModeloAsociado,definicion,caracteristicas,factorMultiplicador,esti loParalelo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar() 2. cargarDatosEsti lo()

3. Consultar(NombreEsti lo,DefinicionEsti lo,CaracteristicasEsti lo,IdModeloConsulta,intLimiteInferior,intResultados)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarEsti lo()

3. Modificar(intIdEsti lo,nombre,idModeloAsociado,definicion,caracteristicas,factorMultiplicador,esti loParalelo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarEsti lo()

3. Borrar(intIdModelo, intIdEsti lo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. NuevoRegistro()

 
&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�
El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación la información del estilo de aprendizaje, este servicio Web 
delega al servicio Web Estilos de Aprendizaje el proceso de gestión del estilo de acuerdo a la operación efectuada por el 
administrador, utilizando el patrón experto. El servicio Web Estilos de Aprendizaje procesa los datos e invoca dependiendo de la 
operación de gestión efectuada al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el 
proceso de gestión contra la base de datos.  Luego se información el éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web 
hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Registrar 
un nuevo esti lo de 

aprendizaje

Operación: Consultar 
uno o varios estilos de 

aprendizaje

Operación: Modificar 
un estilo de 
aprendizaje

Operación: Eliminar un
 esti lo de aprendizaje

1. Guardar(strEsti lo,intIdModelo,strDefinicion,strCaracteristicas,strFactorMultiplicador,strEstiloParalelo)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1. ConsultarEstilo(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Modificar(intIdEstiloV,strEsti loN,intIdModelo,strDefinicion,strCaracteristicas,strFactorMultiplicador,strEstiloParalelo)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intIdModelo,intIdEsti lo)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Estilos de Aprendizaje

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1. Guardar(strEsti lo,intIdModelo,strDefinicion,strCaracteristicas,strFactorMultiplicador,strEstiloParalelo)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1. ConsultarEstilo(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Modificar(intIdEstiloV,strEsti loN,intIdModelo,strDefinicion,strCaracteristicas,strFactorMultiplicador,strEstiloParalelo)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intIdModelo,intIdEsti lo)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>
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La interfaz Gestionar Estilos se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la lógica de 
negocios local a través de la clase Estilos de Aprendizaje, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar 
Estilos utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 

©&DSDª
/yJLFD�GH�3UHVHQWDFLyQ

/LEUHULD�%DVH�,QWHUIDFHV�GH�8VXDULR

)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMH

��ORJLFD/RFDO���/RJLFD/RFDO
��LQW5HJLVWURV7RWDOHV(VWLORV���LQW
��LQW3DJLQDV(VWLORV���LQW

��)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMHB/RDG�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB1XHYR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB0RGLILFDU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO0RGHORV$VRFLDGRVB&DUJDU(VWLORV$VRFLDGRV�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&DUJDU0RGHORV$VRFLDGRV�����
��X&RQWURO'DWD*ULG(VWLORVB&DUJDU(O(VWLOR�����
��&DUJDU(VWLOR�����
��HVWLOR6HOHFFLRQDGR�����
��X&RQWURO'DWD*ULG(VWLORVB(VWLORV$QWHULRUHV�����
��X&RQWURO'DWD*ULG(VWLORVB(VWLORV6LJXLHQWHV�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB$FHSWDU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB&DQFHODU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB3ULPHU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB$QWHULRU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB6LJXLHQWH5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB8OWLPR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB%XVFDU�����
��X&RQWURO'DWD*ULG(VWLORVB&DPELR(O1XPHUR'H5HJLVWURV�����
��FDUJDU'DWRV(VWLORV(Q(O'DWD*ULG�����
��,QVHUWDU(VWLOR�����
��0RGLILFDU(VWLOR�����
��FDUJDU(VWLORV'H1XHYR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU(VWLORVB(OLPLQDU5HJLVWUR�����

/LEUHUtD�%DVH�/yJLFD�/RFDO

/yJLFD�GH�1HJRFLR�/RFDO

(VWLORV'H$SUHQGL]DMH

��(VWLORV'H$SUHQGL]DMH�����
��&RQGLFLRQ�����
��*XDUGDU�����
��/LVWDU8Q(VWLOR�����
��/LVWDU(VWLORV3DUDOHORV�����
��1XPHUR'H(VWLORV�����
��&RQVXOWDU�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

3UR[\

��3UR[\�����
��%HJLQ8VXDULRB(QWUDU�����
��(VWLORVB*XDUGDU�����
��(VWLORVB/LVWDU(VWLOR�����
��(VWLORVB/LVWDU(VWLORV3DUDOHORV�����
��(VWLORVB1XPHUR�����
��(VWLORVB&RQVXOWDU�����
��(VWLORVB0RGLILFDU�����
��(VWLORVB%RUUDU�����

��IDFKDGD

 
&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,2��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�(67,/26�
Fachada instancia un objeto de Estilos de Aprendizaje para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa 
entre ellas.  El objeto Estilos de Aprendizaje utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de 
acuerdo a la operación de gestión, por lo que existe una asociación directa entre estas.  

©FDSDª
/yJLFD�GH�1HJRFLRV

©FDSDª
/yJLFD�GH�6HUYLFLRV

)DFKDGD

��(VWLORVB*XDUGDU�����
��(VWLORVB/LVWDU(VWLOR�����
��(VWLORVB/LVWDU(VWLORV3DUDOHORV�����
��(VWLORVB1XPHUR�����
��(VWLORVB&RQVXOWDU�����
��(VWLORVB0RGLILFDU�����
��(VWLORVB%RUUDU�����

(VWLORV'H$SUHQGL]DMH

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��(VWLORV'H$SUHQGL]DMH�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��KD\(VWLORV�����
��*XDUGDU�����
��*XDUGDU&RQ(VWLOR3DUDOHOR�����
��*XDUGDU6LQ(VWLOR3DUDOHOR�����
��1XPHUR'H(VWLORV�����
��&RQVXOWDU(VWLOR�����
��/LVWDU(VWLOR�����
��/LVWDU(VWLORV3DUDOHORV�����
��0RGLILFDU�����
��0RGLILFDU6LQ(VWLOR3DUDOHOR�����
��0RGLILFDU&RQ(VWLOR3DUDOHOR�����
��%RUUDU�����

��HVWLORV

6HUYLFLR%DVH'DWRV

��FRQH[LRQ���2UDFOH&RQQHFWLRQ
��0L7UDQVDFFLRQ���2UDFOH7UDQVDFWLRQ

��6HUYLFLR%DVH'DWRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��$EULU&RQH[LRQ�����
��&HUUDU&RQH[LRQ�����
��7LSR�����
��%HJLQ�����
��&RPPLW�����
��5ROOEDFN�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU(VFDODU�����
��(MHFXWDU6(/(&7�����
��(MHFXWDU6(/(&7FRQ0D[5HFRUGV�����

��%'

7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�(VWLORV�
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)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,26�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) un cuestionario asociado a algún modelo de aprendizaje gestionado a través del caso de uso: 
Gestionar Modelos. El sistema solicita la información relacionada con el cuestionario y realiza el respectivo proceso dependiendo 
de la operación que desee el administrador (registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envía un mensaje al administrador del 
resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

���El administrador decide gestionar (registrar, consultar, modificar 
o eliminar) un cuestionario asociado a un modelo de aprendizaje  

���El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
conexión.�

���El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

��� El administrador ingresa la información del cuestionario 
dependiendo de la operación de gestión (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) seleccionada. 

���El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de 
la operación que seleccionó el administrador, y le informa el 
resultado de la misma.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,2�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Cuestionario. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un cuestionario, luego de haber realizado los casos 
de uso necesarios. El sistema le envía un mensaje de información del resultado de acuerdo a la operación efectuada. 

Operación: Registrar 
un nuevo cuestionario

Operación: Consultar 
uno o varios 
cuestionarios

Operación: Modificar 
cuestionarios

Operación: Eliminar 
cuestionarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Cuestionario (cuestionario)
4. Insertar Cuestionario (cuestionario)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Cuestionario (consulta)
4. Consultar Cuestionario (consulta)

5. Listar Cuestionarios()
6. Mostrar Cuestionarios()

3. Modificar Cuestionarios (cuestionario)
4. Modificar Cuestionario (cuestionario)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Eliminar Cuestionario (cuestionario)
4. Eliminar Cuestionario (cuestionario)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Cuestionarios

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Cuestionarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Insertar Cuestionario (cuestionario)
4. Insertar Cuestionario (cuestionario)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Consultar Cuestionario (consulta)
4. Consultar Cuestionario (consulta)

5. Listar Cuestionarios()
6. Mostrar Cuestionarios()

3. Modificar Cuestionarios (cuestionario)
4. Modificar Cuestionario (cuestionario)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

3. Eliminar Cuestionario (cuestionario)
4. Eliminar Cuestionario (cuestionario)

5. <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>
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02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,26�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Cuestionarios. Los objetos 
persistentes o entidades que usa el caso de uso son: Modelos de Aprendizaje y Cuestionarios.  El control de este caso de uso 
está representado por el objeto Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interacción con el actor Administrador es el 
objeto Gestionar Cuestionarios.  
El control realiza en la entidad Cuestionario el proceso de gestión dependiendo de la operación seleccionada por el administrador. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

almacena

consulta

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Cuestionarios

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Entiy>>

Cuestionarios

<<Entiy>>

Modelos de Aprendizaje

7DEOD�$������� &DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�&XHVWLRQDULRV�
$����������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�&DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�&XHVWLRQDULRV�
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Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Cuestionarios.  El sistema solicita primero al administrador 
que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al administrador la 
interfaz principal, donde el administrador elige la opción “Cuestionarios”, que presenta la interfaz que gestiona los Cuestionarios a 
través de las cuatro operaciones básicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).  Pero para realizar la operación de registro de 
un cuestionario, el administrador debe haber gestionado un modelo de aprendizaje a través del caso de uso Gestionar Modelos.  
Dependiendo de la operación que realice el administrador, el controlador envía los datos del cuestionario a la clase Cuestionarios 
de Lógica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, 
quien se comunica con el servicio Web Cuestionarios de la lógica de Negocios, el cual gestiona el cuestionario en la base de 
datos, ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al administrador sobre el éxito de 
la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar cuestionarios asociados 
a los modelos de aprendizaje. 

2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
Conexión. 

3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

5. El administrador hace click en alguno de los botones 
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la 
gestión de los cuestionarios. 

6.  El sistema envía los datos del cuestionario y ejecuta el 
proceso de gestión de acuerdo a la operación efectuada, también 
retorna un mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,26�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar 
Cuestionarios. Una vez que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar los cuestionarios, esta información 
la envía el controlador a la clase Cuestionarios, a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está 
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado se despliega un mensaje al administrador. 

Operación: Registrar 
un nuevo cuestionario

Operación: Consultar 
uno o varios 
cuestionarios

Operación: Modificar 
un cuestionario

Operación: Eliminar 
un cuestionario

Previamente se ha 
realizado la operación:
 Registrar modelos de 

aprendizaje

2. InsertarCuestionario()

3. Guardar(intIdModelo,nombre,instrucciones,respuestas,idTipoDeRespuesta)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar() 2. cargarDatosCuestionario()

3. Consultar(Nombre,idModeloConsulta,intLimiteInferior,intResultadosPorPagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarCuestionario()

3. Modificar(intIdModelo,intIdCuestionario,nombre,instrucciones,respuestas)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarCuestionario()

3. Borrar(intIdCuestionario)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

Gestionar Cuestionarios

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Logica de Negocio Local>>

Cuestionarios

2. InsertarCuestionario()

3. Guardar(intIdModelo,nombre,instrucciones,respuestas,idTipoDeRespuesta)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar() 2. cargarDatosCuestionario()

3. Consultar(Nombre,idModeloConsulta,intLimiteInferior,intResultadosPorPagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarCuestionario()

3. Modificar(intIdModelo,intIdCuestionario,nombre,instrucciones,respuestas)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarCuestionario()

3. Borrar(intIdCuestionario)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. NuevoRegistro()

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,26�
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El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación, la información del cuestionario, este servicio Web delega al 
servicio Web Cuestionarios el proceso de gestión del cuestionario de acuerdo a la operación efectuada por el administrador, 
utilizando el patrón experto. El servicio Web Cuestionario procesa los datos e invoca dependiendo de la operación de gestión 
efectuada al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión 
contra la base de datos.  Luego se información el éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la 
capa de presentación.  

Operación: Registrar 
un nuevo cuestionario

Operación: Consultar 
uno o varios 
cuestionarios

Operación: Modificar 
un cuestionario

Operación: El iminar 
un cuestionario

1. Guardar(intIdModelo,strCuestionario,strInstrucciones,strRespuestas,strTipoDeRespuesta)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarCuestionarios(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Modificar(intIdModelo,intIdCuestionarioV,strCuestionarioN,strInstrucciones,strRespuestas)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intIdCuestionario)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"LosCuestionarios",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Cuetionario

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1. Guardar(intIdModelo,strCuestionario,strInstrucciones,strRespuestas,strTipoDeRespuesta)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarCuestionarios(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1. Modificar(intIdModelo,intIdCuestionarioV,strCuestionarioN,strInstrucciones,strRespuestas)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1. Borrar(intIdCuestionario)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strTipoDeUsuario,strSelect,"LosCuestionarios",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,26�
La interfaz Gestionar Cuestionarios se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la 
lógica de negocios local a través de la clase Cuestionarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar 
Cuestionarios utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 

©&DSDª
/yJLFD�GH�3UHVHQWDFLyQ

/LEUHULD�%DVH�,QWHUIDFHV�GH�8VXDULR

)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMH

��ORJLFD/RFDO���/RJLFD/RFDO
��LQW5HJLVWURV7RWDOHV&XHVWLRQDULR���LQW
��LQW3DJLQDV&XHVWLRQDULR���LQW

��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRVB1XHYR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRVB0RGLILFDU5HJLVWUR�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&DUJDU7LSRV'H5HVSXHVWDV�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&DUJDU0RGHORV&XHVWLRQDULR�����
��X&RQWURO'DWD*ULG&XHVWLRQDULRVB&DUJDU(O&XHVWLRQDULR�����
��&DUJDU&XHVWLRQDULR�����
��FXHVWLRQDULR6HOHFFLRQDGR�����
��X&RQWURO'DWD*ULG&XHVWLRQDULRVB3DJLQD$QWHULRU�����
��X&RQWURO'DWD*ULG&XHVWLRQDULRVB3DJLQD6LJXLHQWH�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB$FHSWDU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB&DQFHODU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB3ULPHU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB$QWHULRU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB6LJXLHQWH5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB8OWLPR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB%XVFDU�����
��X&RQWURO'DWD*ULG&XHVWLRQDULRVB&DPELR(O1XPHUR'H5HJLVWURV�����
��FDUJDU'DWRV&XHVWLRQDULR(Q(O'DWD*ULG�����
��,QVHUWDU&XHVWLRQDULR�����
��0RGLILFDU&XHVWLRQDULR�����
��FDUJDU&XHVWLRQDULR'H1XHYR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU&XHVWLRQDULRB(OLPLQDU5HJLVWUR�����

/LEUHUtD�%DVH�/yJLFD�/RFDO

/yJLFD�GH�1HJRFLR�/RFDO
&XHVWLRQDULRV

��&XHVWLRQDULRV�����
��&RQGLFLRQ�����
��*XDUGDU�����
��1XPHUR'H&XHVWLRQDULRV�����
��WLHQH3UHJXQWDV�����
��&RQVXOWDU�����
��/LVWDU(O&XHVWLRQDULR�����
��/LVWDU/RV&XHVWLRQDULRV�����
��,G0RGHOR\5HVSXHVWDV�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����
��&XHVWLRQDULR'H/D$VLJQDWXUD�����
��3UHJXQWDV\5HVSXHVWDV�����

3UR[\

��3UR[\�����
��%HJLQ8VXDULRB(QWUDU�����
��&XHVWLRQDULRVB*XDUGDU�����
��&XHVWLRQDULRBWLHQH3UHJXQWDV�����
��&XHVWLRQDULRVB1XPHUR�����
��&XHVWLRQDULRVB&RQVXOWDU�����
��&XHVWLRQDULRVB/LVWDU(O&XHVWLRQDULR�����
��&XHVWLRQDULRVB/LVWDU&XHVWLRQDULRV�����
��&XHVWLRQDULRVB,G\5HVSXHVWDV�����
��&XHVWLRQDULRVB0RGLILFDU�����
��&XHVWLRQDULRVB%RUUDU�����

��IDFKDGD
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&8(67,21$5,26�
Fachada instancia un objeto de Cuestionarios para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa entre ellas.  
El objeto Cuestionarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de 
gestión, por lo que existe una asociación directa entre estas.  

©FDSDª
/yJLFD�GH�1HJRFLRV

©FDSDª
/yJLFD�GH�6HUYLFLRV

)DFKDGD

��&XHVWLRQDULRVB*XDUGDU�����
��&XHVWLRQDULRBWLHQH3UHJXQWDV�����
��&XHVWLRQDULRVB1XPHUR�����
��&XHVWLRQDULRVB&RQVXOWDU�����
��&XHVWLRQDULRVB/LVWDU(O&XHVWLRQDULR�����
��&XHVWLRQDULRVB/LVWDU&XHVWLRQDULRV�����
��&XHVWLRQDULRVB,G\5HVSXHVWDV�����
��&XHVWLRQDULRVB0RGLILFDU�����
��&XHVWLRQDULRVB%RUUDU�����
��&XHVWLRQDULRVB&XHVWLRQDULR'H/D$VLJQDWXUD�����
��&XHVWLRQDULRVB3UHJXQWDV\5HVSXHVWDV�����

&XHVWLRQDULR

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��&XHVWLRQDULR�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��KD\&XHVWLRQDULRV�����
��*XDUGDU�����
��WLHQH3UHJXQWDV�����
��1XPHUR'H&XHVWLRQDULRV�����
��&RQVXOWDU&XHVWLRQDULRV�����
��/LVWDU(O&XHVWLRQDULR�����
��/LVWDU&XHVWLRQDULRV�����
��,G0RGHOR\5HVSXHVWDV�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����
��&XHVWLRQDULR'H/D$VLJQDWXUD�����
��3UHJXQWDV\5HVSXHVWDV�����

��FXHVWLRQDULR

6HUYLFLR%DVH'DWRV

��FRQH[LRQ���2UDFOH&RQQHFWLRQ
��0L7UDQVDFFLRQ���2UDFOH7UDQVDFWLRQ

��6HUYLFLR%DVH'DWRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��$EULU&RQH[LRQ�����
��&HUUDU&RQH[LRQ�����
��7LSR�����
��%HJLQ�����
��&RPPLW�����
��5ROOEDFN�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU(VFDODU�����
��(MHFXWDU6(/(&7�����
��(MHFXWDU6(/(&7FRQ0D[5HFRUGV�����

��%'

7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�&XHVWLRQDULRV�
 

$��������&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�3UHJXQWDV�\�5HVSXHVWDV�
$����������$QiOLVLV�

)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�35(*817$6�<�5(638(67$6�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) una pregunta y sus respuestas, asociadas a algún cuestionario gestionado a través del caso de 
uso: Gestionar Cuestionarios. El sistema solicita la información relacionada con la pregunta y sus respuestas y realiza el 
respectivo proceso dependiendo de la operación que desee el administrador (registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envía 
un mensaje al administrador del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
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$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El administrador decide gestionar (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) una pregunta y sus respuestas, asociadas 
a un cuestionario.  

��� El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
conexión.�

���El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

����El administrador ingresa la información de la pregunta y sus 
respuestas dependiendo de la operación de gestión (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) seleccionada. 

���El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la 
operación que seleccionó el administrador, y le informa el 
resultado de la misma.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�35(*817$6�<�5(638(67$6�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Preguntas y Respuestas. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) una pregunta y sus respuestas, luego 
de haber realizado los casos de uso necesarios. El sistema le envía un mensaje de información del resultado de acuerdo a la 
operación efectuada. 

Operación: Registrar 
un nueva preguntas y 

sus respuestas

Operación: Consultar 
una o varias preguntas 

y sus respuestas

Operación: Modificar 
preguntas y sus 

respuestas

Operación: Eliminar 
preguntas y sus 

respuestas

1. Invoca()

2. Interfaz de la apl icacion

3. Insertar Preguntas y Respuestas(pregunta,respuestas)
4. Insertar Preguntas (pregunta)

6.  <<Resultado>>
7. <<Mensaje>>

3. Consultar Preguntas (consulta)
4. Consultar Preguntas (consulta)

5. Listar Preguntas y Respuestas()
6. Mostrar Preguntas y Respuestas()

3. Modificar Preguntas y Respuestas (pregunta,respuestas)
4. Modificar Pregunta (pregunta)

6. <<Resultado>>
7. <<Mensaje>>

3. Eliminar Preguntas (pregunta)

5. Eliminar Preguntas (pregunta)

6. <<Resultado>>
7. <<Mensaje>>

5. Insertar Respuestas(pregunta,respuestas)

5. Consultar Respuestas(consulta)

5. Modificar Respuestas(pregunta,respuestas)

4. El iminar Respuestas(pregunta,respuestas)

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Preguntas y Respuestas

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Preguntas Respuestas

1. Invoca()

2. Interfaz de la apl icacion

3. Insertar Preguntas y Respuestas(pregunta,respuestas)
4. Insertar Preguntas (pregunta)

6.  <<Resultado>>
7. <<Mensaje>>

3. Consultar Preguntas (consulta)
4. Consultar Preguntas (consulta)

5. Listar Preguntas y Respuestas()
6. Mostrar Preguntas y Respuestas()

3. Modificar Preguntas y Respuestas (pregunta,respuestas)
4. Modificar Pregunta (pregunta)

6. <<Resultado>>
7. <<Mensaje>>

3. Eliminar Preguntas (pregunta)

5. Eliminar Preguntas (pregunta)

6. <<Resultado>>
7. <<Mensaje>>

5. Insertar Respuestas(pregunta,respuestas)

5. Consultar Respuestas(consulta)

5. Modificar Respuestas(pregunta,respuestas)

4. El iminar Respuestas(pregunta,respuestas)

02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&8(67,21$5,26�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Preguntas y Respuestas. Los 
objetos persistentes o entidades que usa el caso de uso son: Cuestionario, Preguntas y Respuestas.  El control de este caso de 
uso está representado por el objeto Gestionar Modelos de Aprendizaje, y la interfaz para la interacción con el actor Administrador 
es el objeto Gestionar Preguntas y Respuestas.  
El control realiza en las entidades Preguntas y Respuestas el proceso de gestión dependiendo de la operación seleccionada por el 
administrador. 
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<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

almacena

guarda

consulta

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Preguntas y Respuestas

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Entiy>>

Preguntas

<<Entiy>>

Respuestas

<<Entiy>>

Cuestionario

7DEOD�$������� &DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�3UHJXQWDV�\�5HVSXHVWDV�
 

$����������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�&DVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�3UHJXQWDV�\�5HVSXHVWDV�
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Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Preguntas y sus respuestas.  El sistema solicita primero al 
administrador que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al 
administrador la interfaz principal, donde el administrador elige la opción “Preguntas y Respuestas”, que presenta la interfaz que 
gestiona las Preguntas y sus respuestas a través de las cuatro operaciones básicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).  
Pero para realizar la operación de registro de una pregunta y sus respuestas, el administrador debe haber gestionado un 
cuestionario a través del caso de uso Gestionar Cuestionarios.  Dependiendo de la operación que realice el administrador, el 
controlador envía los datos de la pregunta a la clase Preguntas y los datos de las respuestas a la clase Respuestas, clases de 
Lógica de Negocios Local, las cuales se comunican y propagan los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web 
Fachada, quien se comunica con los servicios Web Preguntas y Respuestas de la lógica de Negocios, los cuales gestionan las 
preguntas y sus respuestas en la base de datos, ayudados del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un 
mensaje al administrador sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar preguntas y sus 
respuestas asociadas a  un cuestionario. 

2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
Conexión. 

3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

5. El administrador hace click en alguno de los botones 
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la 
gestión de las preguntas y sus respuestas. 

6.  El sistema envía los datos de las preguntas y sus respuestas y 
ejecuta el proceso de gestión de acuerdo a la operación 
efectuada, también retorna un mensaje del resultado de dicha 
operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�35(*817$6�<�
5(638(67$6�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestionar Preguntas 
y Respuestas. Una vez que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar las preguntas y sus respuestas, 
esta información la envía el controlador a las clases Preguntas y Respuestas respectivamente, a través de los métodos definidos 
para cada operación.  Estas clases también están encargadas de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el 
resultado se despliega un mensaje al administrador. 

Operación: Registrar 
una nueva pregunta y

 sus respuestas

Operación: Consultar 
una o varias 

preguntas y sus 
respuestas

Operación: Modificar 
una pregunta y sus 

respuestas

Operación: Eliminar 
una pregunta y sus 

respuestas

Previamente se ha 
realizado la operación:
 Registrar cuestionario

2. InsertarPreguntas()
3. Guardar(intIdCuestionario,pregunta,numeroPregunta)

<<resultado>>

<<mensaje>>

1. Buscar() 2. cargarDatosPregunta()
3. Consultar(nombre,idCuestionarioConsulta,intLimiteInferior,intResultadosPorPagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarPreguntas()

3. Modificar(intIdCuestionario,intIdPregunta,pregunta)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarPreguntas()

4. Borrar(intIdCuestionario,intIdPregunta)

<<resultado>>
<<mensaje>>

4. Guardar(pregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

<<resultado>>

4. Modificar(intIdPregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

3. Borrar(intIdPregunta)

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

Gestionar Preguntas y Respuestas

<<Controlador>>

Gestionar Modelos de Aprendizaje

<<Logica de Negocio Local>>

Preguntas

<<Logica de Negocio Local>>

Respuestas

2. InsertarPreguntas()
3. Guardar(intIdCuestionario,pregunta,numeroPregunta)

<<resultado>>

<<mensaje>>

1. Buscar() 2. cargarDatosPregunta()
3. Consultar(nombre,idCuestionarioConsulta,intLimiteInferior,intResultadosPorPagina)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2. ModificarPreguntas()

3. Modificar(intIdCuestionario,intIdPregunta,pregunta)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. EliminarPreguntas()

4. Borrar(intIdCuestionario,intIdPregunta)

<<resultado>>
<<mensaje>>

4. Guardar(pregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

<<resultado>>

4. Modificar(intIdPregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

3. Borrar(intIdPregunta)

1. NuevoRegistro()
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El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación, la información de las preguntas y sus respuestas, este servicio 
Web delega a los servicios Web Preguntas y Respuestas el proceso de gestión de las preguntas y respuestas de acuerdo a la 
operación efectuada por el administrador, utilizando el patrón experto. Los servicios Web Preguntas y Respuestas procesan los 
datos e invoca dependiendo de la operación de gestión efectuada al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de 
datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión contra la base de datos.  Luego se información el éxito o fracaso de 
dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Registrar 
una nueva pregunta y

 sus respuestas

Operación: Consultar 
una o varias 

preguntas y sus 
respuestas

Operación: Modificar 
una pregunta y sus 

respuestas

Operación: Eliminar 
una pregunta y sus 

respuestas

1.Guardar(intIdCuestionario,strPregunta,strOrden)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

<<resul tado>>
<<resultado>>

1.ConsultarPreguntas(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resul tados>>
<<resultados>>

1.Modificar(intIdCuestionario,intIdPreguntaV,strPreguntaN)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resul tado>>
<<resultado>>

3. Borrar(intIdCuestionario,intIdPregunta)
4. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resul tado>>
<<resultado>>

2.EjecutarSELECTconMaxRecords(strT ipoDeUsuario,strSelect,"LasPreguntas",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

3. Guardar(strPregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

4.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. Modificar(intIdPregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

4.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Borrar(intIdPregunta)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Preguntas

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Respuestas

1.Guardar(intIdCuestionario,strPregunta,strOrden)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

<<resul tado>>
<<resultado>>

1.ConsultarPreguntas(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resul tados>>
<<resultados>>

1.Modificar(intIdCuestionario,intIdPreguntaV,strPreguntaN)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resul tado>>
<<resultado>>

3. Borrar(intIdCuestionario,intIdPregunta)
4. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resul tado>>
<<resultado>>

2.EjecutarSELECTconMaxRecords(strT ipoDeUsuario,strSelect,"LasPreguntas",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

3. Guardar(strPregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

4.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3. Modificar(intIdPregunta,intIdCuestionario,dsDatosRespuestas)

4.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Borrar(intIdPregunta)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

&$3$� '(� /2*,&$� '(� 35(6(17$&,21�� ',$*5$0$� '(� &/$6(6� '(/� &$62� '(� 862� *(67,21$5� 35(*817$6� <�
5(638(67$6�
La interfaz Gestionar Preguntas y Respuestas se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona 
con la lógica de negocios local a través de las clases Preguntas y Respuestas, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, 
dado que Gestionar Preguntas y Respuestas utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 
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©&DSDª
/yJLFD�GH�3UHVHQWDFLyQ

/LEUHULD�%DVH�,QWHUIDFHV�GH�8VXDULR

)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMH

��ORJLFD/RFDO���/RJLFD/RFDO
��LQW5HJLVWURV7RWDOHV3UHJXQWDV���LQW
��LQW3DJLQDV3UHJXQWDV���LQW

���

��)UP*HVWLRQ0RGHORV'H$SUHQGL]DMH�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB1XHYR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB0RGLILFDU5HJLVWUR�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&UHDU5HVSXHVWDV1XHYDV�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&UHDU5HVSXHVWDV�����
��IUP*HVWLRQ0RGHORVB&DUJDU&XHVWLRQDULRV$VRFLDGRV�����
��X&RQWURO'DWD*ULG3UHJXQWDVB&DUJDU/D3UHJXQWD�����
��&DUJDU3UHJXQWD�����
��SUHJXQWD6HOHFFLRQDGD�����
��X&RQWURO'DWD*ULG3UHJXQWDVB3DJLQD$QWHULRU�����
��X&RQWURO'DWD*ULG3UHJXQWDVB3DJLQD6LJXLHQWH�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB$FHSWDU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB&DQFHODU�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB3ULPHU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB$QWHULRU5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB6LJXLHQWH5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB8OWLPR5HJLVWUR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB%XVFDU�����
��X&RQWURO'DWD*ULG3UHJXQWDVB&DPELR(O1XPHUR'H5HJLVWURV�����
��FDUJDU'DWRV3UHJXQWDV(Q(O'DWD*ULG�����
��FUHDU7DEOD5HVSXHVWDV�����
��,QVHUWDU3UHJXQWDV�����
��0RGLILFDU3UHJXQWDV�����
��FDUJDU3UHJXQWDV'H1XHYR�����
��X&RQWURO1DYHJDGRU3UHJXQWDVB(OLPLQDU5HJLVWUR�����

/LEUHUtD�%DVH�/yJLFD�/RFDO

/yJLFD�GH�1HJRFLR�/RFDO

3UHJXQWDV

��3UHJXQWDV�����
��&RQGLFLRQ�����
��*XDUGDU�����
��1XPHUR�����
��*HW,G�����
��&RQVXOWDU�����
��/LVWDU�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

5HVSXHVWDV

��LQW,G&XHVWLRQDULR���LQW

��5HVSXHVWDV�����
��a5HVSXHVWDV�����
��*UDEDU&DFKH�����
��/LVWDU�����
��/HHU5HVSXHVWDV�����
��*XDUGDU5HVSXHVWDV�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

3UR[\

��3UR[\�����
��%HJLQ8VXDULRB(QWUDU�����
��3UHJXQWDVB*XDUGDU�����
��3UHJXQWDVB1XPHUR�����
��3UHJXQWDVB&RQVXOWDU�����
��3UHJXQWDVB/LVWDU�����
��3UHJXQWDVB0RGLILFDU�����
��3UHJXQWDVB%RUUDU�����
��5HVSXHVWDVB/LVWDU�����
��5HVSXHVWDVB0RGLILFDU�����
��5HVSXHVWDVB%RUUDU�����

��IDFKDGD
��IDFKDGD

 

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,2��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�35(*817$6�<�
5(638(67$6�
Fachada instancia objetos de Preguntas y Respuestas para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa 
entre ellas.  Los objetos Preguntas y Respuestas utilizan los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de 
acuerdo a la operación de gestión, por lo que existe una asociación directa entre estas.  
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©FDSDª
/yJLFD�GH�1HJRFLRV

©FDSDª
/yJLFD�GH�6HUYLFLRV

6HUYLFLR%DVH'DWRV

��FRQH[LRQ���2UDFOH&RQQHFWLRQ
��0L7UDQVDFFLRQ���2UDFOH7UDQVDFWLRQ

��6HUYLFLR%DVH'DWRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��$EULU&RQH[LRQ�����
��&HUUDU&RQH[LRQ�����
��7LSR�����
��%HJLQ�����
��&RPPLW�����
��5ROOEDFN�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU'0/�����
��(MHFXWDU(VFDODU�����
��(MHFXWDU6(/(&7�����
��(MHFXWDU6(/(&7FRQ0D[5HFRUGV�����

)DFKDGD

��)DFKDGD�����
��8VXDULRB(QWUDU�����
��3UHJXQWDVB*XDUGDU�����
��3UHJXQWDVB1XPHUR�����
��3UHJXQWDVB&RQVXOWDU�����
��3UHJXQWDVB/LVWDU�����
��3UHJXQWDVB0RGLILFDU�����
��3UHJXQWDVB%RUUDU�����
��5HVSXHVWDVB/LVWDU�����
��5HVSXHVWDVB0RGLILFDU�����
��5HVSXHVWDVB%RUUDU�����

3UHJXQWDV

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��3UHJXQWDV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��KD\3UHJXQWDV�����
��REWHQHU2UGHQ3UHJXQWDV�����
��*XDUGDU�����
��1XPHUR'H3UHJXQWDV�����
��JHW,G3UHJXQWD�����
��&RQVXOWDU3UHJXQWDV�����
��/LVWDU/D3UHJXQWD�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

��SUHJXQWDV

��%'

5HVSXHVWDV

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��5HVSXHVWDV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��JHW,G0RGHOR(VWLOR�����
��JHW,G3UHJXQWD�����
��JHW,G(VWLOR�����
��*XDUGDU�����
��/LVWDU/DV5HVSXHVWDV�����
��0RGLILFDU�����
��%RUUDU�����

��UHVSXHVWDV

��PLV5HVSXHVWDV

��%'

7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�3UHJXQWDV�\�5HVSXHVWDV�
 

$������&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�$VLJQDWXUDV�
Este caso de uso presenta la gestión de toda la información asociada a las asignaturas a orientar a 
los estudiantes en su proceso educativo.  Este caso de uso invoca al caso de uso Entrar al 
sistema.   
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)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�$6,*1$785$6�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) asignaturas que se orientaran en el proceso educativo. El sistema solicita la información 
relacionada con las asignaturas y realiza el respectivo proceso dependiendo de la operación que desee el administrador (registrar, 
consultar, modificar o eliminar), luego envía un mensaje al administrador del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El administrador decide gestionar (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) asignaturas.  

��� El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
conexión.�

���El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

��� � El administrador ingresa la información de la asignatura 
dependiendo de la operación de gestión (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) seleccionada. 

���El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la 
operación que seleccionó el administrador, y le informa el 
resultado de la misma.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�$6,*1$785$6�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Asignaturas. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) una asignaturas, luego de haber realizado los casos 
de uso necesarios. El sistema le envía un mensaje de información de acuerdo a la operación efectuada. 

Operación: Registrar 
una nueva asignatura

Operación: Consultar 
asignaturas

Operación: Modificar 
asignaturas

Operación: Eliminar 
asignaturas

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

9. <<Mensaje>>

3. Consultar Asignatura ()

5. Listar Modelos()
6. Mostrar modelos()

3. Modificar Asignatura ()

7. <<Mensaje>>

3. Eliminar Asignatura ()

6. <<Mensaje>>

3. Insertar Asignatura()
4. Consulta()

7. Insertar Asignatura(asignatura,modelo)

8. <<Resultado>>

4. Consultar Asignaturas(consulta)

5. Listar Asignaturas()
6. Mostrar Asignaturas()

4. Mostrar Modelos()
5. Modificar Asignatura(asignatura,modelo)

6. <<Resultado>>

4. Borrar Asignatura(asignatura)

<<Resultado>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Asignaturas

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema

<<Caso de uso>>

5. Insertar Asignatura(asignatura,modelo)
Asignaturas

3. Eliminar Asignatura ()

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

9. <<Mensaje>>

3. Consultar Asignatura ()

5. Listar Modelos()
6. Mostrar modelos()

3. Modificar Asignatura ()

7. <<Mensaje>>

3. Eliminar Asignatura ()

6. <<Mensaje>>

3. Insertar Asignatura()
4. Consulta()

7. Insertar Asignatura(asignatura,modelo)

8. <<Resultado>>

4. Consultar Asignaturas(consulta)

5. Listar Asignaturas()
6. Mostrar Asignaturas()

4. Mostrar Modelos()
5. Modificar Asignatura(asignatura,modelo)

6. <<Resultado>>

4. Borrar Asignatura(asignatura)

<<Resultado>>

 
02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�$6,*1$785$6�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Asignaturas. El objeto 
persistente o entidad que usa el caso de uso es: Asignaturas. El control de este caso de uso está representado por el objeto 
Gestionar Asignaturas, y la interfaz para la interacción con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.  
El control realiza en la entidad Asignaturas el proceso de gestión dependiendo de la operación seleccionada por el administrador. 
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<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

consulta

almacena

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Asignaturas

<<Controlador>>

Gestionar Asignaturas  1

<<Entiy>>

Modelos de Aprendizaje

<<Entiy>>

Asignaturas

consulta

 7DEOD�$������� $QiOLVLV�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�$VLJQDWXUDV�
 

$��������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�$VLJQDWXUDV�
 

)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�$6,*1$785$6�
Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar Asignaturas.  El sistema solicita primero al administrador 
que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al administrador la 
interfaz principal, donde el administrador elige la opción “Asignaturas”, que presenta la interfaz que gestiona las asignaturas a 
orientar, a través de las cuatro operaciones básicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).  Dependiendo de la operación que 
realice el administrador, el controlador envía los datos de la asignaturas a la clase Asignaturas de Lógica de Negocios Local, la 
cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con el 
servicio Web Asignaturas de la lógica de Negocios, el cual gestiona la asignatura en la base de datos, ayudado del servicio Web 
Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al administrador sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar asignaturas. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 

Conexión. 
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3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 

principal de la aplicación. 
5. El administrador hace clic en alguno de los botones 
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la 
gestión de las asignaturas. 

6.  El sistema envía los datos de la asignatura y ejecuta el 
proceso de gestión de acuerdo a la operación efectuada, también 
retorna un mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�$6,*1$785$6�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz Gestión de 
Asignaturas.  Una vez que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar las asignaturas, esta información la 
envía el controlador a la clase Asignaturas a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está 
encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado, se despliega un mensaje al administrador. 

Operación: Registrar 
una nueva asignatura

Operación: Consultar 
una o varias 
asignaturas

Operación: Modificar 
una asignatura

Operación: Eliminar 
una asignatura

2.InsertarAsignatura()
3. Guardar(strNombre,strIdModelo)

<<resul tado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()
2. CargarDatosAsignaturas()

3.Consultar(Nombre,intLimiteInferior,intResultadosPorPagina)

<<resul tado>>
<<despliegue de resul tados>>

1. ModificarRegistro()
2.ModificarAsignatura()

3.Modificar(strNombreAnterior, strNombreNuevo,strIdModelo)

<<resul tado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. Borrar(AsignaturaSeleccionada())

3. Borrar(AsignaturaSeleccionada())

<<resul tado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

GestionDeAsignaturas

<<Controlador>>

Gestion de Asignaturas

<<Logica de Negocio Local>>

Asignaturas

2.InsertarAsignatura()
3. Guardar(strNombre,strIdModelo)

<<resul tado>>
<<mensaje>>

1. Buscar()
2. CargarDatosAsignaturas()

3.Consultar(Nombre,intLimiteInferior,intResultadosPorPagina)

<<resul tado>>
<<despliegue de resul tados>>

1. ModificarRegistro()
2.ModificarAsignatura()

3.Modificar(strNombreAnterior, strNombreNuevo,strIdModelo)

<<resul tado>>
<<mensaje>>

1. EliminarRegistro()
2. Borrar(AsignaturaSeleccionada())

3. Borrar(AsignaturaSeleccionada())

<<resul tado>>
<<mensaje>>

1. NuevoRegistro()

&$3$� '(� /2*,&$� '(/� 1(*2&,2� <� 6(59,&,26�� ',$*5$0$� '(� 6(&8(1&,$� '(/� &$62� '(� 862� *(67,21$5�
$6,*1$785$6�
El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentación la información de la asignatura, este servicio Web delega al 
servicio Web Asignaturas el proceso de gestión de la asignatura de acuerdo a la operación efectuada por el administrador, 
utilizando el patrón experto. El servicio Web Asignaturas procesa los datos e invoca dependiendo de la operación de gestión 
efectuada al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión 
contra la base de datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa 
de presentación.  
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Operación: Registrar 
una nueva asignatura

Operación: Consultar 
una o varias 
asignaturas

Operación: Modificar 
una asignatura

Operación: Eliminar 
una asignatura

1. Guardar(strNombre,strModeloAsociado)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarAsignaturas(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strT ipoDeUsuario,strSelect,"LasAsignaturas",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1.Modificar(strNombreAnterior,strNombreNuevo,strModeloAsociado)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1.Borrar(strNombre)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Asignaturas

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1. Guardar(strNombre,strModeloAsociado)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarAsignaturas(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strT ipoDeUsuario,strSelect,"LasAsignaturas",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1.Modificar(strNombreAnterior,strNombreNuevo,strModeloAsociado)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1.Borrar(strNombre)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

 
&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�$6,*1$785$6�
La interfaz Gestionar Asignaturas se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la 
lógica de negocios local a través de la clase Asignaturas, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Gestionar 
Asignaturas utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 
&$3$� '(� /2*,&$� '(/� 1(*2&,2� <� 6(59,&,26�� ',$*5$0$� '(� &/$6(6� '(/� &$62� '(� 862� *(67,21$5�
$6,*1$785$6�
Fachada instancia un objeto de Asignaturas para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa entre ellas.  
El objeto Asignaturas utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de 
gestión, por lo que existe una asociación directa entre estas.  7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�$VLJQDWXUDV�
 

$������&DVR�GH�XVR��*HVWLRQDU�&XUVRV�
Este caso de uso presenta la gestión de toda la información asociada a los cursos de las 
asignaturas a orientar.  Este caso de uso invoca al caso de uso Entrar al sistema.   

$��������$QiOLVLV�
)250$72�&$62�'(�862�*(67,21$5�&85626�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el administrador invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de gestionar (registrar, 
consultar, modificar o eliminar) cursos asociados a las asignaturas que se orientaran en el proceso educativo. El sistema solicita la 
información relacionada con los cursos y realiza el respectivo proceso dependiendo de la operación que desee el administrador 
(registrar, consultar, modificar o eliminar), luego envía un mensaje al administrador del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El administrador decide gestionar (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) cursos.  

��� El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 
conexión.�

���El administrador utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

��� El administrador ingresa la información del curso 
dependiendo de la operación de gestión (registrar, consultar, 
modificar o eliminar) seleccionada. 

���El sistema realiza el respectivo proceso dependiendo de la 
operación que seleccionó el administrador, y le informa el 
resultado de la misma.�
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',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&85626�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador para realizar el caso de uso Gestionar 
Cursos. El administrador gestiona (registra, consulta, modifica o elimina) un curso, luego de haber realizado los casos de uso 
necesarios. El sistema le envía un mensaje de información de acuerdo a la operación efectuada. 

Operación: Registrar 
un curso

Operación: Consultar 
cursos

Operación: Modificar 
cursos

Operación: Eliminar 
cursos

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

9. <<Mensaje>>

3. Consultar cursos ()

5. Listar Asignaturas()
6. Mostrar asignaturas()

3. Modificar Curso ()

7. <<Mensaje>>

3. Eliminar Curso()

6. <<Mensaje>>

3. Insertar Curso()
4. Consulta()

7. Insertar curso(curso,asignatura)

8. <<Resultado>>

4. Consultar Cursos(consulta)

5. Listar Cursos()
6. Mostrar Cursos()

4. Mostrar Asignaturas()
5. Modificar Curso(curso,asignatura)

6. <<Resultado>>

4. Borrar Curso(curso,asignatura)

<<Resultado>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Gestionar Cursos

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema

<<Caso de uso>>

Gestionar Asignaturas
Cursos

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

9. <<Mensaje>>

3. Consultar cursos ()

5. Listar Asignaturas()
6. Mostrar asignaturas()

3. Modificar Curso ()

7. <<Mensaje>>

3. Eliminar Curso()

6. <<Mensaje>>

3. Insertar Curso()
4. Consulta()

7. Insertar curso(curso,asignatura)

8. <<Resultado>>

4. Consultar Cursos(consulta)

5. Listar Cursos()
6. Mostrar Cursos()

4. Mostrar Asignaturas()
5. Modificar Curso(curso,asignatura)

6. <<Resultado>>

4. Borrar Curso(curso,asignatura)

<<Resultado>>

 
02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�$6,*1$785$6�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Gestionar Cursos. El objeto persistente o 
entidad que usa el caso de uso es: Cursos. El control de este caso de uso está representado por el objeto Gestión de Asignaturas, 
y la interfaz para la interacción con el actor Administrador es el objeto del mismo nombre.  
El control realiza en la entidad Cursos el proceso de gestión dependiendo de la operación seleccionada por el administrador. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

consulta

almacena

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Gestionar Cursos

<<Controlador>>

Gestionar Asignaturas  1

<<Entiy>>

Asignaturas

<<Entiy>>

Cursos

7DEOD�$������� $QiOLVLV�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�&XUVRV�
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$��������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�&XUVRV�
 

)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�&85626�
Actores 
Administrador (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el administrador decide Gestionar los cursos de las asignaturas.  El sistema solicita primero 
al administrador que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al 
administrador la interfaz principal, donde el administrador elige la opción “Cursos”, que presenta la interfaz que gestiona los 
cursos de las asignaturas a orientar, a través de las cuatro operaciones básicas (registrar, consultar, modificar y eliminar).  
Dependiendo de la operación que realice el administrador, el controlador envía los datos de los cursos a la clase Cursos de 
Lógica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, 
quien se comunica con el servicio Web Cursos de la lógica de Negocios, el cual gestiona los cursos en la base de datos, ayudado 
del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al administrador sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el administrador: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador decide gestionar cursos. 2. El sistema redirecciona al administrador a la interfaz de 

Conexión. 
3.  El administrador utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 

principal de la aplicación. 
5. El administrador hace clic en alguno de los botones 
(adicionar, consultar, modificar o eliminar) que permiten la 
gestión de los cursos. 

6.  El sistema envía los datos del curso y ejecuta el proceso de 
gestión de acuerdo a la operación efectuada, también retorna un 
mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&85626�
El administrador hace clic en alguno de los botones (adicionar, consultar, modificar o eliminar) de la interfaz que gestiona los 
cursos.  Una vez que el administrador realiza la operación de su elección para gestionar los cursos, esta información la envía el 
controlador a la clase Cursos a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está encargada de 
comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado, se despliega un mensaje al administrador. 
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)250$72�&$62�'(�862��*(67,21$5�&85626�

Operación: Registrar 
un nuevo curso

Operación: Consultar 
uno o varios cursos

Operación: Modificar 
un curso

Operación: El iminar 
un curso

Previamente se ha 
real izado la operación:
 Registrar asignaturas

2. InsertarCurso()

3.Guardar(IdAsignatura,IdCuestionario,IdPeriodo,LoginDocente,NombreGrupo,Horario,CupoMaximo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar() 2.CargarDatosCurso()

3.ConsultarCursos(NombreGrupo,idAsignatura,intLimiteInferior,intLimiteSuperior)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2.ModificarCurso()

3.Modificar(strId,IdAsignatura,IdCuestionario,IdPeriodo,LoginDocente,NombreGrupo,Horario,CupoMaximo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. El iminarRegistro()
2.Borrar(CursoSeleccionado())

3.Borrar(CursoSeleccionado())

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al  Sistema

1. NuevoRegistro()

Administrador

<<Interfaz>>

GestionDeAsignaturas

<<Controlador>>

Gestion de Asignaturas

<<Logica de Negocio Local>>

Cursos

2. InsertarCurso()

3.Guardar(IdAsignatura,IdCuestionario,IdPeriodo,LoginDocente,NombreGrupo,Horario,CupoMaximo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. Buscar() 2.CargarDatosCurso()

3.ConsultarCursos(NombreGrupo,idAsignatura,intLimiteInferior,intLimiteSuperior)

<<resultado>>
<<despliegue de resultados>>

1. ModificarRegistro()
2.ModificarCurso()

3.Modificar(strId,IdAsignatura,IdCuestionario,IdPeriodo,LoginDocente,NombreGrupo,Horario,CupoMaximo)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. El iminarRegistro()
2.Borrar(CursoSeleccionado())

3.Borrar(CursoSeleccionado())

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. NuevoRegistro()

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,26��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&85626�
El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentación la información del curso, este servicio Web delega al servicio 
Web Cursos el proceso de gestión del curso de acuerdo a la operación efectuada por el administrador, utilizando el patrón 
experto. El servicio Web Cursos procesa los datos e invoca dependiendo de la operación de gestión efectuada al método 
respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión contra la base de 
datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Registrar 
un nuevo curso

Operación: Consultar 
uno o varios cursos

Operación: Modificar 
un curso

Operación: El iminar un
 curso

1.Guardar(strIdAsignatura, strIdCuestionario, strIdPeriodo, strLoginDocente, strNombreCurso, strHorario, strCupoMaximo)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarCursos(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1.Modificar(strIdCurso,strIdAsignatura,strIdCuestionario,strIdPeriodo,strLoginDocente,strNombreCurso,strHorario,strCupoMaximo)

2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1.Borrar(strId)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strT ipoDeUsuario,strSelect,"LosCursos",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Cursos

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.Guardar(strIdAsignatura, strIdCuestionario, strIdPeriodo, strLoginDocente, strNombreCurso, strHorario, strCupoMaximo)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadInsert)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

1.ConsultarCursos(strCondicion,intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

<<resultados>>
<<resultados>>

1.Modificar(strIdCurso,strIdAsignatura,strIdCuestionario,strIdPeriodo,strLoginDocente,strNombreCurso,strHorario,strCupoMaximo)

2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

<<resultado>>
<<resultado>>

1.Borrar(strId)
2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

<<resultado>>
<<resultado>>

2. EjecutarSELECTconMaxRecords(strT ipoDeUsuario,strSelect,"LosCursos",intLimiteInferior,intLimiteMaximo)

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&85626�
La interfaz que gestiona los cursos se relaciona con el controlador “Gestionar Asignaturas” a través de su código subyacente, que 
se relaciona con la lógica de negocios local a través de la clase Cursos, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que 
Gestionar Cursos utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 
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&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,26��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�*(67,21$5�&85626�
Fachada instancia un objeto de Cursos para delegarle el proceso de gestión, existiendo una asociación directa entre ellas.  El 
objeto Cursos utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de gestión, 
por lo que existe una asociación directa entre estas.  7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�*HVWLRQDU�&XUVRV�
 

$������&DVR�GH�XVR��&DPELDU�&ODYH�
Este caso de uso presenta el proceso de cambio de clave de acceso efectuada por los actores: 
administrador y estudiante.  El administrador efectúa cambio de clave de los usuarios registrados 
en el sistema, el estudiante efectúa cambio de clave de su clave de acceso personal.  Este caso de 
uso invoca al caso de uso Entrar al sistema.   

$��������$QiOLVLV�
)250$72�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�

$FWRUHV�

• Administrador (Iniciador), Estudiante(Iniciador) 

Este caso de uso lo utilizan los actores Administrador y Estudiante con un enfoque de uso diferente: 
 
Cuando el caso de uso es utilizado por el administrador, previamente se invoca al caso de uso Entrar al sistema, luego de esto se 
presenta la interfaz que permite cambiar la clave de los usuarios registrados en el sistema, en la que se solicita el login del usuario 
al cual se efectuará el proceso de modificación. 
 
Cuando el caso de uso es utilizado por el Estudiante, previamente se invoca al caso de uso Entrar al sistema, luego de esto se 
presenta la interfaz que permite cambiar su clave personal, en la que se solicita la clave anterior y el ingreso y confirmación de la 
nueva clave, con las que se efectuará el proceso de modificación. 
 
Este caso de uso finaliza cuando cada actor: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El administrador o estudiante decide cambiar la clave de 
acceso al sistema.  

���El sistema redirecciona al administrador o estudiante a la 
interfaz de conexión.�

���El administrador o estudiante utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�
VLVWHPD.

4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

���El administrador o estudiante ingresa la información requerida 
para el cambio de la clave. 

���El sistema realiza el respectivo proceso para cambiar la 
clave dependiendo del actor que efectúe dicha operación, 
también informa el resultado del mismo.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor administrador o estudiante para realizar el caso de uso 
Cambiar Clave. El administrador o estudiante gestiona el cambio de clave, luego de haber realizado los casos de uso necesarios. 
El sistema le envía un mensaje de información de acuerdo a la operación efectuada. 

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

6. <<Mensaje>>

3. Cambiar clave(login,clave,confirmacion)

4. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

5. <<Resultado>>

Administrador

<<Caso de uso>>

Cambiar Clave

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Usuarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

6. <<Mensaje>>

3. Cambiar clave(login,clave,confirmacion)

4. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

5. <<Resultado>>
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)250$72�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

6. <<Mensaje>>

3. Cambiar clave(claveAnterior,claveNueva,confirmacion)

4. CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

5. <<Resultado>>

Estudiante

<<Caso de uso>>

Cambiar Clave

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Usuarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

6. <<Mensaje>>

3. Cambiar clave(claveAnterior,claveNueva,confirmacion)

4. CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

5. <<Resultado>>

 
02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Cambiar Clave. El objeto persistente o 
entidad que usa el caso de uso es Usuarios. El control de este caso de uso está representado por el objeto Cambiar Clave 
Administrador cuando el actor es el administrador y Cambiar Clave cuando el actor es el estudiante, y las interfaces para la 
interacción con los actores son los objetos del mismo nombre respectivamente. 
El control realiza en la entidad usuarios el proceso de cambio de clave dependiendo del actor que la efectúe. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>
almacena

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Cambiar Clave

<<Controlador>>

Cambiar Clave      1

7DEOD�$�������� $QiOLVLV�GHO�FDVR�GH�XVR�&DPELDU�&ODYH�
 

$��������'LVHxR�

)LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�&DPELDU�&ODYH�
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Actores 
Administrador (Iniciador), Estudiante (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el actor: administrador o Estudiante decide cambiar la clave de acceso al sistema.  El sistema 
solicita primero a cada actor que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.    
 
Si el actor es el Administrador el sistema presenta la interfaz principal, donde éste elige la opción “Cambiar Clave”, que presenta 
la interfaz que gestiona el cambio de clave, para lo cual ingresa el login del usuario, su nueva clave y confirmación.  
 
Si el actor es el Estudiante el sistema presenta la interfaz principal, donde éste elige la opción “Cambiar Clave”, que presenta la 
interfaz que gestiona el cambio de clave, para lo cual ingresa la clave anterior, su nueva clave y confirmación.  
 
Dependiendo de la operación que realice cada actor, el controlador envía los datos del cambio de clave a la clase Usuarios de 
Lógica de Negocios Local, la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, 
quien se comunica con el servicio Web Usuarios de la lógica de Negocios, el cual gestiona el cambio de clave en la base de 
datos, ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje a cada actor sobre el éxito de la 
operación.  
Este caso de uso finaliza cuando cada actor: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El administrador o estudiante decide cambiar la clave de 
acceso al sistema. 

2. El sistema redirecciona a cada actor a la interfaz de Conexión. 

3.  El administrador o Estudiante utiliza el caso de uso Entrar 
al Sistema. 

4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

5. El administrador o Estudiante realiza el cambio de clave 
de acceso al sistema. 

6.  El sistema envía los datos del cambio de clave y ejecuta el 
proceso de modificación, también retorna un mensaje del 
resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�
El administrador o estudiante ingresa la información para el cambio de clave en la interfaz correspondiente a cada actor.  Una vez 
que el administrador o estudiante realiza la modificación de la clave de acceso, esta información la envía el controlador a la clase 
Usuarios a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está encargada de comunicarse y esperar 
respuesta del Servicio Web. Según el resultado, se despliega un mensaje al administrador o al estudiante. 

Operación: Cambiar 
Clave

Previamente se ha 
real izado el caso de 

uso: Gestionar Usuarios

2. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

3. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1.btnAceptarCambiarClave_Click

Administrador

<<Interfaz>>

CambiarClaveAdmor

<<Controlador>>

Cambiar Clave Admor

<<Logica de Negocio Local>>

Usuarios

2. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

3. CambiarClaveAdmor(Login,ClaveNueva)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1.btnAceptarCambiarClave_Click
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Operación: Cambiar 
Clave

Previamente se ha 
real izado el caso de 

uso: Gestionar Usuarios

2.CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

3.CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1.btnAceptarCambiarClave_Click

Estudiante

<<Interfaz>>

CambiarClave

<<Controlador>>

Cambiar Clave

<<Logica de Negocio Local>>

Usuarios

2.CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

3.CambiarClave(ClaveAnterior,ClaveNueva)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1.btnAceptarCambiarClave_Click

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,26��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�
El servicio Web Fachada, recibe desde la capa de presentación la información del cambio de clave, este servicio Web delega al 
servicio Web Usuarios el proceso de modificación de la clave de acceso dependiendo del actor que efectúe la operación, 
utilizando el patrón experto. El servicio Web Usuarios procesa los datos e invoca al método respectivo de la clase de lógica 
Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión contra la base de datos.  Luego se informa del éxito o 
fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Cambiar 
clave por parte del  

Administrador

1.CambiarClaveAdmor(strLogin,strClaveNueva)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Usuarios

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.CambiarClaveAdmor(strLogin,strClaveNueva)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

 

Operación: Cambiar 
clave

1.Usuario_CambiarClave(string strClaveAnterior, string strClaveNueva)

2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Usuarios

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.Usuario_CambiarClave(string strClaveAnterior, string strClaveNueva)

2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

 
&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�
La interfaz que gestiona el cambio de clave se relaciona con el controlador “Cambio de Clave” a través de su código subyacente, 
que se relaciona con la lógica de negocios local a través de la clase Usuarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado 
que Cambiar Clave utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. (La interfaz de la capa de presentación de este caso de uso 
es la misma que la del caso de uso Gestionar Usuarios). 
&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,26��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�&$0%,$5�&/$9(�
Fachada instancia un objeto de Usuarios para delegarle el proceso de cambio de clave, existiendo una asociación directa entre 
ellas.  El objeto Usuarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos, por lo que existe una 
asociación directa entre estas.  (La interfaz de la capa de Negocio y Servicios de este caso de uso es la misma que la del caso 
de uso Gestionar Usuarios). 7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�&DPELDU�&ODYH�
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$������&DVR�GH�XVR��6HOHFFLRQDU�WLSRV�GH�DFWLYLGDG�D�PRQLWRUHDU�
$��������$QiOLVLV�
Este caso de uso le permite al profesor seleccionar los tipos de actividad a monitorear en el 
contenido del curso presentado al estudiante, dicha selección se realiza a través de la asociación 
del tipo de actividad con un conjunto de indicadores predefinidos en la herramienta.  El análisis de 
este caso de uso es el siguiente:  �

)250$72�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�7,326�'(�$&7,9,'$'(6�$�021,725($5�

$FWRUHV�

• Profesor (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el profesor invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de seleccionar los tipos de 
actividades a monitorear en la estructura de contenidos del curso que orienta. El sistema presenta solo las asignaturas y cursos 
que orienta el profesor y los tipos de actividad e indicadores predefinidos.   
Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

��� El profesor decide seleccionar los tipos de actividad a 
monitorear en la estructura de contenidos del curso a orientar.  

���El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de conexión.�

���El profesor utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

� 5.  El sistema visualiza solo las asignaturas y cursos que están 
a cargo del profesor, y también los tipos de actividad y el 
conjunto de indicadores previamente definidos. 

��� �El profesor elige la asignatura y curso al cual establecerá 
los tipos de actividad e indicadores ha utilizar en el proceso de 
monitoreo. 

���El sistema almacena dicho proceso.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�7,326�'(�$&7,9,'$'(6�$�021,725($5�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor profesor para seleccionar y establecer los tipos de 
actividad e indicadores a monitorear en la estructura de contenidos a orientar.  

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Consulta asignaturas del profesor

4. Consultar los cursos de las asignaturas

5. <<Resultado>>
6. <<Resultado>>

7. Consulta los tipos de actividad

9. Consulta los indicadores

11. Presenta asignaturas y sus cursos, los tipos de actividad e indicadores

12. Selecciona actividades e indicadores

13. Registra las actividad e indicadores a monitorear

8. <<Resultado>>

10. <<Resultado>>

Profesor

<<Caso de uso>>

Seleccionar tipos de actividades a monitorear

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Asignaturas Cursos Tipo de Actividad Indicadores Conjunto de Indicadores

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Consulta asignaturas del profesor

4. Consultar los cursos de las asignaturas

5. <<Resultado>>
6. <<Resultado>>

7. Consulta los tipos de actividad

9. Consulta los indicadores

11. Presenta asignaturas y sus cursos, los tipos de actividad e indicadores

12. Selecciona actividades e indicadores

13. Registra las actividad e indicadores a monitorear

8. <<Resultado>>

10. <<Resultado>>

02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�$&7,9,'$'(6�$�021,725($5�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Seleccionar actividades a monitorear. El 
objeto persistente o entidad que usa el caso de uso es: Asignaturas, Cursos, Tipos de Actividad, Indicadores, Conjunto de 
Indicadores. El control de este caso de uso está representado por el objeto Tipo de Actividad, y la interfaz para la interacción con 
el actor profesor es el objeto del mismo nombre.  
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<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

<<consulta>>
1

<<consulta>>
2

<<consulta>>
4

<<almacena>>
5

<<consulta>>
3

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Tipo de Actividad

<<Controlador>>

Tipo de Actividades

<<Entiy>>

Tipo de Actividad 2

<<Entity>>

Asignaturas

<<Entity>>

Cursos

<<Enti ty>>

Indicadores

<<Entity>>

Conjunto de Indicadores

<<consulta>>
3

7DEOD�$�������� $QiOLVLV�GHO�FDVR�GH�XVR�VHOHFFLRQDU�WLSRV�GH�DFWLYLGDG�D�PRQLWRUHDU�
$��������'LVHxR�

 )LJXUD���� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�VHOHFFLRQDU�WLSRV�GH�DFWLYLGDG�D�PRQLWRUHDU�
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Actores 
Profesor (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el profesor decide Seleccionar las actividades a monitorear.  El sistema solicita primero al 
profesor que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al profesor la 
interfaz principal, donde el profesor elige la opción “Indicadores”, que presenta la interfaz que gestiona la selección de los tipos 
de actividad a monitorear a través de un conjunto de indicadores, en alguno de los cursos de las asignaturas orientadas por el 
profesor.  El controlador de la forma envía los datos a la clase Indicadores de Lógica de Negocios Local, la cual se comunica y 
propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con los servicios Web Tipo de 
Actividad e Indicadores de la lógica de Negocios, los cuales gestionan los tipos de actividad selecciona y su conjunto de 
indicadores en la base de datos respectivamente, ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un 
mensaje al profesor sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El profesor decide seleccionar los tipos de actividad y 
conjunto de indicadores del proceso de monitoreo. 

2. El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de Conexión. 

3.  El profesor utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

5. El profesor hace clic en “Indicadores” del menú 
Planificación, que permiten seleccionar los tipos de actividad 
e indicadores. 

6.  El sistema envía los datos de la asignatura y su curso, y de los 
tipos de actividad e indicadores seleccionados para el monitoreo 
de las actividades de aprendizaje durante el proceso educativo, 
también retorna un mensaje del resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�$&7,9,'$'(6�
$�021,725($5�
El profesor hace clic en la opción “Indicadores” del menú “Gestión”.  El sistema visualiza por medio de una interfaz: las 
asignaturas y cursos que orienta el profesor, también una lista de los tipos de actividad y del conjunto de indicadores. Una vez 
que el profesor realiza la operación de selección de las actividades de aprendizaje, esta información la envía el controlador a la 
clase Indicadores, a través de los métodos definidos para cada operación.  Esta clase también está encargada de comunicarse y 
esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado, se despliega un mensaje al profesor. 

2. ActualizarConjuntoDeIndicadores(TipoActividad.Text,Indicadores)

3. ActualizarConjuntoDeIndicadores(idAsignatura,idCurso,TipoDeActividad,Indicador,Estado)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1. btnActualizar_Click()

Profesor

<<Interfaz>>

Tipos de Actividad

<<Controlador>>

Tipos de Actividades

<<Logica de Negocio Local>>

Indicadores

2. ActualizarConjuntoDeIndicadores(TipoActividad.Text,Indicadores)

3. ActualizarConjuntoDeIndicadores(idAsignatura,idCurso,TipoDeActividad,Indicador,Estado)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1. btnActualizar_Click()

 
&$3$�'(� /2*,&$� '(/� 1(*2&,2�� ',$*5$0$�'(� 6(&8(1&,$� '(/� &$62�'(� 862� 6(/(&&,21$5� $&7,9,'$'(6� $�
021,725($5�
El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación, la información referente a la selección de las actividades a 
monitorear, este servicio Web delega al servicio Web Indicadores el proceso de gestión, utilizando el patrón experto. El servicio 
Web Indicadores procesa los datos e invoca al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga 
de ejecutar el proceso de gestión contra la base de datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del 
servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

1. ActualizarConjuntoDeIndicadores(IdAsignatura,IdCurso,TipoDeActividad,Indicador,Estado)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,strDML)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Indicadores

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1. ActualizarConjuntoDeIndicadores(IdAsignatura,IdCurso,TipoDeActividad,Indicador,Estado)

2. EjecutarDML(strTipoDeUsuario,strDML)

3. <<resultado>>
<<resultado>>
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&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�$&7,9,'$'(6�$�
021,725($5�
La interfaz Tipos de Actividad se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la lógica de 
negocios local por medio de la clase Indicadores, que se relaciona con el Proxy de Fachada, dado que “Actividades de 
aprendizaje” utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 
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��/LVWDU�����
��9HULILFDU&RQMXQWR'H,QGLFDGRUHV�����
��$FWXDOL]DU&RQMXQWR'H,QGLFDGRUHV�����

��IDFKDGD

&$3$� '(� /2*,&$� '(/� 1(*2&,2� <� 6(59,&,2�� ',$*5$0$� '(� &/$6(6� '(/� &$62� '(� 862� 6(/(&&,21$5�
$&7,9,'$'(6�$�021,725($5�
Fachada instancia un objeto de Indicadores y Tipos de Actividad para delegarle el proceso de selección de tipos de actividad y 
sus indicadores, existiendo una asociación directa entre ellas.  Los objetos Indicadores y Tipo de Actividad utilizan los métodos 
adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de gestión, por lo que existe una asociación 
directa entre estas.  

/yJLFD�GH�1HJRFLRV

/yJLFD�GH�6HUYLFLRV

)DFKDGD

��7LSR'H$FWLYLGDGB/LVWDU�����
��7LSR'H$FWLYLGDGB1XPHUR�����
��,QGLFDGRUHVB/LVWDU�����
��,QGLFDGRUHVB9HULILFDU&RQMXQWR'H,QGLFDGRUHV�����
��,QGLFDGRUHVB$FWXDOL]DU&RQMXQWR'H,QGLFDGRUHV�����

6HUYLFLR%DVH'DWRV
���

��6HUYLFLR%DVH'DWRV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��$EULU&RQH[LRQ�����

���

,QGLFDGRUHV

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��,QGLFDGRUHV�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��/LVWDU�����
��9HULILFDU&RQMXQWR'H,QGLFDGRUHV�����
��$FWXDOL]DU&RQMXQWR'H,QGLFDGRUHV�����

��LQGLFDGRUHV

��%'

7LSR'H$FWLYLGDG

��VWU7LSR'H8VXDULR���VWULQJ
��VWU(VTXHPD���VWULQJ

��7LSR'H$FWLYLGDG�����
��,QLWLDOL]H&RPSRQHQW�����
��'LVSRVH�����
��/LVWDU�����
��1XPHUR'H7LSRV'H$FWLYLGDG�����

��WLSRGH$FWLYLGDG

��%'

7DEOD�'�������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�VHOHFFLRQDU�7LSRV�GH�$FWLYLGDG�D�PRQLWRUHDU�
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Este caso de uso le permite al profesor seleccionar las estrategias básicas de aprendizaje a utilizar 
en el contenido del curso a orientar.  Dichas estrategias de aprendizaje son básicas y se reflejan 
por medio de la técnica de secuenciación de contenidos mediante la definición de los modos de 
secuenciación, reglas de secuenciación y reglas rollup que quiere que se ejecuten en la estructura 
de contenidos del curso a orientar.  El análisis de este caso de uso es el siguiente:  �

)250$72�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�(675$7(*,$6�'(�$35(1',=$-(�

$FWRUHV�

• Profesor (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el profesor invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de seleccionar las estrategias 
básicas de aprendizaje que permiten la personalización de la estructura de contenidos personal. El sistema presenta la estructura 
de contenidos personal, la cual al ser copia, contiene las reglas de secuenciación establecidas en la estructura de contenidos 
original, el profesor modifica dichas reglas de secuenciación en la estructura de contenidos personal según cómo quiera orientar 
su curso.  Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�

���El profesor decide seleccionar las estrategias de aprendizaje 
básicas a utilizar en la presentación del contenido del curso.  

��� El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de 
conexión.�

���El profesor utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la 
interfaz principal de la aplicación. 

� 5.  El sistema visualiza la estructura de contenidos personal 
asociada al profesor, utilizando el del caso de uso Armar 
estructura de contenidos personal. 

��� �El profesor elige las estrategias de aprendizaje (modos de 
secuenciación, reglas de secuenciación y reglas rollup) que 
quiere que se ejecuten en la estructura de contenidos personal 
durante el desarrollo del curso. 

���El sistema almacena dicho proceso. �

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�(675$7(*,$6�'(�$35(1',=$-(�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor profesor para seleccionar  y establecer las estrategias 
de aprendizaje básicas a emplear en la estructura de contenidos personal.  

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

10. Mosrar cursos()

11. Consultar Estructura de Contenidos()

5. Listar Asignaturas()6. Mostrar asignaturas()

15. Modificar modos de secuenciación (estructura)

18. <<Mensaje>>

3. Modificar modos de secuenciación()
4. Consulta()

8. Consulta cursos(asignatura)

9. Lista cursos de la asignatura()

14. Mostrar Estructura con modos de secuenciación

7. Escoge asignatura(asignatura)

12. Recuperar Estructura de Contenidos(asignatura,curso)

13. <<Resultado>>

16. Modificar modos de secuenciación(estructura)

17. <<Resultado>>

Profesor

<<Caso de uso>>

Seleccionar Estrategias de Aprendizaje

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Asignaturas Cursos Estructura de Contenidos Personal

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

10. Mosrar cursos()

11. Consultar Estructura de Contenidos()

5. Listar Asignaturas()6. Mostrar asignaturas()

15. Modificar modos de secuenciación (estructura)

18. <<Mensaje>>

3. Modificar modos de secuenciación()
4. Consulta()

8. Consulta cursos(asignatura)

9. Lista cursos de la asignatura()

14. Mostrar Estructura con modos de secuenciación

7. Escoge asignatura(asignatura)

12. Recuperar Estructura de Contenidos(asignatura,curso)

13. <<Resultado>>

16. Modificar modos de secuenciación(estructura)

17. <<Resultado>>
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Proceso de registro de las 
reglas de secuenciación 

personales en la estructura 
de contenidos personal

Proceso de modificación de 
las reglas de secuenciación 
personales en la estructura 

de contenidos personal

Proceso de eliminación de 
las reglas de secuenciación 
personales en la estructura 

de contenidos personal

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

10. Mosrar cursos()

11. Consultar Estructura de Contenidos()

5. Listar Asignaturas()6. Mostrar asignaturas()

15. Nuevo Registro()

18. <<Mensaje>>

3. Modificar modos de secuenciación()
4. Consulta()

8. Consulta cursos(asignatura)

9. Lista cursos de la asignatura()

14. Mostrar Estructura de Contenidos

7. Escoge asignatura(asignatura)

12. Recuperar Estructura de Contenidos(asignatura,curso)

13. <<Resultado>>

16. Insertar Regla de Secuenciacion(estructura,regla,asignatura,curso)

17. <<Resultado>>

19. Modificar Registro()
20.Modificar Regla de Secuenciacion(estructura,regla,asignatura,curso)

21. <<Resultado>>
22. <<Mensaje>>

19. El iminar Registro()
20. El iminar Regla de Secuenciacion(regla)

21. <<Resultado>>
26.<<Mensaje>>

Profesor

<<Caso de uso>>

Seleccionar Estrategias de Aprendizaje

<<Caso de uso>>

Entrar al  sistema
Asignaturas Cursos Estructura de Contenidos Personal Reglas de Secuenciacion Personal

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

10. Mosrar cursos()

11. Consultar Estructura de Contenidos()

5. Listar Asignaturas()6. Mostrar asignaturas()

15. Nuevo Registro()

18. <<Mensaje>>

3. Modificar modos de secuenciación()
4. Consulta()

8. Consulta cursos(asignatura)

9. Lista cursos de la asignatura()

14. Mostrar Estructura de Contenidos

7. Escoge asignatura(asignatura)

12. Recuperar Estructura de Contenidos(asignatura,curso)

13. <<Resultado>>

16. Insertar Regla de Secuenciacion(estructura,regla,asignatura,curso)

17. <<Resultado>>

19. Modificar Registro()
20.Modificar Regla de Secuenciacion(estructura,regla,asignatura,curso)

21. <<Resultado>>
22. <<Mensaje>>

19. El iminar Registro()
20. El iminar Regla de Secuenciacion(regla)

21. <<Resultado>>
26.<<Mensaje>>

Proceso de registro de las 
reglas rollup personales en 
la estructura de contenidos 

personal

Proceso de modificación de 
las reglas rollup personales 

en la estructura de 
contenidos personal

Proceso de eliminación de 
las reglas rollup personales 

en la estructura de 
contenidos personal

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

10. Mosrar cursos()

11. Consultar Estructura de Contenidos()

5. Listar Asignaturas()6. Mostrar asignaturas()

15. Nuevo Registro()

18. <<Mensaje>>

3. Modificar modos de secuenciación()
4. Consulta()

8. Consulta cursos(asignatura)

9. Lista cursos de la asignatura()

14. Mostrar Estructura de Contenidos

7. Escoge asignatura(asignatura)

12. Recuperar Estructura de Contenidos(asignatura,curso)

13. <<Resultado>>

16. Insertar Regla Rollup(estructura,regla,asignatura,curso)

17. <<Resultado>>

19. Modificar Registro()
20.Modificar Regla Rollup(estructura,regla,asignatura,curso)

21. <<Resultado>>
22. <<Mensaje>>

19. Eliminar Registro()
20. Eliminar Regla Rollup(regla)

21. <<Resultado>>
26.<<Mensaje>>

Profesor

<<Caso de uso>>

Seleccionar Estrategias de Aprendizaje

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Asignaturas Cursos Estructura de Contenidos Personal Reglas Rollup Personal

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

10. Mosrar cursos()

11. Consultar Estructura de Contenidos()

5. Listar Asignaturas()6. Mostrar asignaturas()

15. Nuevo Registro()

18. <<Mensaje>>

3. Modificar modos de secuenciación()
4. Consulta()

8. Consulta cursos(asignatura)

9. Lista cursos de la asignatura()

14. Mostrar Estructura de Contenidos

7. Escoge asignatura(asignatura)

12. Recuperar Estructura de Contenidos(asignatura,curso)

13. <<Resultado>>

16. Insertar Regla Rollup(estructura,regla,asignatura,curso)

17. <<Resultado>>

19. Modificar Registro()
20.Modificar Regla Rollup(estructura,regla,asignatura,curso)

21. <<Resultado>>
22. <<Mensaje>>

19. Eliminar Registro()
20. Eliminar Regla Rollup(regla)

21. <<Resultado>>
26.<<Mensaje>>

02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�(675$7(*,$6�'(�$35(1',=$-(�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Seleccionar estrategias de aprendizaje. Los 
objetos persistentes o entidades que usa el caso de uso es: Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciación 
Personal y Reglas Rollup Personal. El control de este caso de uso está representado por el objeto: Estructura de Contenidos 
Personal, y la interfaz para la interacción con el actor profesor es el objeto del mismo nombre.  
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<<depende>> <<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>

<<consulta>>
1

<<gestiona>>
2

<<gestiona>>
3

<<almacena>>
4

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos <<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Estructura de Contenidos Personal 1

<<Controlador>>

Estructura de Contenidos Personal 2

<<Entiy>>

Estructura de Contenidos

<<Entity>>

Reglas de Secuenciación Personal

<<Entity>>

Reglas de Rollup Personal

<<Entiy>>

Estructura de Contenidos Personal

7DEOD�$�������� $QiOLVLV�GHO�FDVR�GH�XVR�6HOHFFLRQDU�HVWUDWHJLDV�GH�DSUHQGL]DMH�
$��������'LVHxR�

 )LJXUD����� 6FUHHQ�6KRW�GHO�FDVR�GH�XVR�6HOHFFLRQDU�HVWUDWHJLDV�GH�DSUHQGL]DMH��
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Actores 
Profesor (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el profesor decide seleccionar las estrategias de aprendizaje a utilizar en su estructura de 
contenidos.  El sistema solicita primero al profesor que se loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este 
proceso el sistema presenta al profesor la interfaz principal, donde el profesor elige la opción “Estructura de Contenidos 
Personal”, que presenta la interfaz que permite la selección de las estrategias de aprendizaje sobre una estructura de contenidos 
personal.  El controlador de la forma envía los datos de los modos de secuenciación a la clase Estructura de Contenidos 
Personal, los datos de las reglas de secuenciación a la clase Reglas de Secuenciación Personal y los datos de las reglas rollup a 
la clase Reglas Rollup Personal que se encuentran en Lógica de Negocios Local, las cuales se comunican y propagan los datos 
a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con los servicios Web respectivos: Estructura de 
Contenidos Personal, Reglas de Secuenciación Personal y Reglas Rollup Personal de la lógica de Negocios, los cuales 
gestionan las estrategias de aprendizaje (modos, reglas de secuenciación y reglas rollup) seleccionas para dicha estructura de 
contenidos en la base de datos, ayudado del servicio Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al 
profesor sobre el éxito de la operación.  Este caso de uso finaliza cuando el profesor: abandona el proceso, cierra la sesión o 
cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El profesor decide seleccionar las estrategias de 
aprendizaje básicas a utilizar en la presentación del 
contenido del curso. 

2. El sistema redirecciona al profesor a la interfaz de Conexión. 

3.  El profesor utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

5. El profesor utiliza Estructura de contenidos personal, 
reglas de secuenciación personal y reglas rollup personal, 
que permiten seleccionar las estrategias básicas de 
aprendizaje sobre una estructura de contenidos personal. 

6.  El sistema envía los datos, también retorna un mensaje del 
resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�(675$7(*,$6�
'(�$35(1',=$-(�
El profesor utiliza Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciación Personal y Reglas Rollup Personal para 
seleccionar las estrategias básicas de aprendizaje a emplear sobre una estructura de contenidos personal.  El sistema visualiza 
por medio de una interfaz: la estructura de contenidos personal junto con sus estrategias básicas predefinidas. Una vez que el 
profesor establece las estrategias a utilizar en su estructura personal, esta información la envía el controlador a las clases 
Estructura de Contenidos, Reglas de Secuenciación Personal y Reglas Rollup Personal, a través de los métodos definidos para 
cada operación.  Estas clases también están encargadas de comunicarse y esperar respuesta del servicio Web respectivo. 
Según el resultado, se despliega un mensaje al profesor. 
 

Gestiona los modos de 
secuenciación en la 

estructura de contenidos 
personal

2.ModificarModosDeSecuenciacion()

3.Modificar(Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,choice,choiceExit,flow,forward,Id_Agr)

1.ContenidosModos_InsertarRegistro()

1.ContenidosModos_Buscar()

2.CargarRaizEstructuraDeContenidosSecuenciacion()

3.RecuperarRaizEstructura(idAsignatura,idCurso)

4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,Id_EstPer)1.ContenidosModos_ModificarRegistro()

2.ModificarModosDeSecuenciacion()

3.Modificar(Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,choice,choiceExit,flow,forward,Id_Agr)

Previamente se ha 
realizado el caso de uso 

Entrar al Sistema

Profesor

<<Interfaz>>

Estructura de Contenidos Personal

<<Controlador>>

Estructura de Contenidos Personal 1

<<Lógica de Negocio Local>>

Estructura de Contenidos Personal 2

2.ModificarModosDeSecuenciacion()

3.Modificar(Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,choice,choiceExit,flow,forward,Id_Agr)

1.ContenidosModos_InsertarRegistro()

1.ContenidosModos_Buscar()

2.CargarRaizEstructuraDeContenidosSecuenciacion()

3.RecuperarRaizEstructura(idAsignatura,idCurso)

4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,Id_EstPer)1.ContenidosModos_ModificarRegistro()

2.ModificarModosDeSecuenciacion()

3.Modificar(Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,choice,choiceExit,flow,forward,Id_Agr)
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Gestiona las reglas de 
secuenciación en la 

estructura de contenidos 
personal

1.ReglasSecuenciacion_NuevoRegistro()
2.InsertarReglasDeSecuenciacion()

1.ReglasSecuenciacion_Buscar()

2.CargarRaizEstructuraDeContenidosSecuenciacion()

1.ReglasSecuenciacion_ModificarRegistro()

2.ModificarReglasDeSecuenciacion()

1.ReglasSecuenciacion_EliminarRegistro()

2.ReglasSecuenciacion_EliminarRegistro()

3.Borrar(IdReglaSecPer,IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

3.Guardar(tipoDeRegla,idAccion,Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,idCondicion)

3.Modificar(IdReglaSecPer,tipoDeRegla,idAccion,Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,idCondicion)

3.RecuperarRaizEstructura(idAsignatura,idCurso)

4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,Id_EstPer)

5.ConsultarReglasSecuenciacion(IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

Previamente se ha 
realizado el caso de uso 

Entrar al  Sistema

Profesor

<<Interfaz>>

Estructura de Contenidos Personal

<<Controlador>>

Estructura de Contenidos Personal 1

<<Lógica de Negocio Local>>

Reglas de Secuenciación Personal

1.ReglasSecuenciacion_NuevoRegistro()
2.InsertarReglasDeSecuenciacion()

1.ReglasSecuenciacion_Buscar()

2.CargarRaizEstructuraDeContenidosSecuenciacion()

1.ReglasSecuenciacion_ModificarRegistro()

2.ModificarReglasDeSecuenciacion()

1.ReglasSecuenciacion_EliminarRegistro()

2.ReglasSecuenciacion_EliminarRegistro()

3.Borrar(IdReglaSecPer,IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

3.Guardar(tipoDeRegla,idAccion,Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,idCondicion)

3.Modificar(IdReglaSecPer,tipoDeRegla,idAccion,Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,idCondicion)

3.RecuperarRaizEstructura(idAsignatura,idCurso)

4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,Id_EstPer)

5.ConsultarReglasSecuenciacion(IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

Gestiona las reglas rol lup 
en la estructura de 
contenidos personal

1.ReglasRollup NuevoRegistro()
2.InsertarReglasRollup()

1.ReglasRollup Buscar()

2.CargarRaizEstructuraDeContenidosSecuenciacion()

1.ReglasRollup _ModificarRegistro()

2.ModificarReglasRollup()

1.ReglasRol lup _El iminarRegistro()

2.ReglasRollup _EliminarRegistro()

3.Borrar(IdReglaRollupPer,IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

3.Guardar(Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,ActividadHija,Condicion,idAccion)

3.Modificar(IdReglaRollupPer,Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,ActividadHija,Condicion,idAccion)

3.RecuperarRaizEstructura(idAsignatura,idCurso)

4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,Id_EstPer)

5.ConsultarReglasRol lup(IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

Previamente se ha 
realizado el caso de uso 

Entrar al Sistema

Profesor

<<Interfaz>>

Estructura de Contenidos Personal

<<Controlador>>

Estructura de Contenidos Personal 1

<<Lógica de Negocio Local>>

Reglas Rollup Personal

1.ReglasRollup NuevoRegistro()
2.InsertarReglasRollup()

1.ReglasRollup Buscar()

2.CargarRaizEstructuraDeContenidosSecuenciacion()

1.ReglasRollup _ModificarRegistro()

2.ModificarReglasRollup()

1.ReglasRol lup _El iminarRegistro()

2.ReglasRollup _EliminarRegistro()

3.Borrar(IdReglaRollupPer,IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

3.Guardar(Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,ActividadHija,Condicion,idAccion)

3.Modificar(IdReglaRollupPer,Id_EstPer,Id_Asi,Id_Cur,ActividadHija,Condicion,idAccion)

3.RecuperarRaizEstructura(idAsignatura,idCurso)

4.RecuperarHijosEstructura(idAsignatura,idCurso,Id_EstPer)

5.ConsultarReglasRol lup(IdContenidoPadre,idAsignatura,idCurso)

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�(675$7(*,$6�'(�
$35(1',=$-(�
El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación, la información referente a la selección de estrategia sobre una 
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estructura de contenidos personal, este servicio Web delega a los servicios Web Estructura de Contenidos Personal, Reglas de 
Secuenciación Personal y Reglas Rollup Personal el proceso de gestión, utilizando el patrón experto. Los servicios Web 
Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciación Personal y Reglas Rollup  procesa los datos e invoca al método 
respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se encarga de ejecutar el proceso de gestión contra la base de 
datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

1.Guardar(EstPer_Id,ContProg_Id,Asi_Id,Cur_Id,EstPer_IdPadre,EstPer_Orden,EstPer_TipoDeNodo,EstPer_Fecha,EstPer_Choice,EstPer_ChoiceExit,EstPer_Flow,EstPer_ForwardOnly,Agr_Id,Act_Id,Obj_Id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.RecuperarRaizEstructura(intIdAsigantura, intIdCurso)

4.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Hijos")

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

1.Borrar(idEstPadre,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

2.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Raiz")

3.RecuperarHijosEstructura(intIdAsigantura, intIdCurso, IdContenidoPadre)

1.Modificar(EstPer_Id,Asi_Id,Cur_Id,EstPer_Choice,EstPer_ChoiceExit,EstPer_Flow,EstPer_ForwardOnly,Agr_Id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicion Web>>

Logica de Negocios: Estructura de Contenidos Personal

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.Guardar(EstPer_Id,ContProg_Id,Asi_Id,Cur_Id,EstPer_IdPadre,EstPer_Orden,EstPer_TipoDeNodo,EstPer_Fecha,EstPer_Choice,EstPer_ChoiceExit,EstPer_Flow,EstPer_ForwardOnly,Agr_Id,Act_Id,Obj_Id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.RecuperarRaizEstructura(intIdAsigantura, intIdCurso)

4.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Hijos")

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

1.Borrar(idEstPadre,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

2.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Raiz")

3.RecuperarHijosEstructura(intIdAsigantura, intIdCurso, IdContenidoPadre)

1.Modificar(EstPer_Id,Asi_Id,Cur_Id,EstPer_Choice,EstPer_ChoiceExit,EstPer_Flow,EstPer_ForwardOnly,Agr_Id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Guardar(tipReg_id,acc_nombre,estPer_id,asi_id,cur_id,regSeq_condicion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.ConsultarReglasSecuenciacion(idEst,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Reglas")

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

1.Modificar(idRegSeq,tipReg_id,acc_nombre,estPer_id,asi_id,cur_id,regSeq_condicion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Borrar(idRegSeq,estPer_id,asi_id,cur_id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicion Web>>

Logica de Negocios: Reglas de Secuenciación Personal

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.Guardar(tipReg_id,acc_nombre,estPer_id,asi_id,cur_id,regSeq_condicion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.ConsultarReglasSecuenciacion(idEst,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Reglas")

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

1.Modificar(idRegSeq,tipReg_id,acc_nombre,estPer_id,asi_id,cur_id,regSeq_condicion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Borrar(idRegSeq,estPer_id,asi_id,cur_id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>
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1.Guardar(estPer_id,asi_id,cur_id,regRolPer_actividadHija,regRolPer_condicion,regRolPer_accion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.ConsultarReglasRollup(idEst,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Reglas")

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

1.Modificar(regRolPer_id,estPer_id,asi_id,cur_id,regRolPer_actividadHija,regRolPer_condicion,regRolPer_accion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Borrar(idRegRollup,estPer_id,asi_id,cur_id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicion Web>>

Logica de Negocios: Reglas Rollup Personal

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.Guardar(estPer_id,asi_id,cur_id,regRolPer_actividadHija,regRolPer_condicion,regRolPer_accion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadInsert)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

1.ConsultarReglasRollup(idEst,idAsignatura,idCurso)

2.EjecutarSELECT(strTipoDeUsuario,strSelect, "Reglas")

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

1.Modificar(regRolPer_id,estPer_id,asi_id,cur_id,regRolPer_actividadHija,regRolPer_condicion,regRolPer_accion)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadModificacion)

1.Borrar(idRegRollup,estPer_id,asi_id,cur_id)

2.EjecutarDML(strTipoDeUsuario,cadDelete)

3.<<resultado>>

4.<<resultado>>

3.<<resultado>>
4.<<resultado>>

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�6(/(&&,21$5�(675$7(*,$6�'(�
$35(1',=$-(�
La interfaz Gestionar Estructura de Contenidos Personal se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que 
se relaciona con la lógica de negocios local por medio de las clases Estructura de Contenidos Personal, Reglas de 
Secuenciación Personal y Reglas Rollup Personal, que se relaciona con el Proxy de Fachada, dado que la selección de 
estrategias básicas de aprendizaje utiliza métodos del Servicio Web de la aplicación. 
&$3$� '(� /2*,&$� '(/� 1(*2&,2� \� 6(59,&,2�� ',$*5$0$� '(� &/$6(6� '(/� &$62� '(� 862� 6(/(&&,21$5�
(675$7(*,$6�'(�$35(1',=$-(�
Fachada instancia objetos de Estructura de Contenidos Personal, Reglas de Secuenciación Personal y Reglas Rollup Personal 
para delegarle el proceso de selección de estrategias de aprendizaje, existiendo una asociación directa entre ellas.  Estos objetos  
utilizan los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de gestión, por lo que 
existe una asociación directa entre estas.  7DEOD�'��������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�6HOHFFLRQDU�HVWUDWHJLDV�GH�DSUHQGL]DMH�
 

$������&DVR�GH�XVR��0RGLILFDU�3HUILO�
Este caso de uso le permite al estudiante modificar la información de ciertos datos personales 
como dirección de residencia, correos, página Web personal, y así mantener actualizada la 
información de los usuarios registrados en el sistema. 

$��������$QiOLVLV�
)250$72�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�

$FWRUHV�

• Estudiante (Iniciador) 

Este caso de uso comienza cuando el estudiante invoca al caso de uso Entrar al sistema, con el fin de modificar su perfil (datos 
personales). El sistema solicita la información relacionada con la modificación del perfil del estudiante y realiza el respectivo 
proceso, luego envía un mensaje al estudiante del resultado de la operación efectuada. 
Este caso de uso finaliza cuando el estudiante: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
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���El estudiante decide modificar ciertos datos personales 
(perfil).  

���El sistema redirecciona al estudiante a la interfaz de conexión.�

���El estudiante utiliza el caso de uso (QWUDU�DO�VLVWHPD. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

��� � El estudiante ingresa la información de los datos 
personales ha modificar. 

���El sistema realiza el respectivo proceso de modificación e informa 
el resultado de la misma.�

',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�6,67(0$�'(/�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�

Este diagrama muestra todo el proceso necesario que debe hacer el actor estudiante para realizar el caso de uso Modificar Perfil. 
El estudiante ingresa la información actualizada de sus datos personales. El sistema le envía un mensaje de información acerca 
del resultado de la operación efectuada. 

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Modificar Perfi l  (usuario)
4. Modificar Perfi l(usuario)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

Estudiante

<<Caso de uso>>

Modificar Perfi l

<<Caso de uso>>

Entrar al sistema
Usuarios

1. Invoca()

2. Interfaz de la aplicacion

3. Modificar Perfi l  (usuario)
4. Modificar Perfi l(usuario)

5.  <<Resultado>>
6. <<Mensaje>>

 
02'(/2�&21&(378$/�'(/�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�
En el modelo conceptual, se destacan los conceptos más importantes del caso de uso Modificar Perfil. El objeto persistente o 
entidad que usa el caso de uso es: Usuarios. El control de este caso de uso está representado por el objeto Modificar Perfil y la 
interfaz para la interacción con el actor estudiante es el objeto del mismo nombre.  
El control realiza en la entidad Usuarios el proceso de modificación efectuada por el estudiante. 

<<depende>>

<<crea>>

<<consulta>>

<<usa>>

<<depende>>
almacena

<<Interfaz>>

Conexion

<<Controlador>>

Controlador de Eventos

<<Entiy>>

Session

<<Entiy>>

Usuarios

<<Interfaz>>

Modificar Perfi l

<<Controlador>>

Modificar Perfil    1

7DEOD�$�������� $QiOLVLV�GHO�FDVR�GH�XVR�0RGLILFDU�3HUILO�
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)250$72�&$62�'(�862��02',),&$5�3(5),/�
Actores 
Estudiante (Iniciador) 
Este caso de uso comienza cuando el estudiante decide modificar su perfil.  El sistema solicita primero al estudiante que se 
loguee, invocando el caso de uso Entrar al Sistema.   Después de este proceso el sistema presenta al estudiante la interfaz 
principal, donde el estudiante elige la opción “Modificar Perfil”, que presenta la interfaz que modifica ciertos datos personales.  
Una vez realizada esta operación, el controlador envía los datos del estudiante a la clase Usuarios de Lógica de Negocios Local, 
la cual se comunica y propaga los datos a través de la referencia Proxy del servicio Web Fachada, quien se comunica con el 
servicio Web Usuarios de la lógica de Negocios, el cual modifica el perfil del estudiante en la base de datos, ayudado del servicio 
Web Lógica de Servicios. Finalmente el sistema, envía un mensaje al estudiante sobre el éxito de la operación.  
Este caso de uso finaliza cuando el estudiante: abandona el proceso, cierra la sesión o cierra la aplicación. 
$FFLyQ�GHO�$FWRU� 5HVSXHVWD�GHO�6LVWHPD�
1. El estudiante decide modificar la información de ciertos 
datos personales. 

2. El sistema redirecciona al estudiante a la interfaz de Conexión. 

3.  El estudiante utiliza el caso de uso Entrar al Sistema. 4. Si Entrar al sistema es exitoso, el sistema presenta la interfaz 
principal de la aplicación. 

5. El estudiante modifica la información de ciertos datos 
personales. 

6.  El sistema envía los datos del estudiante y ejecuta el proceso 
de modificación de perfil, también retorna un mensaje del 
resultado de dicha operación. 

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�
El estudiante modifica la información de ciertos datos personales por medio de la interfaz Modificar Perfil.  Una vez que el 
estudiante realiza dicha operación, esta información la envía el controlador a la clase Usuarios, a través de los métodos definidos 
para la operación.  Esta clase también está encargada de comunicarse y esperar respuesta del Servicio Web. Según el resultado, 
se despliega un mensaje al estudiante. 
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Operación: Cambiar 
Clave

Previamente se ha 
real izado el caso de 

uso: Gestionar Usuarios

2.ModificarUsuario()

3.FijarPerfi l(strLoginSeleccionado,datosPersonales)

<<resultado>>
<<mensaje>>

Previamente se ha 
realizado el caso de 
uso: Entrar al Sistema

1.btnModificar_Click()

Estudiante

<<Interfaz>>

ModificarPerfi l

<<Controlador>>

Modificar Perfi l

<<Logica de Negocio Local>>

Usuarios

2.ModificarUsuario()

3.FijarPerfi l(strLoginSeleccionado,datosPersonales)

<<resultado>>
<<mensaje>>

1.btnModificar_Click()

&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2��',$*5$0$�'(�6(&8(1&,$�'(/�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�
El servicio Web Fachada,  recibe desde la capa de presentación, la información de los datos personales del estudiante, este 
servicio Web delega al servicio Web Usuarios el proceso de modificación del perfil del estudiante, utilizando el patrón experto. El 
servicio Web Usuarios procesa los datos e invoca al método respectivo de la clase de lógica Servicios base de datos, que se 
encarga de ejecutar el proceso de modificación contra la base de datos.  Luego se informa del éxito o fracaso de dicho proceso a 
través del servicio Web hasta llegar a la capa de presentación.  

Operación: Modificar 
perfi l

1.Fi jarPerfi l (strUsuLogin,datosPersonales)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

<<Servicio Web>>

Fachada

<<Servicio Web>>

Logica de Negocios: Usuarios

<<Servicio Web>>

Servicio Base de Datos

1.Fi jarPerfi l (strUsuLogin,datosPersonales)
2. EjecutarDML(strT ipoDeUsuario,cadModificacion)

3. <<resultado>>
<<resultado>>

&$3$�'(�/2*,&$�'(�35(6(17$&,21��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�
La interfaz Modificar Perfil se relaciona con el controlador a través de su código subyacente, que se relaciona con la lógica de 
negocios local a través de la clase Usuarios, que se relaciona con el Proxy de la Fachada, dado que Modificar Perfil utiliza 
métodos del Servicio Web de la aplicación.  (La interfaz de la capa de Presentación de este caso de uso es la misma que la del 
caso de uso Gestionar Usuarios). 
&$3$�'(�/2*,&$�'(/�1(*2&,2�<�6(59,&,2��',$*5$0$�'(�&/$6(6�'(/�&$62�'(�862�02',),&$5�3(5),/�
Fachada instancia un objeto de Usuarios para delegarle el proceso de modificación, existiendo una asociación directa entre ellas.  
El objeto Usuarios utiliza los métodos adecuados de la clase de Servicios de la base de datos de acuerdo a la operación de 
modificación, por lo que existe una asociación directa entre estas.  (La interfaz de la capa de Negocio y Servicios de este caso de 
uso es la misma que la del caso de uso Gestionar Usuarios). 7DEOD�'��������� 'LVHxR�GHO�FDVR�GH�XVR�0RGLILFDU�3HUILO�
�
$������0RGHORV�/yJLFRV�\�)tVLFRV�
A continuación se presenta el modelo conceptual que permite representar los casos de uso 
planteados anteriormente y también el modelo físico que permite su persistencia en la base de 
datos. 
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02'(/2�(17,'$'���5(/$&,21��
El siguiente modelo se presenta los conceptos y relaciones abstraídos del entorno de educación en línea que permiten el proceso 
de adaptatividad de la presentación de contenidos para cursos de educación en línea por medio del STI. 
 

• 8VXDULRV: Representa a los estudiantes, profesores, administradores y directivos involucrados en el proceso educativo.   
• 0DWUtFXODV: Almacena la información de las asignaturas y sus cursos, matriculadas por el estudiante para ser cursadas. 
• $VLJQDWXUDV: Representa las materias o temáticas que se enseñarán al estudiante. 
• &XUVRV: Representa los grupos establecidos para las asignaturas. 
• 0RGHORV�GH�DSUHQGL]DMH: Representan las concepciones teóricas que buscan explicar el comportamiento humano frente 

al aprendizaje y el tipo de acción que puede resultar más eficaz en un momento dado. 
• (VWLORV�GH�DSUHQGL]DMH: Permiten conocer la conducta que tiene el estudiante durante su aprendizaje, es decir, su forma 

de percibir, procesar y analizar la información. 
• (VWLORV� GH� DSUHQGL]DMH� DVRFLDGRV: Permite almacenar información de los estilos de aprendizaje en los cuales el 

estudiante puede estar clasificado. 
• &XHVWLRQDULRV: Representa los cuestionarios asociados a los modelos de aprendizaje, que se le realizan al estudiante 

cuando cursa por primera vez una asignatura con el fin de establecer sus estilos de aprendizaje asociados. 
• 3UHJXQWDV: Como su nombre lo indica representan la información de las preguntas asociadas a los cuestionarios o tests 

que se le realizan al estudiante. 
• 5HVSXHVWDV: Representan todas las opciones de respuestas establecidas para cada una de las preguntas.  Cada 

respuesta  esta asociada con un estilo de aprendizaje de un modelo. 
• +RMD�GH�5HVSXHVWDV: Cuando al estudiante se le realiza el cuestionario, éste llena una hoja de respuestas, con aquellas 

respuestas de su elección.  Con esta información se establece inicialmente sus estilos de aprendizaje asociados, dado que 
cada respuesta se enfoca hacia un estilo de aprendizaje de un modelo en particular. 

• (VWUXFWXUDV�GH�&RQWHQLGRV: Representa la información original referente a la temática de los cursos, definidos mediante 
el estándar de SCORM. 

• (VWUXFWXUDV�GH�&RQWHQLGRV�3HUVRQDO: Igual a la estructura de contenidos, con la diferencia que la temática contiene los 
temas específicos que el profesor quiere desarrollar durante el curso. 

• (VWDGRV�$FWLYLGDG�(VWXGLDQWH Registra el desempeño que tiene el estudiante durante su proceso educativo a través de 
la estructura de contenidos personal.  

• 5HJODV�GH�6HFXHQFLDFLyQ: Son reglas que facilitan la presentación adaptativa a través de la forma en que se ordenan los 
contenidos de acuerdo a algún criterio, que dependerá de la meta y otras características del estudiante. 

• 5HJODV�5ROOXS: Reglas que permiten establecer el estado de un contenido de la estructura de contenidos a partir del 
estado de sus actividades hijas afectadas. 

• $FFLRQHV: Representan las acciones que tienen las reglas de secuenciación. 
• 5HJODV�GH�6HFXHQFLDFLyQ�SHUVRQDO: Igual a la reglas de secuenciación, con la diferencia que se establecen sobre la 

estructura de contenidos personal. 
• 5HJODV�5ROOXS�3HUVRQDO��Equivalente a las reglas rollup, pero estas se utilizan con la estructura de contenidos personal. 
• 7LSRV�GH�$FWLYLGDG� Representan las categorías en las cuales se pueden clasificar las actividades. 
• $JUHJDFLRQHV� Representan los temas principales dentro de cada una de las estructuras de contenidos. 
• $FWLYLGDGHV��Representan las unidades de instrucción significantes de los temas por medio de las cuales se presenta al 

estudiante la información de cada uno de los temas a desarrollar, dado que las actividades facilitan la utilización de 
recursos.  

• 2EMHWLYRV� Representan los propósitos o metas que se buscan cumplir y/o lograr a través del desarrollo del contenido del 
curso. 

• ,QGLFDGRUHV� Representan el conjunto de parámetros a través de los cuales se realiza el proceso de monitoreo de las 
actividades del estudiante. 

• (VWDGRV� LQGLFDGRUHV�� Representa el estado que adquiere cada uno de los indicadores asociados a las actividades 
durante el proceso educativo de cada estudiante. 

• 5HFXUVRV�� Representan los elementos por los cuales se presentan y explican los contenidos, estos pueden ser 
representaciones electrónicas de texto, imágenes, vídeos, entre otros. 

�
Las relaciones entre las entidades se interpretan de la siguiente forma: 
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TblRoles_de_los_usuarios

roles_de_los_usuarios

roles_de_los_usuarios

TblAgregacionRecursos

usuario_tipoDeID

usuario_conexiones

conexion_aplicacion

rol_aplicacion

(D) 

tipos_local idades

usuario_locNacimiento

usu_locProcedencia

usu_locResidencia

local idad_local idades

conexiones_tipoSal ida

tiene

puede_tener

contiene

esta_asociada

asignatura_curso

consta_de-Estruc

Matricula

asociado

1,n

perfi l_estudiante (D) 

cuestionario_preguntas

asignatura_modelo

curso_matricula

estiloasociado_matricula 1,n

hojaRespuestas_matricula

Respuesta_hojaDeRespuestas

curso_cuestionario

asignatura_contenido

contenido_estructura

tiene_una

estPer_curso

reglaSeq_estructura

rollup_estructura

(D) 

dicta

curso_periodo

estado_actividad

0,n

usuario_estado

0,n

reglarollup
(D) 

regla_estrPersonal

Estruc_objetivo

Estruct_Agregacion

Estruct_Objetivo

EstrPer_actividad

agregacion_estPersonal

esti loRecurso

1,n

Esti lo_Recursos

1,n

tipodeactividad

TblActividadRecursos

conjunto_indicadores

estado_Indicadores

tipoActividad_conjIndicadores
actividad_conjIndicador

tipodeRegla_accion

reglaSecuenciacion_accion

accion_reglaSecPersonal

1,n

conjIndicadores_curso

1,n

generado_por

actividad_preguntas

preguntas_respuestas

contenido_estructuraPersonal

estPer_objPer

indicadores

cursoIndicador

esti loIndicador

Atributos_Valores

valor_perfi l

CursosEstrategia

estrategia_estudiante

estruc_estudiante

TblUsuarios

usu_login
usu_clave
usu_al ias
usu_identificacion
usu_codigoUniversidad
usu_primerNombre
usu_segundoNombre
usu_primerApell ido
usu_segundoApell ido
usu_genero
usu_fechaNacimiento
usu_estadoCivi l
usu_direccionResidencia
usu_direccionProcedencia
usu_emai lInstitucional
usu_emai lPersonal
usu_sitioWebPersonal
usu_foto
usu_estadoDeBloqueo

<pi> VA128
VA36
VA15
VA15
VA20
VA15
VA15
VA15
VA15
VA1
DT
VA1
VA50
VA50
VA50
VA50
VA50
LBIN
VA1

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

<M>

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

<M>

Identi ficadorUsuario <pi>

TblTipoDeIdenti ficacion

tipide_id
tipide_nombre

<pi> N3
VA50

<M>
<M>

IdentificadorT ipodeIdenti ficacion <pi>

TblRoles

rol_id
rol_nombre

<pi> N3
VA256

<M>
<M>

IdentificadorRoles <pi>

TblApl icaciones

apl_id
apl i_nombre

<pi> N3
VA256

<M>
<M>

Identi ficadorAplicacion <pi>

TblRegistrodeConexiones

regcon_id
regcon_horaEntrada
regcon_direccionMaquina
regcon_horaSalida

<pi> NO6
VA50
VA200
VA50

<M>
<M>
<M>

IdentificadorRegistroConexiones <pi>

TblLocal idades

loc_id
loc_nombre

<pi> N10
VA50

<M>
<M>

Identi ficadorLocal idades <pi>

TblTiposDeLocal idades

tiploc_id
tiploc_nombre

<pi> N3
VA50

<M>
<M>

Identi ficadorTiposLocal idades <pi>

TblTiposDeSal ida

tipsal_id
tipsal_nombre

<pi> NO1
VA50

<M>
<M>

Identi ficadorTipoSalida <pi>

TblModelosDeAprendizaje

mod_id
mod_nombre
mod_autores
mod_referencia

<pi> N3,0
VA200
VA200
VA200

<M>
<M>
<M>

Identi ficadorModelosDeAprendizaje <pi>

TblEstilosDeAprendizaje

est_id
est_nombre
est_definicion
est_caracteristicas
est_prioridad
est_factorMultipl icador
est_idModeloParalelo
est_esti loParalelo

<pi> N3
VA200
VA1024
VA1024
N2
N5,2
N3
VA200

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

Identi ficadorEsti losDeAprendizaje <pi>

TblCuestionarios

cues_id
cues_nombre
cues_instrucciones
cues_respuestasporpregunta
cues_tipoDeRespuesta

<pi> N3
VA200
VA1024
N2
VA1

<M>
<M>

<M>
<M>

IdentificadorCuestionario <pi>

TblPreguntas

pre_id
pre_pregunta
pre_orden

<pi> N3
VA1024
N3

<M>
<M>
<M>

Identi ficadorPreguntas <pi>

TblRespuestas

res_id
res_respuesta
res_peso

<pi> N3
VA200
N5,2

<M>
<M>
<M>

Identi ficadorRespuestas <pi>

TblPerfil

per_id
per_resultado

N8
N38

<M>
<M>

TblCursos

cur_id
cur_grupo
cur_horario
cur_cupoMaximo
cur_cupoActual

<pi> N10
VA20
VA1024
N3
N3

<M>
<M>

Identi ficadorCurso <pi>

TblAsignaturas

asi_id
asi_nombre

<pi> N10
VA200

<M>
<M>

Identi ficadorAsignaturas <pi>

TblEstructuraDeContenidos

estCont_id
estCont_orden
estCont_tipoDeNodo
estCont_choice
estCont_choiceExit
estCont_flow
estCont_forwardOnly

<pi> N10
N2
VA2
VA1
VA1
VA1
VA1

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

Identi ficadorEstructuraContenidos <pi>

TblEstadoIndicadores

estInd_valor
estInd_fecha
estInd_historico

VA200
DT
VA1

<M>
<M>
<M>

TblIndicadores

ind_id
ind_indicador

<pi> N10
VA200

<M>
<M>

Identi ficadorIndicador <pi>

TblEstiloAprendizajeAsociados

estAso_porcentaje
estAso_fecha

N5,2
VA50

<M>
<M>

TblMatriculas

TblConjuntoDeIndicadores

TblHojasDeRespuesta

est_id
mod_id

N3
N3

<M>
<M>

TblContenidosProgramaticos

contProg_id
contProg_fechaInicial
contProg_fechaFinal
contProg_estadoActual

<pi> N10
DT
DT
VA1

<M>

<M>

IdentificadorContenido <pi>

TblEstrucContenidosPersonal

estPer_id
estPer_orden
estPer_tipoDeNodo
estPer_fecha
estPer_choice
estPer_choiceExit
estPer_flow
estPer_forwardOnly

<pi> N10
N2
VA2
DT
VA1
VA1
VA1
VA1

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

IdentificadorContenidos <pi>

TblReglasDeSecuenciación

regSeq_id
regSeq_condicion
regSeq_estructuras

<pi> N10
VA200
VA200

<M>
<M>
<M>

IdentificadorReglasSecuenciacion <pi>

TblReglasRollup

regRol_id
regRol_actividadHija
regRol_condicion
regRol_accion

<pi> N10
VA200
VA200
VA200

<M>
<M>
<M>
<M>

Identi ficadorReglasRollup <pi>

TblTiposDeRegla

tipReg_id
tipRegla_nombre

<pi> VA3
VA200

<M>
<M>

Identi ficadorTipoRegla <pi>

TblPeriodos

per_id
per_fechaInicial
per_fechaFinal
per_tipo

<pi> N3
DT
DT
VA20

<M>
<M>
<M>
<M>

Identi ficadorPeriodo <pi>

TblEstadosActividadEstudiante

esta_fecha
esta_estado
esta_nota

DT
VA200
N3,2

<M>
<M>

TblRecursos

rec_id
rec_nombre
rec_tipo
rec_url
rec_tipoDeInformacion
rec_descripcion
rec_palabraClave
rec_formato
rec_tiempo

<pi> N10
VA200
VA1
VA200
VA200
VA200
VA200
VA50
N

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

<M>
<M>

IdentificadorRecursos <pi>

TblReglasSecuenciacionPersonal

regSeqPer_id
regSeqPer_condicion
regSeqPer_estructuras

<pi> N10
VA200
VA200

<M>
<M>
<M>

IdentificadorReglaSecuenciaPersonal <pi>

TblReglasRollupPersonal

regRolPer_id
regRolPer_actividadHi ja
regRolPer_condicion
regRolPer_accion

<pi> N10
VA200
VA200
VA200

<M>
<M>
<M>
<M>

IdentificadorReglaRollupPersonal <pi>

TblObjetivos

obj_id
obj_nombre
obj_regla
obj_umbral

<pi> N10
VA1024
VA1024
N5,2

<M>
<M>

Identi ficadorObjetivos <pi>

TblAgregaciones

agr_id
agr_nombre

<pi> N10
VA1024

<M>
<M>

Identi ficadorAgregacion <pi>

TblTiposDeActividad

tipAct_id
tipAct_nombre

<pi> N10
VA200

<M>
<M>

IdentificadorTipoDeActividad <pi>

TblActividades

act_id
act_nombre

<pi> N10
VA1024

<M>
<M>

Identi ficadorActividad <pi>

TblRecursosEsti los

recEst_porcentaje
recEst_fecha

N5,2
DT

<M>
<M>

TblAcciones

acc_nombre <pi> VA200 <M>

Identi ficadorAccion <pi>

TblItems

item_id
i tem_nombre
item_obl igatorio

<pi> N10
VA200
VA1

<M>
<M>
<M>

Identi ficadorItems <pi>

TblItemsContenido

i temCont_texto VA4000 <M>

TblPreguntasAutoTest

preTest_id
preTest_pregunta
preTest_tipo
preTest_numeroDeRespuestas

<pi> N3
VA1024
VA200
N2

<M>
<M>
<M>
<M>

Identi ficadorPreguntasAutoTest <pi>

TblRespuestasAutoTest

resTest_id
resTest_respuesta
resTest_correcta

<pi> N3
VA1024
VA10

<M>
<M>
<M>

Identi ficadorRespuestasAutoTest <pi>

TblObjetivosPersonales

objPer_id
objPer_nombre
objPer_regla
objPer_umbral

<pi> N10
VA1024
VA1024
N5,2

<M>
<M>

Identi ficadoObjetivosPersonales <pi>

TblIndicadoresEsti los

IndEst_porcentaje N5,2 <M>

TblValoresAtributos

atrVal_valor VA200 <M>

TblAtributos

atr_id
atr_nombre
atr_tipo

<pi> N8
VA200
N38

<M>
<M>

IdentificadorAtributo <pi>

TblEstrategiaPerfi l

estPer_valor
estPer_fechaRegistro

VA15
DT

<M>

TblCursos2

cur_id
cur_grupo
cur_horario
cur_cupoMaximo
cur_cupoActual

<pi> N10
VA20
VA1024
N3
N3

<M>
<M>

Identi ficadorCurso <pi>

TblEstrucContenidosEstudiante

estr_id
estr_orden
estr_tipoDeNodo
estr_fecha
estr_choice
estr_choiceExit
estr_flow
estr_forwardOnly

<pi> N10
N2
VA2
DT
VA1
VA1
VA1
VA1

<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>
<M>

Identi ficadorEstrucEstudiante <pi>

7DEOD�$�������� 0RGHOR�(QWLGDG�5HODFLyQ�
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$�������0RGHOR�)tVLFR��
 

02'(/2�),6,&2�
En este modelo las tablas contienen el tipo de dato y tamaño, las clases de atributos de integridad referencial. Las claves 
primarias, representadas por el atributo <pk>.  Las claves foráneas representadas con el formato <fk#> y sus respectivas 
restricciones: claves foráneas que tienen el formato FK_[tabla Origen]_[tabla destino].   
 
Las relaciones entre las tablas están representadas así: 

usu_login = usu_login

rol_id = rol_id

agr_id = agr_id

rec_id = rec_id

tipide_id = tipide_id

usu_login = usu_login

apl_id = apl_id
apl_id = apl_id

tiploc_id = tiploc_id

loc_id = loc_idResidencia

loc_id = loc_idNacimiento

loc_id = loc_idProcedencia

loc_id = loc_idPadre

tipsal_id = tipsal_id

mod_id = mod_id

mod_id = mod_id

pre_id = pre_id

mod_id = mod_id
est_id = est_id

asi_id = asi_id

estCont_id = estCont_idPadre

usu_login = usu_login

mod_id = mod_id
est_id = est_id

usu_login = usu_login

cues_id = cues_id

mod_id = mod_id

asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

asi_id = asi_id
usu_login = usu_login

cur_id = cur_id
esti loasociado_matricula

asi_id = asi_id
usu_login = usu_login

cur_id = cur_id

pre_id = pre_id
res_id = res_id

cues_id = cues_id

asi_id = asi_id

contProg_id = contProg_id

estPer_id = estPer_idPadre
asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

estCont_id = estCont_id

estCont_id = estCont_id

usu_login = usu_login

per_id = per_id

act_id = act_id

estado_actividad

usu_login = usu_login

usuario_estado

estPer_id = estPer_id
asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

estPer_id = estPer_id
asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

estCont_id = estCont_id

agr_id = agr_id

act_id = act_id

act_id = act_id

agr_id = agr_id

mod_id = mod_id
est_id = est_id

rec_id = rec_id

Esti lo_Recursos

tipAct_id = tipAct_id

rec_id = rec_id

act_id = act_id

ind_id = ind_id

asi_id = asi_id
ind_id = ind_id

tipAct_id = tipAct_id
cur_id = cur_id

tipAct_id = tipAct_id
act_id = act_id

tipReg_id = tipReg_id

tipReg_id = tipReg_id
acc_nombre = acc_nombre

tipReg_id = tipReg_id
acc_nombre = acc_nombre

i tem_id = item_id

ind_id = ind_id

asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

contProg_id = contProg_id

usu_login = usu_login

act_id = act_id

preTest_id = preTest_id

contProg_id = contProg_id

estPer_id = estPer_id
asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

mod_id = mod_id
est_id = est_id

asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

atr_id = atr_id

usu_login = usu_login
per_id = per_id

usu_login = usu_login
asi_id = asi_id
cur_id = cur_id

usu_login = usu_login

TblUsuarios

usu_login
usu_clave
usu_al ias
tipide_id
usu_identificacion
usu_codigoUniversidad
usu_primerNombre
usu_segundoNombre
usu_primerApell ido
usu_segundoApel lido
usu_fechaNacimiento
loc_idNacimiento
usu_genero
usu_estadoCivi l
usu_direccionResidencia
loc_idResidencia
usu_direccionProcedencia
loc_idProcedencia
usu_emai lInsti tucional
usu_emai lPersonal
usu_si tioWebPersonal
usu_foto
usu_estadoDeBloqueo

VARCHAR2(128)
VARCHAR2(36)
VARCHAR2(15)
NUMBER(3)
VARCHAR2(15)
VARCHAR2(20)
VARCHAR2(15)
VARCHAR2(15)
VARCHAR2(15)
VARCHAR2(15)
DATE
NUMBER(10)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(50)
NUMBER(10)
VARCHAR2(50)
NUMBER(10)
VARCHAR2(50)
VARCHAR2(50)
VARCHAR2(50)
BLOB
VARCHAR2(1)

<pk>

<fk1>

<fk3>

<fk2>

<fk4>

not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
nul l
not null
nul l
not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
nul l
nul l
nul l
nul l
not null

TblTipoDeIdenti ficacion

tipide_id
tipide_nombre

NUMBER(3)
VARCHAR2(50)

<pk> not null
not null

TblRoles

rol_id
apl_id
rol_nombre

NUMBER(3)
NUMBER(3)
VARCHAR2(256)

<pk>
<fk>

not null
not null
not null

TblApl icaciones

apl_id
apl i_nombre

NUMBER(3)
VARCHAR2(256)

<pk> not nul l
not nul l

TblRegistrodeConexiones

regcon_id
apl_id
usu_login
tipsal_id
regcon_horaEntrada
regcon_direccionMaquina
regcon_horaSalida

NUMBER(6)
NUMBER(3)
VARCHAR2(128)
NUMBER(1)
VARCHAR2(50)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(50)

<pk>
<fk2>
<fk1>
<fk3>

not nul l
not nul l
not nul l
null
not nul l
not nul l
null

TblLocalidades

loc_id
tiploc_id
loc_idPadre
loc_nombre

NUMBER(10)
NUMBER(3)
NUMBER(10)
VARCHAR2(50)

<pk>
<fk1>
<fk2>

not nul l
not nul l
nul l
not nul l

TblTiposDeLocal idades

tiploc_id
tiploc_nombre

NUMBER(3)
VARCHAR2(50)

<pk> not nul l
not nul l

TblTiposDeSal ida

tipsal_id
tipsal_nombre

NUMBER(1)
VARCHAR2(50)

<pk> not nul l
not nul l

TblModelosDeAprendizaje

mod_id
mod_nombre
mod_autores
mod_referencia

NUMBER(3,0)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)

<pk> not null
not null
not null
nul l

TblEsti losDeAprendizaje

mod_id
est_id
est_nombre
est_definicion
est_caracteristicas
est_prioridad
est_factorMultiplicador
est_idModeloParalelo
est_esti loParalelo

NUMBER(3,0)
NUMBER(3)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(1024)
VARCHAR2(1024)
NUMBER(2)
NUMBER(5,2)
NUMBER(3)
VARCHAR2(200)

<pk,fk>
<pk>

not null
not null
not null
not null
not null
not null
nul l
nul l
nul l

TblCuestionarios

cues_id
mod_id
cues_nombre
cues_instrucciones
cues_respuestasporpregunta
cues_tipoDeRespuesta

NUMBER(3)
NUMBER(3,0)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(1024)
NUMBER(2)
VARCHAR2(1)

<pk>
<fk>

not null
not null
not null
nul l
not null
not null

TblPreguntas

pre_id
cues_id
pre_pregunta
pre_orden

NUMBER(3)
NUMBER(3)
VARCHAR2(1024)
NUMBER(3)

<pk>
<fk>

not null
not null
not null
not null

TblRespuestas

pre_id
res_id
mod_id
est_id
res_respuesta
res_peso

NUMBER(3)
NUMBER(3)
NUMBER(3,0)
NUMBER(3)
VARCHAR2(200)
NUMBER(5,2)

<pk,fk2>
<pk>
<fk1>
<fk1>

not null
not null
not null
not null
not null
not null

TblPerfil

usu_login
per_id
per_resul tado

VARCHAR2(128)
NUMBER(8)
NUMBER(38)

<pk,fk>
<pk>

not nul l
not nul l
not nul l

TblCursos

asi_id
cur_id
cues_id
per_id
usu_login
cur_grupo
cur_horario
cur_cupoMaximo
cur_cupoActual

NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(3)
NUMBER(3)
VARCHAR2(128)
VARCHAR2(20)
VARCHAR2(1024)
NUMBER(3)
NUMBER(3)

<pk,fk4>
<pk>
<fk1>
<fk3>
<fk2>

not nul l
not nul l
not nul l
null
not nul l
not nul l
null
null
null

TblAsignaturas

asi_id
mod_id
asi_nombre

NUMBER(10)
NUMBER(3,0)
VARCHAR2(200)

<pk>
<fk>

not nul l
not nul l
not nul l

TblEstructuraDeContenidos

estCont_id
estCont_idPadre
contProg_id
estCont_orden
estCont_tipoDeNodo
estCont_choice
estCont_choiceExi t
estCont_flow
estCont_forwardOnly
agr_id
act_id

NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(2)
VARCHAR2(2)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk>
<fk1>
<fk2>

<fk3>
<fk4>

not nul l
nul l
nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
nul l
nul l

TblEstadoIndicadores

usu_login
act_id
ind_id
tipAct_id
asi_id
cur_id
estInd_valor
estInd_fecha
estInd_historico

VARCHAR2(128)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
DATE
VARCHAR2(1)

<pk,fk3>
<pk,fk2>
<pk,fk1>
<pk,fk1>
<pk,fk1>
<pk,fk1>

<pk>

not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null

TblIndicadores

ind_id
ind_indicador

NUMBER(10)
VARCHAR2(200)

<pk> not nul l
not nul l

TblEsti loAprendizajeAsociados

usu_login
asi_id
cur_id
mod_id
est_id
estAso_porcentaje
estAso_fecha

VARCHAR2(128)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(3,0)
NUMBER(3)
NUMBER(5,2)
DATE

<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk1>
<pk,fk1>

<pk>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l

TblMatriculas

usu_login
asi_id
cur_id

VARCHAR2(128)
NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk,fk1>
<pk,fk2>
<pk,fk2>

not nul l
not nul l
not nul l

TblConjuntoDeIndicadores

ind_id
tipAct_id
asi_id
cur_id

NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk,fk1>
<pk,fk2>
<pk,fk3>
<pk,fk3>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l

TblHojasDeRespuesta

usu_login
asi_id
cur_id
pre_id
res_id
est_id
mod_id

VARCHAR2(128)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(3)
NUMBER(3)
NUMBER(3)
NUMBER(3)

<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk1>
<pk,fk1>

not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null

TblContenidosProgramaticos

contProg_id
asi_id
contProg_fechaInicial
contProg_fechaFinal
contProg_estadoActual

NUMBER(10)
NUMBER(10)
DATE
DATE
VARCHAR2(1)

<pk>
<fk>

not null
not null
null
null
not null

TblEstrucContenidosPersonal

estPer_id
contProg_id
asi_id
cur_id
estPer_idPadre
estPer_orden
estPer_tipoDeNodo
estPer_fecha
estPer_choice
estPer_choiceExi t
estPer_flow
estPer_forwardOnly
agr_id
act_id

NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(2)
VARCHAR2(2)
DATE
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk>
<fk5>
<pk,fk1,fk2>
<pk,fk1,fk2>
<fk1>

<fk4>
<fk3>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
null
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
null
null

TblReglasDeSecuenciación

regSeq_id
tipReg_id
acc_nombre
estCont_id
regSeq_condicion
regSeq_estructuras

NUMBER(10)
VARCHAR2(3)
VARCHAR2(200)
NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)

<pk>
<fk2>
<fk2>
<fk1>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l

TblReglasRol lup

regRol_id
estCont_id
regRol_actividadHija
regRol_condicion
regRol_accion

NUMBER(10)
NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)

<pk>
<fk>

not null
not null
not null
not null
not null

TblT iposDeRegla

tipReg_id
tipRegla_nombre

VARCHAR2(3)
VARCHAR2(200)

<pk> not nul l
not nul l

TblPeriodos

per_id
per_fechaInicial
per_fechaFinal
per_tipo

NUMBER(3)
DATE
DATE
VARCHAR2(20)

<pk> not null
not null
not null
not null

TblEstadosActividadEstudiante

usu_login
act_id
esta_fecha
esta_estado
esta_nota

VARCHAR2(128)
NUMBER(10)
DATE
VARCHAR2(200)
NUMBER(3,2)

<pk,fk1>
<pk,fk2>
<pk>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
null

TblRecursos

rec_id
rec_nombre
rec_tipo
rec_url
rec_tipoDeInformacion
rec_descripcion
rec_palabraClave
rec_formato
rec_tiempo

NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(50)
NUMBER

<pk> not null
not null
not null
not null
not null
null
null
not null
not null

TblReglasSecuenciacionPersonal

regSeqPer_id
tipReg_id
acc_nombre
estPer_id
asi_id
cur_id
regSeqPer_condicion
regSeqPer_estructuras

NUMBER(10)
VARCHAR2(3)
VARCHAR2(200)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)

<pk>
<fk2>
<fk2>
<fk1>
<fk1>
<fk1>

not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null

TblReglasRollupPersonal

regRolPer_id
estPer_id
asi_id
cur_id
regRolPer_actividadHija
regRolPer_condicion
regRolPer_accion

NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(200)

<pk>
<fk>
<fk>
<fk>

not null
not null
not null
not null
not null
not null
not null

TblObjetivos

obj_id
obj_nombre
obj_regla
obj_umbral
estCont_id

NUMBER(10)
VARCHAR2(1024)
VARCHAR2(1024)
NUMBER(5,2)
NUMBER(10)

<pk>

<pk,fk>

not nul l
not nul l
null
null
not nul l

TblAgregaciones

agr_id
agr_nombre

NUMBER(10)
VARCHAR2(1024)

<pk> not null
not null

TblTiposDeActividad

tipAct_id
tipAct_nombre

NUMBER(10)
VARCHAR2(200)

<pk> not nul l
not nul l

TblActividades

act_id
tipAct_id
act_nombre

NUMBER(10)
NUMBER(10)
VARCHAR2(1024)

<pk>
<fk>

not null
not null
not null

TblRecursosEstilos

mod_id
est_id
rec_id
recEst_porcentaje
recEst_fecha

NUMBER(3,0)
NUMBER(3)
NUMBER(10)
NUMBER(5,2)
DATE

<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk1>

<pk>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l

TblAcciones

tipReg_id
acc_nombre

VARCHAR2(3)
VARCHAR2(200)

<pk,fk>
<pk>

not nul l
not nul l

Tbl Items

item_id
i tem_nombre
i tem_obl igatorio

NUMBER(10)
VARCHAR2(200)
VARCHAR2(1)

<pk> not null
not null
not null

TblItemsContenido

item_id
contProg_id
itemCont_texto

NUMBER(10)
NUMBER(10)
VARCHAR2(4000)

<pk,fk2>
<pk,fk1>

not null
not null
not null

TblPreguntasAutoTest

preTest_id
act_id
preTest_pregunta
preTest_tipo
preTest_numeroDeRespuestas

NUMBER(3)
NUMBER(10)
VARCHAR2(1024)
VARCHAR2(200)
NUMBER(2)

<pk>
<fk>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l

TblRespuestasAutoTest

resTest_id
preTest_id
resTest_respuesta
resTest_correcta

NUMBER(3)
NUMBER(3)
VARCHAR2(1024)
VARCHAR2(10)

<pk>
<fk>

not null
not null
not null
not null

TblObjetivosPersonales

objPer_id
objPer_nombre
objPer_regla
objPer_umbral
estPer_id
asi_id
cur_id

NUMBER(10)
VARCHAR2(1024)
VARCHAR2(1024)
NUMBER(5,2)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk>

<pk,fk>
<pk,fk>
<pk,fk>

not nul l
not nul l
nul l
nul l
not nul l
not nul l
not nul l

TblRoles_de_los_usuarios

usu_login
rol_id

VARCHAR2(128)
NUMBER(3)

<pk,fk2>
<pk,fk1>

not null
not null

TblAgregacionRecursos

agr_id
rec_id

NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk,fk2>
<pk,fk1>

not nul l
not nul l

TblActividadRecursos

act_id
rec_id

NUMBER(10)
NUMBER(10)

<pk,fk1>
<pk,fk2>

not nul l
not nul l

TblIndicadoresEstilos

mod_id
est_id
ind_id
asi_id
cur_id
indEst_porcentaje

NUMBER(3,0)
NUMBER(3)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
NUMBER(5,2)

<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk1>
<pk,fk3>
<pk,fk3>

not null
not null
not null
not null
not null
not null

TblValoresAtributos

usu_login
per_id
atr_id
atrVal_valor

VARCHAR2(128)
NUMBER(8)
NUMBER(8)
VARCHAR2(200)

<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk,fk1>

TblAtributos

atr_id
atr_nombre
atr_tipo

NUMBER(8)
VARCHAR2(200)
NUMBER(38)

<pk> not null
not null
nul l

TblEstrategiaPerfi l

usu_login
asi_id
cur_id
estPer_fechaRegistro
estPer_valor

VARCHAR2(128)
NUMBER(10)
NUMBER(10)
DATE
VARCHAR2(15)

<pk,fk1>
<pk,fk2>
<pk,fk2>
<pk>

not null
not null
not null
not null
not null

TblEstrucContenidosEstudiante

estr_id
usu_login
estr_orden
estr_tipoDeNodo
estr_fecha
estr_choice
estr_choiceExit
estr_flow
estr_forwardOnly

NUMBER(10)
VARCHAR2(128)
NUMBER(2)
VARCHAR2(2)
DATE
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)
VARCHAR2(1)

<pk>
<pk,fk>

not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l
not nul l

7DEOD�$�������� 0RGHOR�)tVLFR�
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%�����(�/($51,1*���
%������'LYHUVDV�GHILQLFLRQHV�GH�(�/HDUQLQJ��
No existe una definición exacta del término E-Learning, algunas de las definiciones que brindan 
una idea acerca de su significado son: 
 

• (�/HDUQLQJ�es la convergencia de aprendizaje e Internet. – %DQN�RI�$PHULFD�6HFXULWLHV��
• (�/HDUQLQJ� es el uso de tecnología de redes para el diseño, entrega, selección, 

administración y extensión del aprendizaje. –  (OOLRWW�0DVLH��7KH�0DVLH�&HQWHU.
• (�/HDUQLQJ� es el aprendizaje facilitado en Internet.  Los componentes de E�Learning�

pueden incluir contenidos entregados en múltiples formatos, gestión de experiencias de 
aprendizaje, redes de trabajo de estudiantes, desarrolladores y expertos en contenidos.   
E�Learning�provee rapidez en el aprendizaje a costos reducidos, incrementando el acceso 
a la educación con responsabilidades claras para todos los participantes en este proceso. – &LVFR�6\VWHPV.

• (�/HDUQLQJ�es educación en línea entregada en forma síncrona (tiempo real, dirigida por 
un instructor) o asíncrona. 

• (�/HDUQLQJ� es el uso de la tecnología para administrar, diseñar, entregar, seleccionar, 
transmitir, adiestrar, soportar y extender todo tipo de aprendizaje. 

• (�/HDUQLQJ�traslada las experiencias de aprendizaje fuera de la tradicional aula de clases, 
esto es aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, sin barreras geográficas o 
de agenda, confiando en Internet para el acceso a los materiales de aprendizaje e 
interactuando con expertos y estudiantes semejantes �

Por otra parte, 
 

• 7pFQLFDPHQWH: E-Learning es la entrega de material educativo por cualquier medio 
electrónico, como: Internet, audio, vídeo, red satelital, televisión interactiva, CD y DVD, 
entre otros medios. 

• 3DUD� ORV� HGXFDGRUHV: E-Learning es el uso de tecnologías de redes y comunicaciones 
para diseñar, seleccionar, administrar, entregar y extender la educación. 

• 3DUD� ORV� HORFXHQWHV� E-Learning es el empleo del poder de la red mundial para 
proporcionar educación, en cualquier momento, en cualquier lugar.  

• 3DUD�ORV�HSLJUDILVWDV: E-Learning representa la convergencia del aprendizaje e Internet.  
• 3DUD�ORV�YLVLRQDULRV�\�IXWXULVWDV� E-Learning es a la educación convencional lo que el E-

Business a los negocios ordinarios.  
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%����6+$5$%/(�&217(17�2%-(&7�5()(5(1&(�02'(/���6&250�
%������2UJDQL]DFLyQ�GH�6&250�
SCORM es una colección de especificaciones y estándares que se han reunido dentro de una 
colección de “libros técnicos” (Ver figura 12).  Cada uno puede verse como libros separados 
reunidos en una gran biblioteca.  Casi todas las especificaciones y pautas se toman de otras 
organizaciones.  Estos libros técnicos se agrupan bajo tres principales temas:  
 

• Modelo de Agregación de Contenidos – Content Aggregation Model (CAM). 
• Ambiente de Ejecución -  Run-time Environment (RTE), y 
• Secuenciación y Navegación - Sequencing and Navigation (SN). 

 

)LJXUD����� 2UJDQL]DFLyQ�GH�6&250��WRPDGR�GH�>$'/29@���
%��������/LEUR��9LVWD]R�*HQHUDO�GH�6&250������
El libro Vistazo General de SCORM 2004 abarca la historia y objetivos de la iniciativa ADL y 
SCORM, incluyendo las especificaciones y los estándares que SCORM utiliza.  También describe 
cómo los diferentes libros de SCORM se relacionan unos con otros. 
 

%��������/LEUR��0RGHOR�GH�$JUHJDFLyQ�GH�&RQWHQLGRV��&$0��GH�6&250�
El libro Modelo de Agregación de Contenidos (CAM), describe los componentes usados en una 
experiencia de aprendizaje, cómo se empaquetan estos componentes para intercambiarlos de 
sistema a sistema, cómo se describen estos componentes para habilitar búsquedas y hallazgos, y 
cómo definir las reglas de secuenciación para los componentes.  El CAM proporciona 
almacenamiento consistente, etiquetado, empaquetado, intercambio y hallazgo de contenidos. 
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El libro CAM de SCORM, también define responsabilidades y requerimientos para construir 
agregaciones de contenidos (por ejemplo, cursos, lecciones, módulos, etc.).  El libro contiene 
información sobre la creación de paquetes de contenidos, la aplicación de los metadatos de los 
componentes en el paquete de contenidos, la aplicación de los detalles de secuenciación y 
navegación en el contexto de un paquete de contenido.   
 
Los metadatos SCORM describen los diferentes componentes del Modelo de Contenidos SCORM 
(agregación de contenidos, actividades, SCOs y Assets).  Metadata, es una forma de etiquetado 
que mejora la búsqueda y descubrimiento de estos componentes.   
Un paquete de contenidos, en sentido general, empaqueta objetos de contenido con una 
organización de contenidos, esto se describe en el manifiesto.  Un paquete de Contenidos SCORM 
puede representar un curso, lección, módulo o puede ser simplemente una colección de objetos de 
contenidos relacionados.  El Manifiesto, es una parte esencial de todos los Paquetes de Contenido 
SCORM, se define en el Lenguaje de Marcado Extensible (XML)  y su nombre de archivo base es 
“imsmanifest.xml”.  Este archivo, describe los contenidos del paquete y puede incluir una 
descripción opcional de la estructura del contenido. (Ver Figura 13). 
 

)LJXUD����� 3DTXHWH�GH�&RQWHQLGRV��WRPDGR�GH�>$'/29@���
Los Paquetes de Contenidos SCORM pueden incluir información adicional que describe cómo un 
LMS se proyecta para procesar el Paquete de Contenidos y sus contenidos.  Algunos de estos 
elementos son utilizados por el modelo RTE de SCORM. 
 

%��������/LEUR��$PELHQWH�GH�(MHFXFLyQ��57(��GH�6&250�
El libro RTE SCORM describe los requerimientos del Sistema Administrador de Aprendizaje (LMS) 
para gestionar el ambiente de ejecución (por ejemplo: procesos de lanzamiento de contenidos, 
comunicación entre contenidos y LMSs y elementos estándar del modelo de datos usados para 
entregar información acerca del aprendiz).  
 
RTE abarca los requerimientos de los SCOs, el uso de la API y el ambiente de ejecución del 
modelo de datos SCORM.  El propósito del RTE SCORM es proporcionar los medios para la 
interoperabilidad entre SCOs y LMSs.  SCORM provee los medios para que el contenido de 
aprendizaje sea interoperable en múltiples LMSs, diferentes de las herramientas usadas para crear 
el contenido.  Para que esto sea posible, debe existir una forma común para lanzar contenidos, una 
forma común para que el contenido se comunique con un LMS, y elementos de datos predefinidos 
que son intercambiados entre un LMS y el contenido durante su ejecución.  Estos tres 
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componentes del RTE SCORM son definidos como Lanzador, Interfaz de Programa de Aplicación 
(API) y el Modelo de Datos.  A continuación se presenta una breve descripción acerca de ellos. 
 

• /DQ]DGRU, define la relación entre LMSs y contenidos SCORM,  para que todo el contenido 
conforme SCORM confíe en un LMS conforme SCORM para ser entregado y desplegado 
al aprendiz.  Con SCORM 2004, los LMSs han extendido las responsabilidades para 
determinar cuál contenido SCORM será entregado luego. 

• $3,�6&250, provee un conjunto de funcionalidades predefinidas, que son acordadas por 
los vendedores de LMS y vendedores de la herramienta de autor de contenidos, para 
permitir la comunicación entre un LMS y los SCO lanzados.  Estas funcionalidades 
complementan el proceso de lanzamiento por establecer un “protocolo” entre el SCO y el 
LMS que lo lanza.  Además, esto permite que el contenido SCORM “fije” u “obtenga” datos 
en el LMS, como una evaluación de resultado, y para verificar y dirigir cualquier error que 
ocurra durante estos procesos. 

• (O� 0RGHOR� GH� 'DWRV� GHO� $PELHQWH� GH� HMHFXFLyQ� 6&250�� provee el vocabulario que 
puede ser usado para transferir información, o para “fijar” y “obtener” datos desde y hacia 
un LMS cuando las funciones de la API SCORM son invocadas.   

 

%��������/LEUR��6HFXHQFLDFLyQ�\�1DYHJDFLyQ��61��GH�6&250�
El libro SN SCORM describe cómo el contenido conforme SCORM puede ser secuenciado a través 
de un conjunto de eventos de navegación iniciados por el aprendiz o por el sistema.  La 
ramificación y circulación del contenido puede ser descrito por un conjunto predefinido de 
actividades, típicamente definidas en tiempo de diseño. 
 
El libro SN SCORM también describe cómo un LMS conforme SCORM interpreta las reglas de 
secuenciación expresadas por el desarrollador del contenido a través de un conjunto de eventos de 
navegación y sus efectos en el ambiente de ejecución. 
 
SN SCORM define un método para representar el comportamiento intencional de una experiencia 
de aprendizaje, de tal manera que cualquier LMS puede secuenciar continuamente las actividades 
de aprendizaje de una forma consistente.  
 
SN SCORM modela los comportamientos requeridos y las funcionalidades que los LMSs conforme 
SCORM  deben implementar para procesar la información de secuenciación en tiempo de 
ejecución.  Más específicamente, describe la ramificación y circulación de las actividades de 
aprendizaje en términos  de un Árbol de Actividades, basado en los resultados de las interacciones 
del aprendiz con los objetos de contenido y las estrategias de secuenciación.   
 
Un Árbol de Actividades, es una estructura conceptual de actividades de aprendizaje gestionadas 
por el LMS para cada aprendiz. (Ver Figura 14).  En SCORM, una actividad de aprendizaje puede 
referenciar objetos de contenidos que son entregados al aprendiz. 
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)LJXUD����� ÈUERO�GH�DFWLYLGDGHV��WRPDGR�GH�>$'/29@��
 

El libro SN SCORM describe cómo los eventos de navegación iniciados por el aprendiz o por el 
sistema pueden ser disparados y procesados, resultando en la identificación de actividades de 
aprendizaje para entregar.  Cada actividad de aprendizaje identificada para entregar tendrá un 
objeto de contenido asociado.  El libro RTE SCORM describe cómo identificar objetos de 
contenidos lanzados. 
La secuenciación de objetos de contenidos lanzados para un aprendiz y la estructura de 
contenidos proveen una experiencia de aprendizaje (interacción del aprendiz con los objetos de 
contenidos).  El modelo RTE SCORM también describe cómo el LMS gestiona los resultados de la 
experiencia de aprendizaje y cómo ésta puede afectar el árbol de actividades. 
 

%��������5HVXPHQ�GH�ORV�OLEURV�6&250�
�

/,%526�48(�&8%5(�6&250�

/LEUR�6&520� &RQFHSWRV�TXH�DEDUFD� /R�FODYH�GH�ODV�WHFQRORJtDV�TXH�
FXEUH�6&250�

ÈUHDV�GH�FXEULPLHQWR�

9LVWD]R�
*HQHUDO�

Alto nivel de información 
conceptual. 

Introducción a numerosos 
elementos de alto nivel de 
terminología SCORM. 

Cubre áreas de los libros CAM, 
RTE y SN a un alto nivel. 

0RGHOR�GH�
$JUHJDFLyQ�GH�
&RQWHQLGRV�

�&$0��

Ensamblado, etiquetado y 
empaquetado de contenidos 
de aprendizaje. 

SCO, Assets, Agregación de 
Contenidos, Paquetes, Paquetes de 
Intercambio de Archivos (PIF), 
Metadatos, Manifiesto,  Información 
de Secuenciación y Navegación. 

SCOs y manifiestos, SCOs 
comunicados un LMS vía RTE.  
Manifiestos que contienen 
información de secuenciación y 
navegación. 

$PELHQWH�GH�
(MHFXFLyQ�
�57(��

Gestión de LMSs y RTE, el 
cual incluye lanzamiento, 
comunicación de contenidos a 
LMS, seguimiento, datos de 
transferencia y error de 
encabezado. 

API, instancia API, lanzados, 
métodos de sección, métodos de 
transferencia de datos, métodos de 
soporte, modelo temporal, Modelo 
de datos de tiempo de ejecución. 

En el libro CAM son descritos 
los SCOs, objetos de 
contenidos, los cuales son 
usados por RTE. 

6HFXHQFLDFLyQ�
\�1DYHJDFLyQ�

�61��

Secuenciación y Navegación 
de contenidos. 

Árbol de actividades, actividades de 
aprendizaje, información de 
secuenciación y navegación, 
modelo de datos de navegación. 

Cómo la secuenciación y 
navegación afecta el contenido 
agrupado en un manifiesto. 

7DEOD�%���� 5HVXPHQ�GH�ORV�OLEURV�6&250��WRPDGR�GH>$'/29@��
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%������2EMHWRV�GH�&RQWHQLGR�&RPSDUWLEOH���6&2�
%��������(WLTXHWDGR�\�HPSDTXHWDGR�GH�REMHWRV�GH�DSUHQGL]DMH�
Para facilitar la búsqueda y descubrimiento de objetos de aprendizaje en un repositorio, y favorecer 
así su reúso, es necesario describir su contenido en una etiqueta y “pegarla” al objeto.  La 
información contenida en la etiqueta de un objeto de aprendizaje es conocida como los metadatos 
(PHWDGDWD) del objeto; es decir, datos acerca de los datos.  Se trata de información descriptiva 
acerca del objeto. 
 
La utilidad de los metadatos depende del uso de una nomenclatura común para describir el 
contenido de los objetos de aprendizaje.  Los grupos de trabajo en estándares son los encargados 
de establecer la información suficiente y necesaria para describir un objeto de aprendizaje: qué 
contiene, dónde puede ser usado, nivel de dificultad, lenguaje, versión, etc.  Entre los trabajos más 
importantes en este tema se encuentran los estándares emitidos por IMS, ADL y el IEEE. 
 
No obstante, para alcanzar la interoperabilidad entre sistemas o pensar en una verdadera 
distribución del conocimiento (y del aprendizaje) se requiere que, además de que los sistemas 
“hablen” acerca de lo mismo, también usen un lenguaje común de comunicación. Aquí es donde 
entra el eXtensible Markup Language (XML), el lenguaje propuesto por el World Wide Web 
Consortium para reemplazar a HTML como el lenguaje del :HE���[:�&��]. 
 
Finalmente, los objetos de aprendizaje son transmitidos entre diferentes sistemas o herramientas 
agrupados en paquetes de contenido educativo, correspondientes a lecciones, módulos, cursos, 
diplomados, etc.  Una vez más, la organización de cada paquete se basa en estándares que 
facilitan el reúso y la interoperabilidad.  Cada paquete tiene asociada una etiqueta en XML que 
describe características propias del paquete, particularmente la organización de los objetos de 
aprendizaje en el paquete y sus metadatos. 
 

%��������1RUPDWLYDV�\�HVWiQGDUHV�SDUD�HO�WUDWDPLHQWR�GH�FRQWHQLGRV�
Al hablar sobre un estándar H�OHDUQLQJ, se refiere a un conjunto de reglas en común para todos los 
dedicados a la tecnología H�OHDUQLQJ. Estas reglas especifican cómo los fabricantes pueden 
construir cursos en línea y las plataformas sobre las cuales son impartidos estos cursos de tal 
manera de que puedan interactuar unas con otras.  Estas reglas proveen modelos comunes de 
información para cursos H�OHDUQLQJ�y plataformas de Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS), 
que básicamente permiten a los sistemas y a los cursos compartir datos o “hablar” con otros.  Esto 
también da la posibilidad de incorporar contenidos de distintos proveedores en un solo programa 
de estudios. 
 
La obtención de un estándar formal se consigue como resultado de los esfuerzos combinados de 
numerosos organismos y consorcios que se agrupan de acuerdo a tres niveles de trabajo [/,1��]: 
 

• 1LYHO�GH�HVSHFLILFDFLyQ: en este primer paso del proceso, se trabaja en la elaboración de 
recomendaciones basadas en el análisis de las necesidades de los propios participantes. 
El objetivo es proponer la especificación elaborada a la comunidad H�OHDUQLQJ. Es en este 
nivel dónde se encuentra IMS (http://www.imsproject.org). 

• 1LYHO� GH� YDOLGDFLyQ: en esta fase del proceso, se desarrollan nuevos productos que 
incorporan las especificaciones elaboradas en el paso anterior y se inician programas 
piloto con el fin de valorar la efectividad y aplicabilidad de la especificación.  Así mismo, se 
crean modelos de referencia que muestran cómo las distintas especificaciones y 
estándares pueden ensamblarse para integrar un sistema H�OHDUQLQJ�global. 
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• 1LYHO�GH�HVWDQGDUL]DFLyQ: es el paso final de la elaboración, las especificaciones que ya 
han sido validadas, son retomadas por los organismos oficiales de estandarización que se 
encargan de darles un último refinamiento, consolidación, clarificación de los requisitos que 
satisfacen y acreditación.  Es importante distinguir entre la especificación (que es un 
proceso de trabajo en evolución) y el estándar acreditado (basado en implementaciones 
reales y las experiencias obtenidas). 

 
Como ventajas de la estandarización se pueden numerar las siguientes [('8��]: 

• Garantizar el intercambio de contenidos entre diferentes entornos virtuales de formación. 
• Permitir la búsqueda de contenidos por toda la red. 
• Fomentar la profesionalización en la elaboración de contenidos. 
• Iniciar sistemas de compra-venta de contenidos.  Enlazar diferentes entornos de formación. 

 
La estandarización de las tecnologías pretende facilitar la reutilización de recursos y la 
interoperabilidad entre sistemas y software heterogéneo.  
 
Entre los trabajos más importantes se encuentran los estándares emitidos por IMS Global Learning 
Consortium (IMS), Advanced Distributed Learning Initiative (ADL), Institute of Electrical and 
Electronics Engineers (IEEE).  Un elemento común y central en estos estándares es la propuesta 
de organizar el contenido educativo en la forma de objetos de aprendizaje. 
 
Las normativas SCORM aportan un mecanismo que permite al contenido comunicarse con la 
plataforma.  Este mecanismo se denomina�57( (RunTime Environment). 
 
En el protocolo de comunicación, la normativa SCORM define un conjunto de campos/valores 
('$7$02'(/) que se pueden almacenar en la base de datos del servidor LMS. 
Estos valores permiten:  

• Personalizar el contenido (por ejemplo, visualizar una retroalimentación con el nombre de 
estudiante).  

• Mejorar la navegación por el contenido (por ejemplo, guardar la ultima página vista). 
• Registrar el seguimiento (guardar la puntuación para poder evaluar al estudiante). 

 

%��������(O�OHQJXDMH�XQLYHUVDO���;0/�
Los entornos de E-Learning actuales se plantean como sistemas distribuidos y deben funcionar en 
tiempo real, tratar datos que provienen de sistemas heterogéneos, bases de datos, servicios de 
directorios y aplicaciones, e integrarse con otros entornos y sistemas empresariales.  
El acceso a estos entornos se realiza por medio de multitud de dispositivos y navegadores 
diferentes. 
 
Para poder integrar todas estas piezas se hace necesario un medio universal, neutro en cuanto a 
la plataforma, que permita describir, transportar y transformar datos entre los distintos sistemas 
distribuidos.  
 
Todas las especificaciones, normas y estándares tecnológicos actuales usan para este propósito el 
lenguaje ;0/. Éste sirve para describir y transportar por la red las páginas Web (HTML).  En el 
ámbito de E-Learning, es el lenguaje que se usa para describir prácticamente cualquier cosa. 
 
La ventaja del uso del XML es su gran aceptación y el alto número de herramientas tecnológicas 
que hacen muy fácil el desarrollo y tratamiento informático (interpretar un documento XML). 
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%��������&yPR�GLVWULEXLU�FRQWHQLGRV��(PSDTXHWDGR�H�,QWHUFDPELR�GH�&RQWHQLGRV�
Como respuesta a esta necesidad se han desarrollado varias normas; las más relevantes se 
enumeran a continuación:  

• AICC: http://www.aicc.org/
• IMS Content Packaging Specification: http://www.imsglobal.org/
• SCORM: http://www.adlnet.org/

(MHPSOR�SDTXHWH�6&250���,06 
El paquete SCORM es un fichero ZIP (comprimido) que contiene: 

• Uno o varios ficheros que describen por medio de XML el índice de los contenidos de un 
paquete (estos ficheros se denominan MANIFEST) que, además, aporta información sobre 
la forma de presentarlos. 

• La información que permite habilitar contenidos en función de determinados resultados del 
estudiante en los ítems de contenido (prerrequisitos). 

• Los recursos educativos, ficheros HTML, imágenes, etc. �¢&yPR�IXQFLRQD"� 
• El proveedor crea el índice de contenidos con las herramientas de producción de 

contenidos. Estas herramientas disponen de funcionalidades para empaquetar contenidos 
según las normas SCORM.  

• El proveedor envía el empaquetado (curso.zip) al cliente.  
• El cliente da de alta el curso en su plataforma e importa el empaquetado (funcionalidad 

estándar en sistemas compatibles SCORM), la plataforma copia los ficheros en el disco 
duro del servidor y da de alta en la base de datos el índice de contenidos del curso 
importado.  

• El estudiante accede a la plataforma y selecciona el curso. Por su parte, la plataforma 
representa el índice de contenidos del curso con los enlaces para acceder al recurso 
correspondiente a cada ítem de contenido. 

 ¢&yPR�GHVFULELU�FRQWHQLGRV"�
Conforme crece el número de contenidos almacenados en un repositorio, se hace necesario tener 
mecanismos que permitan la búsqueda, clasificación y organización de los contenidos. 
La información sobre la información se denomina 0HWD'DWD.
Para abordar este problema, el grupo de trabajo de IEEE LOM (Institute of Electrical and Electronic 
Engineers. Learning Object Metadata) ha creado un estándar para los Metadatos que hacen 
referencia al ámbito educativo.  Este modelo fue adoptado por IMS y por ADL con algunos ajustes 
y modificaciones. �(MHPSOR�0HWDGDWD�GH�6&250���,06�
El mecanismo propuesto por IMS consiste en un conjunto de etiquetas XML que se añaden a los 
archivos XML del empaquetado y aportan la descripción de los recursos y los ítems del contenido, 
distribuyéndose en el empaquetado. �¢&yPR�IXQFLRQD"�
El proveedor utiliza las herramientas de autoría para rellenar los campos Metadata asociados con 
los recursos e ítems del contenido.  
La descripción de recursos sirve asimismo en el proceso de producción de los contenidos y 
permiten al proveedor gestionar eficazmente los recursos utilizados por todos los profesionales 
implicados en el proceso.  
Cuando se genera el empaquetado, los Metadatos se añaden en formato XML.  De esta forma, el 
fichero de empaquetado incluye Recursos, Estructura del Contenido y la descripción de los 
mismos.  
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Cuando el cliente importa el paquete de contenidos a la plataforma, los Metadatos se incorporan a 
la base de datos.  

%��������&yPR�³KDEODU´�FRQ�OD�SODWDIRUPD���HQWRUQR�GH�WLHPSR�GH�HMHFXFLyQ�
Normalmente se espera que los contenidos se comuniquen con el sistema de gestión para así 
recopilar los datos sobre la formación realizada por el estudiante. Igualmente, a menudo se precisa 
personalizar los contenidos en función de su perfil, resultados obtenidos entre otros.  Esta 
comunicación implica una integración entre el contenido y el sistema de gestión y hace que el 
contenido sea dependiente de las tecnologías con las que se haya desarrollado el entorno de 
formación. 
Con el propósito de que el contenido sea interoperable e independiente de las tecnologías del 
entorno que lo contiene, se han desarrollado varias normas: 

• AICC (HACP y API) 
• ADL SCORM (API) 
• IEEE (API)  

 (MHPSOR�$'/�6&250 
La propuesta de ADL dentro de su modelo SCORM persigue proporcionar un medio estándar para 
la interoperabilidad entre los objetos de contenidos (SCO), y los sistemas de gestión de 
aprendizaje (LMS). 
Uno de los requerimientos de SCORM es que el contenido sea operativo en todos los entornos 
compatibles SCORM sin tener en cuenta las herramientas que se utilicen para crear o usar los 
contenidos. 
Para que esto sea posible, ADL establece: 

• Unos requerimientos (responsabilidades) a nivel de contenidos (SCO) y nivel de la 
entornos de gestión (LMS) 

• Un mecanismo (interface) estándar de programación (modelo PLUGIN).  El acceso a este 
mecanismo se realiza por medio del lenguaje JavaScript, que es un estándar en los 
entornos Web. 

• Un conjunto de datos (DATAMODEL) que se pueden intercambiar y deben ser soportados 
por todas las plataformas (por ejemplo: puntuación, estado del aprendizaje, etc.) �¢&yPR�IXQFLRQD"�

El proveedor usa herramientas que añaden programación JavaScript en determinadas partes del 
contenido para que comunique a la plataforma la puntuación del estudiante en cada unidad.  
El cliente publica el contenido en la plataforma.  
El estudiante entra en el curso y realiza las actividades obteniendo una puntuación. El curso 
ejecuta la programación JavaScript, comunicando a la plataforma la puntuación obtenida. La 
plataforma recoge la puntuación comunicada y la guarda en su base de datos.  
El gestor de formación revisa las puntuaciones del estudiante en las unidades para poder dirigir el 
proceso de formación. 

%��������&yPR�VHFXHQFLDU�FRQWHQLGRV��6HFXHQFLDFLyQ��,06�6&250��
Esta especificación describe por medio de unas etiquetas XML las reglas para controlar el flujo de 
las actividades educativas basándose en los resultados obtenidos por los estudiantes en sus 
interacciones con los contenidos didácticos. 
 
Esto permite reutilizar los mismos contenidos creando distintas secuencias de navegación, así 
como experiencias formativas basadas en los resultados formativos de cada estudiante.  Además, 
igual que las otras especificaciones de IMS, esta información de secuenciación debe ser 
intercambiable entre diferentes sistemas educativos con ayuda de herramientas de exportación e 
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importación. 
 

%������3ULQFLSDOHV�RUJDQL]DFLRQHV�LQYROXFUDGDV�HQ�HO�SURFHVR�GH�HVWDQGDUL]DFLyQ��
%��������/76&��/HDUQLQJ�7HFKQRORJ\�6WDQGDUGL]DWLRQ�&RPPLWWHH��
El comité de estandarización de tecnologías aplicadas al aprendizaje� LTSC (/HDUQLQJ�7HFKQRORJ\�6WDQGDUGL]DWLRQ� &RPPLWWHH), perteneciente al ,QVWLWXWH� RI� (OHFWULFDO� DQG� (OHFWURQLFV� (QJLQHHUV�
(IEEE), abarca prácticamente todos los aspectos del aprendizaje basado en computador. 
 
Su principal misión es “desarrollar estándares técnicos, prácticas recomendadas y guías para 
componentes software, herramientas, tecnologías y métodos de diseño que faciliten el desarrollo, 
implantación, mantenimiento e interoperabilidad de sistemas educativos basados en 
computadores”. 
 
Los 15 subcomités que componen el LTSC están organizados en 5 áreas de trabajo:  

1. Aspectos generales,  
2. Aspectos relacionados con el contenido,  
3. Aspectos relacionados con el aprendizaje,  
4. Datos y metadatos y  
5. Sistemas y aplicaciones de gestión. 

 
Las primeras propuestas del LTSC están relacionadas con una arquitectura de sistema y un 
modelo de referencia para un sistema gestor de aprendizaje (LMS), un modelo de datos para 
describir el proceso de aprendizaje y metadatos educativos. 

%��������,06�
El proyecto IMS (IMS, 2003a; IMS, 2003b) fue creado en 1997 por EDUCASE, un consorcio de 
instituciones educativas y sus socios empresariales como una tentativa de desarrollar estándares 
abiertos para sistemas de enseñanza asistida por computador. 
 
Los primeros trabajos del IMS se centraron en la definición de un modelo y una arquitectura para 
sistemas de aprendizaje distribuido.  Sin embargo, sus esfuerzos se reorientaron rápidamente al 
percatarse de que primero necesitaban un modelo de datos adecuado para describir los recursos, 
estructuras y demás elementos manejados por los componentes de la arquitectura.  Hoy en día los 
trabajos de IMS se centran en: metadatos, empaquetado de contenidos, definiciones de tests y 
cuestionarios, especificaciones de perfiles de estudiantes y gestión de grupos, recomendaciones 
para objetos educativos distribuidos, organización de cursos bajo enfoques pedagógicos y 
secuenciamiento. 
 

%��������$'/��$GYDQFHG�'LVWULEXWHG�/HDUQLQJ��6&250��6KDUDEOH�&RQWHQW�2EMHFW�5HIHUHQFH�0RGHO��
En noviembre de 1997 el Departamento de Defensa de los EE.UU. y la oficina de Ciencia y 
Tecnología de la Casa Blanca lanzaron la iniciativa ADL.  ADL surge como respuesta a las 
necesidades de uno de los mayores consumidores de software del mundo y forma parte del 
esfuerzo que el gobierno norteamericano viene realizando con el objetivo de conseguir una 
enseñanza de calidad, en el que también están implicados los departamentos de Educación y 
Trabajo. 
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ADL se ha centrado desde un principio en el aprendizaje sobre Web. Su trabajo ha acompañado al 
de otras instituciones, principalmente IEEE, IMS y AICC, para buscar aquellos puntos críticos del 
aprendizaje sobre Web en los que sería recomendable especificar la interfaz consensuada. 
 
ADL ha sido una de las organizaciones más activas en las reuniones y encuentros de estos 
organismos y fruto de ello es un conjunto de especificaciones que, bajo la denominación SCORM, 
modelo de referencia para objetos educativos software que puedan compartirse, propone un 
entorno de ejecución y un modelo de metadatos y estructuras de cursos.  La versión 1.1 de 
SCORM fue publicada el 31 de enero de 2001. 
 
ADL espera que el ámbito de aplicación de la especificación se vea ampliado en el futuro y que 
sirva como punto de convergencia para el resto de recomendaciones de otras instituciones 
implicadas en el proceso de estandarización.  En 1999 el ADL estableció el Co-Lab como grupo de 
trabajo responsable de comprobar y validar las nuevas recomendaciones de la iniciativa ADL, 
verificar el grado de cumplimiento del estándar por parte de productos comerciales externos y 
realizar las certificaciones correspondientes.  Asimismo, este grupo es el responsable de 
desarrollar prototipos conformes a SCORM y divulgar los resultados obtenidos. 
 
A día de hoy, ADL es el modelo de referencia para las especificaciones de IMS, que a su vez es el 
productor de especificaciones para ADL. 

%��������$,&&�
El comité para CBTs (educación basada en el uso del computador -ComputerBased Training)  de 
la industria de la aviación, $YLDWLRQ� ,QGXVWU\� CBT &RPPLWWH� (AICC) (AICC, 1995; AICC, 1997) 
aparece como respuesta natural a las necesidades de una industria que consume una gran 
cantidad de software educativo para la formación de sus alumnos de piloto. 
 
Las recomendaciones del AICC son publicadas en tres tipos de documentos: recomendaciones y 
guías AICC, e informes técnicos y documentos de trabajo.  Los AGRs son documentos cortos que 
representan la postura oficial del AICC en las diferentes áreas que son objeto de estandarización. 
 
Los trabajos del AICC contemplan, entre otros, la definición de requisitos hardware y software para 
los computadores de los estudiantes, los periféricos necesarios, los formatos aceptados para los 
elementos multimedia que componen los cursos, así como recomendaciones para las interfaces de 
usuario.  Otra de sus principales aportaciones es su propuesta para entornos de ejecución.  La 
recomendación del AICC en este sentido contempla sistemas autónomos en donde la 
comunicación es realizada a través de ficheros; sistemas de aprendizaje para Web, con una 
interfaz definida sobre el protocolo HTTP (+\SHUWH[W�7UDQVIHU�3URWRFRO), Protocolo de Transferencia 
de Hipertexto; y finalmente, un esquema basado en una interfaz de programación que hace 
transparente el protocolo subyacente. 

%�������2.,��2SHQ�.QRZOHGJH�,QLFLDWLYH��
El proyecto OKI está patrocinado por la Fundación Mellon durante un periodo inicial de dos años. 
Liderado por el Instituto Tecnológico de Massachussets (0DVVDFKXVVHWV� ,QVWLWXWH�RI�7HFKQRORJ\)
MIT, en colaboración con la Universidad de Stanford, cuenta con la participación de varias 
universidades americanas, entre ellas la Universidad de Dartmouth, la Universidad de Harvard, la 
Universidad de Carolina del Norte, la Universidad de Michigan, la Universidad de Pensilvania y la 
Universidad de Wisconsin. 
 
El objetivo principal del proyecto cubre lo que en estos momentos es una necesidad básica para la 
comunidad educativa en la Web: diseñar y desarrollar una arquitectura abierta y extensible para los 
Sistemas de Gestión del Aprendizaje (/HDUQLQJ�0DQDJHPHQW�6\VWHPV��/06). 
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Como resultado del proyecto se pretende elaborar una especificación que sirva como marco para 
la arquitectura de un LMS y desarrollar un conjunto de herramientas que implementen dicha 
arquitectura y prueben la viabilidad de la especificación. 
 
La arquitectura OKI se caracteriza por dos capas independientes, compuestas de un conjunto de 
servicios básicos que se implementan mediante APIs �$SOLFDWLRQ� 3URJUDPPLQJ� ,QWHUIDFH).  La 
primera de estas capas se denomina Servicios Comunes y da soporte al conjunto de servicios 
básicos o de infraestructura de un LMS (administrativos, de autenticación, de definición de roles de 
usuario, etc.).  En la segunda capa, Servicios Educativos, se define el conjunto de servicios que 
tienen que ver con la función educativa del LMS.  El objetivo de conseguir un conjunto de APIs que 
no esté ligado a un servicio concreto, es crear una capa de enlace que independice el software 
educativo de la infraestructura, de tal manera que los cambios en un módulo determinado no 
afecten al resto.  Cada uno de los servicios está también implementado como un módulo 
independiente que no comparte con el resto objetos ni interfaces. 
 
Al definir un LMS como un conjunto de servicios básicos implementados mediante APIs 
independientes, el programador de la aplicación no necesita conocer los detalles particulares de 
cómo está implementado un determinado servicio.  Además es posible realizar varias 
implementaciones de un mismo servicio sin modificar la aplicación: mientras la implementación de 
un determinado servicio mantenga su API; las implementaciones de un servicio pueden 
modificarse sin requerirse ningún cambio en la aplicación que utiliza el API. 
 
Las organizaciones que lideran el desarrollo de especificaciones para la tecnología de enseñanza 
han firmado un acuerdo de colaboración y coordinación de sus actividades.  Esta coalición informal 
incluye a ADL, OKI, IMS y SIF (6FKRROV�,QWHURSHUDELOLW\�)UDPHZRUN).  Este grupo intenta formalizar 
sus actividades para conseguir enfocar sus esfuerzos hacia la consecución de un estándar común. 

%�������,QLFLDWLYDV�(XURSHDV�
Dentro de la Comunidad Europea se pueden identificar iniciativas relacionadas con la 
estandarización de la educación basada en computadores:  

1. ARIADNE (http://www.aramisresearch.ch/e/6541.html,
2. GESTALT (http://www.fdgroup.co.uk/gestalt/), 
3. PROMETEUS (http://prometeus.org/),  
4. CEN/ISSS/LT (WS-LT, 2002) y  
5. UNFOLD (http://www.unfold-project.net, http://www.mx.educaterra.com). 

 
La alianza de redes europeas para la creación y distribución remota de contenidos para el 
aprendizaje, ($OOLDQFH� RI� 5HPRWH� ,QVWUXFWLRQDO� $XWKRULQJ� DQG� 'LVWULEXWLRQ� 1HWZRUNV� IRU�(XURSH� �� $5,$'1() se incluye dentro de las iniciativas del 4º programa marco de la Unión 
Europea. 
 
Los principales campos de trabajo de ARIADNE son: telemática para educación y aprendizaje, 
metodologías para la creación, gestión y reutilización de elementos pedagógicos basados en 
computador, definición de programas de estudio basados en soportes telemáticos, y metadatos 
educativos.   
 
Una de las principales contribuciones de esta iniciativa es una propuesta de metadatos educativos 
desarrollada en colaboración con el IMS. 
 
Otra iniciativa europea es el proyecto *(67$/7��*HWWLQJ�(GXFDWLRQDO�6\VWHPV�7DONLQJ�$FURVV�/HDGLQJ� HGJH� 7HFKQRORJLHV. El sistema GESTALT pretende establecer un marco para el 
desarrollo de sistemas educativos distribuidos, heterogéneos, escalables y compatibles.   
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El objetivo genérico de la plataforma es permitir a los usuarios de un sistema de aprendizaje 
descubrir la existencia de recursos educativos, acceder a una referencia a esos recursos y 
entregarlos mediante una infraestructura de red convenientemente gestionada. 
 
GESTALT ha realizado importantes aportaciones a la definición de modelos de datos para 
sistemas educativos basados en computador y redes telemáticas, en concreto en el campo de los 
metadatos y descripción de perfiles y preferencias de usuario.  Ambos modelos han sido utilizados 
por los servicios de intermediación entre los proveedores de recursos educativos y sus 
consumidores, servicios que forman parte de la arquitectura de GESTALT. 
 
La iniciativa 3520(7(86�� 3URPRWLQJ� 0XOWLPHGLD� DFFHVV� WR� (GXFDWLRQ� DQG� 7UDLQLQJ� LQ�(XURSHDQ�6RFLHW\, reúne a más de 400 instituciones que buscan cubrir el hueco existente entre la 
investigación y las necesidades reales de los CBTs en el ámbito europeo.  Hasta el momento han 
establecido 11 grupos de trabajo que tendrán como misión la publicación de guías de referencia, 
libros de referencia y recomendaciones sobre estándares en aquellos temas en los que están 
centrados.  El modo de trabajo de PROMETEUS consiste en la utilización de listas de correo 
electrónico a través de las cuales cada uno de los grupos realiza las discusiones preliminares a los 
encuentros presenciales. 
 
La iniciativa 81)2/', es un proyecto de la Unión Europea para la adopción de estándares 
avanzados de H�OHDUQLQJ. UNFOLD centra sus esfuerzos en IMS /HDUQLQJ�'HVLQJ�que es la única 
especificación abierta que proporciona soporte a múltiples usuarios y diferentes pedagogías.  Un 
aspecto fundamental para el desarrollo del H�OHDUQLQJ�es que sea mejor aprendizaje.  Progresar 
hacia este objetivo depende de la adopción de códigos abiertos.  UNFOLD hará: hacer 
comprender, en el menor tiempo posible, las ventajas de los estándares abiertos; crear un motor 
para el desarrollo continúo de las prácticas H�OHDUQLQJ�en Europa y proveer de un modelo para la 
rápida realización de todos los beneficios de cualquier especificación.  Las instituciones europeas 
involucradas en el proyecto son: La universidad Pompeu Fabra de Barcelona, España, Open 
University, Nederlands y Bolton Institute, UK. 
 
Dentro del Comité Europeo para la Estandarización �&RPLWp�(XURSpHQ�GH�1RUPDOL]DWLRQ��&(1) se 
ubica el Sistema de Estandarización para la Sociedad de la Información (,QIRUPDWLRQ� 6RFLHW\�6WDQGDUGL]DWLRQ�6\VWHP��,666).  Las actividades relacionadas con la estandarización educativa se 
desarrollan dentro del grupo de trabajo de tecnologías de aprendizaje (/HDUQLQJ�7HFKQRORJLHV:RUNVKRS�� :6�/7).  Los esfuerzos principales de este grupo se centran en la 
reutilización e interoperabilidad de los recursos educativos, la colaboración en el aprendizaje, 
metadatos para contenidos educativos y calidad del proceso de aprendizaje (WS-LT, 2002). 
 

%������$*(17(6�,17(/,*(17(6�
%��������¢4Xp�HV�XQ�$JHQWH"�
A pesar que los agentes inteligentes se han convertido en un área tecnológica que crece  
rápidamente, aún no existe un acuerdo sobre qué es exactamente un agente.  En nuestro estudio 
encontramos muchas definiciones, la mayoría de estas se enfatizan en las características que 
poseen los agentes.  Algunas de estas definiciones son: 
 
Según Genesereth,�“Una entidad es un agente software si y sólo si se comunica correctamente en 
un lenguaje de comunicación de agentes” [*(1��]. 
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Para Coen (agente SodaBot):� “los agentes son programas que se comprometen en diálogo, 
negocian y coordinan transferencia de información”. [&2+��]
Dado que estas definiciones solo se centran en un único aspecto como es la comunicación, se 
quedan cortas, además podríamos pensar que un humano se comunica con una máquina con un 
lenguaje de agentes, en ese tal caso ¿Quién seria el agente?, la máquina, el humano o los dos. 
 
IBM afirma que:� “los agentes inteligentes son entidades software que realizan algún conjunto de 
operaciones en beneficio de un usuario o de otro programa con cierto grado de independencia o 
autonomía, y realizando esto, emplean cierto conocimiento o representación de los deseos y 
objetivos del usuario”, esta definición introduce características importantes como independencia y 
autonomía  que otros paradigmas de programación no poseen, además habla de entidades que 
actúa en favor de otros con base al conocimiento que poseen sobre la tarea que desean realizar. 
 5XVHOO� \�1RUYLQJ��definen agente como: “Un agente es cualquier cosa que puede ser vista como 
algo que percibe su ambiente a través de sensores y actúa sobre su ambiente a través de 
efectores” [586��]. 
 3DUD� 0DHV�� “Los Agentes autónomos son sistemas computacionales que habitan en algún 
ambiente dinámico, complejo, monitorean y actúan de forma autónoma en este ambiente, y 
realizando esto logran un conjunto de objetivos o tareas para los cuales están diseñados” 
[0$(6��]. 
 
Las anteriores definiciones se basan en el hecho que los agentes se encuentran dotados de un 
conjunto de sensores, que le ayudan a percibir el estado actual del ambiente en el que están 
inmersos y un conjunto de efectores que le ayudan a modificar el estado actual de dicho ambiente, 
como lo muestra la gráfica siguiente. (Figura 15). 

)LJXUD����� ,QWHUDFFLyQ�DJHQWH���DPELHQWH�
 
La definición de +D\HV�5RWK incluye implícitamente los conceptos anteriormente mencionados: 
“Los agentes inteligentes continuamente realizan tres funciones: percepción de condiciones 
dinámicas en el ambiente; acción para afectar condiciones en el ambiente; y razonamiento para 
interpretar las percepciones, resolver problemas, realizar inferencias, y determinar acciones” 
[+$<��].  En esta definición el comportamiento se presenta como una parte importante del agente, 
además se añaden una serie de pasos a seguir: monitorear eventos, razonar sobre los mismos, 
inferir posibles acciones y finalmente ejecutar alguna acción que puede ser en beneficio de un 
usuario. 
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Por último, la definición de Smith (el agente KidSim), introduce un nuevo componente: el 
conocimiento persístete.�“Definamos un agente como una entidad software persistente dedicada a 
un propósito específico. ‘Persistente’ distingue a un agente de las subrutinas; los agentes tienen 
sus propias ideas acerca de cómo cumplir las tareas, su propia agenda. ‘Propósito específico’ los 
distingue de todas las aplicaciones multifunción; los agentes son típicamente más pequeños” 
[60,��]. 
 
Todos estos autores adjudican más o menos las mismas características a los Agentes, en la 
mayoría de estas definiciones está presente la autonomía como característica principal, además 
mencionan el hecho que los agentes habitan determinado ambiente que puede ser estático o 
dinámico, algunas definiciones mencionan aspectos de sociabilidad, lo que introduce la necesidad 
de comunicación de los agentes con otros agentes y también con el usuario humano, además la 
definición del agente KidSim introduce el concepto de persistencia, la figura 16 agrupa las nociones 
que tratan de expresar las anteriores definiciones: 

)LJXUD����� &DUDFWHUtVWLFDV�GH�ORV�DJHQWHV��

%��������$UTXLWHFWXUD�GH�$JHQWHV�
%����������$UTXLWHFWXUDV�SDUD�$JHQWHV�'HOLEHUDWLYRV��
Wooldridge define una arquitectura de agente deliberativo, como aquella que “contiene un mundo 
representado explícitamente y un modelo lógico del mismo, en la cual las decisiones son hechas 
por medio de un razonamiento lógico, basado en concordancia de patrones y manipulación 
simbólica” [:22��], a continuación se presentan algunas de las arquitecturas de agentes 
deliberativas más conocidas: 
 3ODQQLQJ�$JHQWV�
Desde inicios de los setenta, la comunidad de la Inteligencia Artificial dedicada al Planning (que es 
esencialmente programación automática; es decir, diseño de un curso de acción que, cuando 
ejecutado, resulta en el logro de algún objetivo deseado) ha estado fuertemente relacionado con el 
diseño de agentes. Parece razonable entonces, que muchas de las innovaciones en el diseño de 
agentes provengan de esa comunidad. 
 
Tal vez el sistema mejor conocido basado en planning es STRIPS [),.��].  La arquitectura de este 
sistema, contiene una descripción simbólica del mundo y el estado deseado de objetivos, y del 
conjunto de descripciones de las acciones que caracterizan las pre y post condiciones asociadas 
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con varias acciones. Tomando como base este conocimiento intenta encontrar una secuencia de 
acciones que lograrán el objetivo, utilizando un análisis simple. El algoritmo de planeación de 
STRIP es muy sencillo y se probó que es ineficiente en problemas de complejidad moderada. 
 
Se han realizado varios intentos para construir agentes cuyo componente principal sea un 
planeador. Por ejemplo: el sistema Integrated Planning, Execution and Monitoring (IPEM) que está 
basado en un planeador sofisticado no lineal [$0%��]; el sistema AUTODRIVE que tiene planning 
agents operando en un ambiente altamente dinámico [:22��]; el sistema PHOENIX que incluye 
agentes basados en planeadores [&2+��]. 
 ,50$�
,QWHOOLQFH�5HVRXUFH�ERXQGHG�0DFKLQH�$UFKLWHFWXUH�(IRMA) [%5$��].  Esta arquitectura tiene cuatro 
estructuras claves, de datos simbólicos: una librería de planes, una representación explícita de 
creencias, deseos e intenciones. Adicionalmente, la arquitectura tiene: un razonador, para 
razonamiento acerca del mundo; un analizador, para determinar qué planes deben ser utilizados 
para lograr las intenciones del agente; un filtrador de procesos; y un proceso de deliberación. El 
proceso de filtración es responsable de determinar el subconjunto de cursos de acción potenciales 
del agente, que tienen la propiedad de ser consistentes con las intenciones actuales del agente. La 
elección entre opciones que compiten lo realiza el proceso de deliberación. 
 +20(5�
En [9(5��] se argumenta que el establecimiento de tecnologías para agentes inteligentes está lo 
suficientemente desarrollada, como para construir un agente prototipo autónomo con habilidades 
lingüísticas, capacidades de planeación y acción, etc. Se desarrolló tal agente y se lo llamó 
HOMER. La arquitectura de HOMER es específica para el problema de la comunicación en 
lenguaje natural con el usuario; para ello incluye una base de vocabulario limitada a un 
subconjunto del idioma Inglés con cerca de 800 palabras y una memoria episódica también 
limitada. HOMER toma instrucciones del usuario que pueden contener referencias temporales 
moderadamente sofisticadas; puede planear cómo realizar sus instrucciones, y puede luego 
ejecutar sus planes, modificándolos como sea requerido durante la ejecución. El agente además, 
gracias a su memoria episódica, es capaz de responder a preguntas acerca de sus experiencias 
pasadas. �*5$7(�
GRATE es una arquitectura en capas en la que el comportamiento de un agente es guiado por 
actitudes mentales tales como creencias, deseos e intenciones colectivas [-(1��].  Los agentes se 
dividen en dos partes distintas: un sistema de nivel de dominio y una capa de cooperación y 
control.  El primero resuelve problemas para la organización, sea esta en el dominio de controles 
industriales, de finanzas o transporte.  El último es un controlador de meta nivel que opera en el 
nivel de dominio del sistema con la intención de asegurar que las actividades del agente a nivel del 
dominio sean coordinadas con aquellas otras dentro de la comunidad. La capa de cooperación 
está compuesta de tres módulos genéricos: un módulo de control que es la interfaz con la capa de 
dominio del sistema, un módulo de fijación de situaciones y un módulo de cooperación. Los 
módulos de fijación y cooperación proveen una implementación de un módulo de responsabilidad 
colectiva, que especifica cómo los agentes deberían actuar tanto localmente como hacia otros 
agentes comprometidos a cooperar en la resolución del problema. 
 %',�
Este tipo de arquitectura ve al sistema como un agente racional que tiene ciertas actitudes 
mentales, tales como: creencias, deseos e intenciones, representando respectivamente, los 
estados de información, motivacional y deliberativos del agente. Estas actitudes mentales 
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determinan el comportamiento del sistema y son críticos para lograr el desempeño adecuado u 
óptimo cuando la deliberación está sujeta a recursos limitados. [*(2��]. 
 
Las creencias de un agente representan el conocimiento del agente. El contenido del conocimiento 
puede ser cualquiera, por ejemplo conocimiento acerca del ambiente del agente o acerca de su 
historia. Los deseos son un conjunto de objetivos a largo plazo. Un objetivo es típicamente una 
descripción de un estado deseado del ambiente. Los deseos proveen al agente de la motivación 
para actuar. Los objetivos constituyentes de los deseos pueden ser contradictorios, entonces el 
sistema tiene que poder, de cierta forma, elegir qué objetivo alcanzar primero, es aquí donde 
aparecen las intenciones. Las intenciones pueden ser consideradas como un conjunto de planes 
para lograr los objetivos que constituyen los deseos. 
 
Como se apunta en [*(2��], no es necesario, que un sistema especificado en términos de 
creencias, deseos e intenciones sea diseñado por medio de estructuras de datos correspondientes 
a cada uno de estos componentes. Sin embargo tal diseño podría simplificar la construcción, 
mantenimiento y verificación del sistema resultante. 

%����������$UTXLWHFWXUDV�SDUD�$JHQWHV�5HDFWLYRV�
Una arquitectura para agente reactivo es aquella que no incluye ningún tipo de modelo simbólico 
central del mundo, y no utiliza razonamiento simbólico complejo, algunas de las arquitecturas de 
agentes reactivos mas conocidas son: �6XPEVXPSWLRQ�$UFKLWHFWXUH�
Consiste en una jerarquía de comportamientos de logro de tareas [%52��]. Cada comportamiento 
‘compite’ con otros para ejercer control sobre el agente. Capas menores representan 
comportamientos de tipo más primitivo, (tal como evitar obstáculos, por ejemplo), y tienen 
precedencia sobre las capas superiores de la jerarquía. El sistema resultante es, en términos de 
porcentaje de computación que necesitan realizar, extremadamente simple, sin un razonamiento 
explícito del tipo encontrado en los sistemas simbólicos de inteligencia artificial. 
 3(1*,�
Chapman y Agre observaron en [&+$��], que la mayoría de las actividades cotidianas son 
‘rutinas’, en el sentido que se requiere poco – o ningún - nuevo razonamiento. La mayoría de las 
tareas, una vez aprendidas, pueden ser desarrolladas de una manera rutinaria, con poca variación. 
Agre propuso que una arquitectura de agente eficiente podría ser basada en la idea de ‘running 
arguments’.  En forma cruda, la idea es que, como la mayoría de las decisiones son rutinarias, 
pueden ser codificadas a través de una estructura de bajo nivel (tal como un circuito digital), que 
sólo necesita actualización periódica, para manejar nuevos tipos de problemas. Su enfoque fue 
ilustrado con el sistema PENGI. PENGI es un juego de computadora simulado, con un sistema 
central controlado utilizando. 
 6LWXDWHG�$XWyPDWD�
En el paradigma VLWXDWHG� DXWyPDWD [.$(��], un agente se especifica en términos declarativos. 
Esta especificación se compila luego a una máquina digital, que satisface la especificación 
declarativa. Esta máquina digital puede operar de una manera ‘time-bounded’; no realiza ningún 
tipo de manipulación simbólica, y de hecho ninguna expresión simbólica se representa en la 
máquina. La lógica utilizada para especificar un agente es esencialmente una lógica modal de 
conocimiento. Un agente se especifica en términos de dos componentes: percepción y acción. Dos 
programas se utilizan para sintetizar a los agentes: RULER se emplea para especificar el 
componente referente a la percepción de un agente; mientras que GAPPS para el componente 
referente a la acción del agente. 
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RULER toma como entrada tres componentes: 
‘Una especificación de la semántica de las entradas del agente; un conjunto de hechos estáticos; y 
una especificación del estado de transiciones del mundo. El programador luego especifica la 
semántica deseada para la salida, y el compilador... sintetiza un circuito cuyas salidas tendrán la 
semántica correcta. ... Todo el conocimiento declarativo se reduce a un circuito bastante simple’ 
 
GAPPS toma como entrada un conjunto de reglas de reducción de objetivos, (esencialmente reglas 
que codifican información acerca de cómo los objetivos pueden ser satisfechos), y un objetivo de 
alto nivel, y genera un programa que puede ser traducido a un circuito digital para realizar el 
objetivo. Nuevamente, el circuito generado no representa o manipula expresiones simbólicas; toda 
la manipulación simbólica se realiza en tiempo de compilación. 

%����������$UTXLWHFWXUD�GH�5HG�GH�$JHQWHV�
Pattie Maes ha desarrollado una arquitectura de agentes en la cual un agente se define como un 
conjunto de módulos de competencia [0$(6��]. Estos módulos asemejan ligeramente el 
comportamiento de la arquitectura subsumption. Cada módulo es especificado por el diseñador en 
términos de pre- y post- condiciones, y un nivel de activación, que da una indicación real de la 
relevancia del módulo en una situación particular. Cuanto más alto es el nivel de activación de un 
módulo, hay mayor posibilidad que ese módulo influenciará el comportamiento del agente. Una vez 
especificado, un conjunto de módulos de competencia se compilan en una red de activación 
esparcida, en la cual los módulos se enlazan unos a otros de manera definida por las pre- y post- 
condiciones.  El resultado de la ejecución puede ser un comando a una unidad efectora, o tal vez el 
aumento del nivel de activación de un módulo sucesor. 
 
Existen obvias similitudes entre una arquitectura de red de agentes y arquitecturas de redes 
neurales. Tal vez la diferencia clave es que es difícil especificar cual es el significado de un nodo 
en una red neural; sólo tiene un significado en el contexto de la red en sí. A pesar de que los 
módulos de competencia se definen en términos declarativos, sin embargo, es mucho más fácil 
especificar cual es su significado. 

%������������$UTXLWHFWXUDV�SDUD�$JHQWHV�+tEULGRV�
Muchos investigadores [*(2��,)(5��,%85��] han sugerido que ni un enfoque completamente 
deliberativo ni uno completamente reactivo es adecuado para construir agentes. Argumentaron el 
caso de sistemas híbridos, que intentan unir los enfoques deliberativos y reactivos. 
 
Un enfoque obvio es construir un agente compuesto por dos subsistemas: uno deliberativo, que 
contiene un módulo simbólico del mundo, que desarrolla planes y efectúa decisiones de la manera 
propuesta por la inteligencia artificial simbólica; y uno reactivo, que es capaz de reaccionar a 
eventos que ocurren en el ambiente sin necesitar un razonamiento complejo. A menudo, al 
componente reactivo se le da cierto grado de precedencia sobre el deliberativo, de tal manera a 
proveer una pronta respuesta a eventos ambientales importantes. En una arquitectura tal, los 
sistemas de control del agente se arreglan en una jerarquía, con las capas más altas tratando con 
información de mayor nivel de abstracción. Así, por ejemplo, las capas inferiores pueden mapear 
datos directamente a los efectores de salida, mientras que las capas superiores tratan con 
objetivos a largo plazo, las arquitecturas hibridas más conocidas son: 
 356�
De la misma manera que IRMA, el PRS [*(2��] es una arquitectura basada en creencias, deseos 
e intenciones, que incluye una librería de planes, así como una explícita representación simbólica 
de las creencias, deseos e intenciones. Las creencias son hechos, tanto acerca del mundo exterior 
como del estado interno del sistema. Estos hechos son expresados mediante la clásica lógica de 
primer orden. Los deseos son representados como comportamientos del sistema (antes que como 
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una representación estática de estados de objetivos).  Una librería de planes de un PRS contiene 
un conjunto de planes parcialmente elaborados, llamados áreas de conocimiento (NQRZOHGJH�DUHDV�.$V��cada uno de los cuales se asocia con una condición de invocación. Estas condiciones 
determinan cuando el KA debe ser activado. Los KAs pueden ser activados de una manera dirigida 
por objetivos o dirigida por datos; los KAs pueden ser también reactivos, permitiendo que el PRS 
responda rápidamente a cambios en su ambiente. El conjunto de KAs actualmente activos en un 
sistema representan sus intenciones. Estas varias estructuras de datos son manipuladas por un 
sistema intérprete, que es responsable de la actualización de las creencias, invocando KAs, y 
ejecutando acciones. 
 7RXULQJ0DFKLQHV�
La arquitectura consiste de subsistemas de percepción y acción, que realizan la interfaz 
directamente con el ambiente del agente, y de tres capas de control, contenidas en un framework 
de control, que media entre las capas. Cada capa es un proceso independiente, productor de 
actividad, que se ejecuta continuamente [)(5��]. 
 
La capa reactiva genera cursos potenciales de acción en respuesta a eventos que ocurren 
demasiado rápido como para que otras capas los traten. Está implementada como un conjunto de 
reglas situación-acción, en el estilo de la arquitectura subsumption. 
 
La capa de planeamiento construye planes y selecciona acciones para ejecutar a fin de satisfacer 
los objetivos del agente. Esta capa consiste de dos componentes: un planeador, y un mecanismo 
foco de atención. El planeador integra la generación del plan y la ejecución, y utiliza una librería de 
planes parcialmente elaborados, junto con un mapa topológico del mundo, a fin de construir planes 
que lograrán el principal objetivo del agente. El propósito del mecanismo foco de atención es limitar 
el porcentaje de información con los que el planeador debe tratar, y de esta forma aumentar su 
eficiencia.  Logra esto filtrando información relevante procedente del ambiente. 
 
La capa de modelado contiene representaciones simbólicas del estado cognitivo de otras 
entidades dentro del ambiente del agente. Estos modelos son manipulados a fin de identificar y 
resolver conflictos entre objetivos – situaciones donde el agente ya no puede lograr sus objetivos, 
como resultado de una interferencia inesperada. 
 
Las tres capas son capaces de comunicarse unas con otras (vía paso de mensajes), y están 
contenidas en un framework de control. El propósito de este framework es mediar entre las capas, 
y en particular, tratar con acciones conflictivas propuestas por las diferentes capas. El framework 
de control logra esto utilizando reglas de control. 
 &26<�
La arquitectura COSY [%85��] es un BDI (creencias, deseos e intenciones) híbrido que incluye 
elementos tanto de PRS como de IRMA. La arquitectura tiene cinco componentes principales: (i) 
sensores; (ii) actuadores; (iii) comunicaciones; (iv) cognición; e (v) intención. Los primeros tres 
componentes son directos: los sensores reciben entradas perceptibles no comunicativas, los 
actuadores permiten al agente realizar acciones no comunicativas, y el componente 
comunicaciones permite al agente enviar mensajes. De los dos componentes restantes, el 
componente intención contiene objetivos a largo plazo, actitudes, responsabilidades y los 
elementos de control que toman parte en el razonamiento y la toma de decisiones del componente 
cognición, y el componente cognición es responsable de mediar entre las intenciones del agente y 
sus conocimientos acerca del mundo, y de elegir un acción apropiada para realizar. Dentro del 
componente cognición se encuentra la base de conocimiento que contiene las creencias del 
agente, y tres componentes procedurales: un componente de ejecución de script, un componente 
de ejecución de protocolo, y un componente de razonamiento, decisión y reacción. Un script es 
una fórmula o plan para lograr un objetivo. Los protocolos son diálogos que representan 



Facultad de Ingeniería Electrónica  y Telecomunicaciones    Yuly Margarita Botina Muñoz  
Programa de Ingeniería de Sistemas – Universidad del Cauca  Jaime Adalberto López Vivas 

Agentes Inteligentes para adaptar la presentación de contenidos para cursos de educación en línea 
Proyecto Unicauca Virtual Fase II 

- 82 - 

 

frameworks de cooperación. El componente de razonamiento, decisión y reacción es tal vez el 
componente clave de COSY.  Está hecho de un número de otros subsistemas, y es estructurado 
tal como PRS e IRMA.  Se mantiene una agenda, que contiene un número de scripts activos. Estos 
scripts pueden ser invocados de una manera dirigida por objetivos, o de una dirigida por datos. Un 
componente filtrador selecciona entre scripts en competición para la ejecución. 
 &RPSRVLFLRQDO�
En una arquitectura composicional, todas las funcionalidades son diseñadas como una serie de 
componentes estructurados jerárquicamente, que interactúan, basados en tareas [%5$��D].  
 
Las tareas se caracterizan en términos de sus entradas, sus salidas y su relación con otras tareas. 
La interacción y cooperación entre componentes, entre componentes y el mundo externo, y entre 
componentes y usuarios se especifica en términos de intercambio de información, secuenciamiento 
de información y dependencias de control. Los componentes en sí pueden ser de cualquier 
complejidad y pueden realizar cualquier función de dominio. 
 
Modelos de tareas definen la estructura de arquitecturas composicionales: los componentes en una 
arquitectura composicional están directamente relacionados a tareas en una (des)composición de 
tareas. En una arquitectura composicional son especificados y modelados explícitamente los 
siguientes elementos: 
- Una (des)composición de tareas: por cada tarea en una jerarquía de tareas un conjunto de 
subtareas puede ser especificada; 
- Intercambio de información: se especifica como enlaces de información entre componentes. 
Cada enlace de información relaciona la salida de un componente con la entrada de otro; 
- Secuenciamiento de tareas: se modela explícitamente dentro de los componentes como 
conocimiento de control de tarea. El conocimiento de control de tareas incluye no sólo 
conocimiento de qué tarea debe ser activada, cuando y cómo, sino también conocimiento sobre 
información de control asociado con la activación de la tarea y el porcentaje de esfuerzo que puede 
permitirse para lograr un objetivo dado. 
- Delegación de subtareas: durante la adquisición del conocimiento una tarea como un todo se 
modela. Durante el proceso de modelado se toman decisiones como por ejemplo: qué tarea es 
desarrollada mejor y por cuál agente. Este proceso, que en general también puede ser llevado a 
cabo en tiempo de ejecución, resulta en la delegación de (sub)tareas a partes envueltas en la 
ejecución de la tarea; y 
- Estructuras de conocimiento: durante la adquisición del conocimiento una estructura apropiada 
para el dominio del conocimiento debe ser proyectada. El significado de los conceptos utilizados 
para describir un dominio y las relaciones entre los conceptos y grupos de conceptos, debe ser 
determinado. Los conceptos se requieren para identificar objetos distinguibles en un dominio, pero 
además para expresar los métodos y estrategias empleadas para realizar la tarea. 
 %',�&RPSRVLFLRQDO�
En esta arquitectura, el modelo genérico de un agente con arquitectura composicional es refinado 
en un modelo BDI genérico racional, en el cual el agente es capaz de razonamiento explícito 
acerca de sus creencias, deseos e intenciones. El modelo BDI Composicional [%5$��E] está 
basado en un análisis de las tareas desarrolladas por un agente BDI. Tal análisis de tareas, 
resulta, en una composición (jerárquica) de tareas, que es la base para un modelo composicional. 
 
En la arquitectura composicional, el modelo genérico establece las siguientes tareas necesarias 
para el agente: 

• Control de sus propios procesos, 
• Cumplimiento de sus tareas propias, 
• Manejo de su interacción con el mundo, 
• Manejo de su comunicación con otros agentes, 
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• Mantenimiento de información sobre el mundo, y 
• Mantenimiento de información sobre otros agentes. 

 
En la arquitectura BDI Composicional, cada una de las tareas anteriores es refinada, 
descomponiéndolas en tres componentes:  

• Creencias del agente. 
• Deseos del agente. 
• Intenciones del agente. 

 
Entonces la jerarquía de tareas presentada en el modelo genérico se extiende agregando los tres 
componentes anteriores. Por ejemplo, la tarea control de sus propios procesos se subdivide en las 
siguientes subtareas: determinación de creencias, determinación de deseos y determinación de 
intenciones.  El resultado es un agente BDI más específico en el cual las dependencias entre 
creencias, deseos e intenciones se hacen explícitas. 
 

%����3$7521(6�'(�',6(f2�(tomado de [3$7])�
%������$OJR�GH�+LVWRULD�
Curiosamente, el concepto de patrón de diseño, no nace en el software, sino en otra actividad, en 
la arquitectura (la de construcción de edificios).   
 
Christopher Alexander es el arquitecto que primero estudió el concepto de patrón (pattern), en el 
contexto de construcción de edificios y comunidades.  
El escribió, ya en 1977: "Cada patrón describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro 
entorno, y además, describe el núcleo de la solución a ese problema, de tal manera, que podemos 
usar esa solución un millón de veces más en el tiempo, sin que tenga que ser la misma cada vez". 
A fines de los ochenta, el término "arquitectura de software” (software architecture) era ya usado 
normalmente, y en las reuniones de especialistas, iba naciendo la idea de un manual para 
arquitectos de sistemas, una especie de guía o hasta enciclopedia, de las prácticas habituales en 
la construcción de sistemas.  
 
Ya había existido algún antecedente ilustre, el conocido "The Art of Computer Programming" del 
notable Donald Knuth.  Su intento de catalogar el conocimiento acumulado sobre la programación, 
estuvo centrado en los algoritmos.   
 
Algunas otras publicaciones habían tratado otros aspectos, el libro seminal de Coplien "Advanced 
C++: Programming Styles and Idioms", mostró ciertas soluciones específicas a C++, por ejemplo, 
una que permitía construir una clase String (tan necesaria en un lenguaje que derivaba de C, 
donde el concepto de string como tipo primitivo no existía), de una forma eficiente.  
 
Por otra parte, en los desarrollos en Smalltalk (más que un lenguaje o una tecnología, un ambiente 
de objetos), se comienzan a describir patrones, soluciones que ya se habían aplicado en 
problemas anteriores, notablemente en la propia librería base del lenguaje (como el caso del notify 
en Object, preludio de los actuales Observer).  El mítico Kent Beck tuvo la idea de difundir el 
trabajo de Alexander, tan alejado al principio del software, entre la comunidad smalltalker, desde su 
columna en "The Smalltalk Report".  Peter Coad también trabaja en esos tiempos en coleccionar 
patrones.  En un escrito de 1992, "Object Oriented Patterns", en las comunicaciones de la 
asociación ACM (Association for Computer Machinery, KWWS���ZZZ�DFP�RUJ�), comienza a 
presentar el uso de patrones en las etapas de análisis y diseño.  
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Pero es con el trabajo de Gamma, Helm, Johnson, Vlissides, "Design Patterns", en 1995, 
subtitulado "Elementos de software orientado a objetos reusable", cuando el tema se pone maduro.  
Estos autores, conocidos afectuosamente como "GoF" (la "Gang of Four", la pandilla de los cuatro), 
son los que toman el trabajo algo monumental, de hacer un catálogo de los patrones de diseño que 
hasta ese momento habían aparecido, y en una lista de 23 patrones, tratan de enumerar el 
conocimiento acumulado sobre el tema. 
 

%������¢4Xp�HV�XQ�3DWUyQ�GH�'LVHxR"�
Christopher Alexander menciona que un patrón, es "la solución a un problema".  
 
Según "GoF" un patrón tendrá, cuatro elementos esenciales:  
 

• (O�QRPEUH: a cada patrón popular, se le asignado una denominación que permite que los 
entendidos en el tema, puedan conversar usando un diccionario común, permitiendo un 
mayor grado de abstracción y comunicación.  Según "GoF", uno de los problemas que 
tuvieron, fue encontrar un nombre apropiado para cada patrón que catalogaron.  

• (O�SUREOHPD: explica el problema original, y su contexto. Puede describir desde detalles 
específicos, como algoritmos, o clases y estructuras que se han encontrado inflexibles a la 
hora de implementarse.  

 
• /D�VROXFLyQ: la solución que un patrón describe, no necesariamente es detallada al nivel 

de implementación, sino que provee una descripción abstracta, una enumeración de 
elementos y sus relaciones, para solucionar el problema planteado.  

 
• /DV�FRQVHFXHQFLDV: son los resultados de aplicar el patrón, los "trade-off", compromisos, 

que se tienen que aceptar al adoptar el mismo.  
 

%������'HVFULELHQGR�XQ�3DWUyQ�
He aquí un formato consistente, para describir un patrón, adoptado en el libro de Gamma:  �1RPEUH�GHO�SDWUyQ�\�FODVLILFDFLyQ�
Cada patrón tiene un nombre, y una categoría a la que pertenece.  El "GoF" los clasifica en 
creacionales, estructurales y de conducta.  �,QWHQFLyQ�
Cada patrón tiene una intención, una razón, una justificación, "¿qué problema de diseño trata de 
abordar?".  �0RWLYDFLyQ�
Describe un escenario: un problema en particular que aparece, y que ayuda a entender la 
descripción algo más abstracta del patrón genérico.  �$SOLFDFLyQ�
En qué situaciones puede ser aplicado un patrón.  Pueden darse ejemplos de malos diseños, que 
pueden beneficiarse de la aplicación de este patrón en particular.  (VWUXFWXUD�
Se adopta un diagrama basado originariamente en la OMT ("Object Modeling Technique"), hoy se 
usa UML ("Unified Modeling Language", Lenguaje Unificado de Modelado). 
 3DUWLFLSDQWHV�
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La lista de las clases y objetos que participan del patrón de diseño, y las responsabilidades que 
tienen.  &RODERUDFLRQHV�
Descripción de cómo los participantes colaborar para llevar a cabo sus responsabilidades en el 
patrón  �&RQVHFXHQFLDV�
Explica cómo el patrón cumple con sus objetivos, y que compromisos se asumen.  �,PSOHPHQWDFLyQ�
Esta es la parte que más puede variar, porque para cada patrón puede haber varias posibles 
implementaciones, incluso, diferentes implementaciones según la tecnología adoptada.  Puede 
haber sutiles diferencias entre una implementación y otra, ligadas, por ejemplo, al lenguaje de 
implementación.  �&yGLJR�GH�HMHPSOR�
Los buenos de la "GoF", siempre nos dan código de ejemplo de cada patrón, por ejemplo, en 
Smalltalk o en C++.  Han aparecido luego libros con patrones aplicados a Java, y comienzan a 
aparecer las implementaciones .Net.  �8VRV�FRQRFLGRV�
Un patrón no es tal, si no ha sido ya empleado en algún caso real.  Se debe incluir por lo menos 
dos ejemplos conocidos de diferentes ámbitos.  �3DWURQHV�UHODFLRQDGRV�
Puede que haya problemas parecidos, que tengan más de una solución.  De ahí que muchos 
patrones estén relacionados entre sí: como el caso del Proxy y del Adapter. Se trata de explicar 
acá cuáles son las similitudes y  las diferencias (no menos importantes), entre patrones 
relacionados.  �
%������&ODVLILFDFLyQ�GH�3DWURQHV�
Gamma y sus colaboradores, clasifican los patrones de diseño en las siguientes categorías: 

%��������3DWURQHV�&UHDFLRQDOHV�
Abstraen el proceso de instanciación, ayudando a independizar a un sistema, de cómo sus objetos 
son creados.  En general, tratan de ocultar las clases y métodos concretos de creación, de tal 
forma que al variar su implementación, no se vea afectado el resto del sistema.  
 
Algunos ejemplos de este patrón en .NET, son: 
 

• $EVWUDFW�)DFWRU\: da una interfaz para crear objetos de alguna familia, sin especificar la 
clase en concreto.  

• %XLOGHU: separa la construcción de un objeto complejo, de su representación.  De esa 
manera, el mismo proceso de construcción puede crear diferentes resultados.  

• )DFWRU\�0HWKRG: se define una interfaz para crear objetos, como en el Abstract Factory, 
pero se delega a las subclases implementar la creación en concreto.  

• 3URWRW\SH: mediante una instancia prototípica, se consigue otras instancias de ese objeto.  
• 6LQJOHWRQ: consigue dar un solo objeto de la clase, en cualquier momento de la aplicación.  

%��������3DWURQHV�(VWUXFWXUDOHV�
Se ocupan de cómo clases y objetos se agrupan, para formar estructuras más grandes.  
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Algunos ejemplos de este patrón en .NET, son: 
• $GDSWHU: permite convertir una interfaz de una clase, en otra, que es la esperada por algún 

cliente.  
• %ULGJH: desacopla una abstracción de su implementación en concreto.  Luego, se puede 

cambiar la implementación, o la abstracción, sin cambiar la otra.  
• &RPSRVLWH: compone objetos en una estructura de árbol, donde los objetos compuestos 

se tratan de forma similar a los objetos simples.  
• 'HFRUDWRU: agrega responsabilidad a un objeto dinámicamente, dando una alternativa a la 

extensión de una clase, en lugar de usar subclases.  
• )DFDGH: provee una interfaz unificada a un conjunto de funciones de un subsistema.  Es 

una interfaz de alto nivel, para facilitar el uso del subsistema.  
• )O\ZHLJKW: permite compartir objetos, sin repetirlos en el sistema, eficientemente.  
• 3UR[\: provee un subrogado a otro objeto, para controlar el acceso al mismo.  

%��������3DWURQHV�GH�&RQGXFWD�
Más que describir objetos o clases, describe la comunicación entre ellos.  Frecuentemente, 
describen las colaboraciones entre distintos elementos, para conseguir un objetivo. 
 
Algunos ejemplos de este patrón en .NET, son: 
 

• &KDLQ� RI� 5HVSRQVDELOLW\: desacopla el remitente de un mensaje, de su receptor, 
permitiendo que hayan varios objetos que tengan la oportunidad de manejar el 
requerimiento.  Eso se consigue pasando el requerimiento por la cadena de objetos hasta 
llegar al encargado de atenderlo.  

• &RPPDQG: encapsula el requerimiento a un objeto, permitiendo incluso el "undo" de la 
operación.  

• ,QWHUSUHWHU: construye una representación de la gramática de un lenguaje, junto con su 
intérprete.  

• ,WHUDWRU: da un modo de acceder a los elementos de un objeto colección o similar, sin 
exponer su estructura interna.  

• 0HGLDWRU: permite la interacción de varios objetos, sin generar acoples fuertes en esas 
relaciones.  

• 0HPHQWR: sin necesitar de entrar en la estructura interna de un objeto, permite capturar su 
estado, para, por ejemplo, poder restaurarlo más adelante.  

• 2EVHUYHU: define una relación uno a muchos, entre un objetos y otros que están 
interesados en sus cambios, de nuevo, sin caer en el acople entre los mismos.  

• 6WDWH: permite a un objeto cambiar su conducta cuando cambia su estado interno, 
simulando que cambia de clase.  

• 6WUDWHJ\: define una familia de algoritmos, y los hace intercambiables.  
• 7HPSODWH�0HWKRG: define el esqueleto de una operación, cuyas operaciones más básicas, 

quedan delegadas en subclases.  
• 9LVLWRU: permite recorrer una estructura (un árbol, por ejemplo), aplicando una operación a 

cada elemento.  
 

%������$SOLFDFLyQ�GH�ORV�SDWURQHV�
%��������3DWUyQ�6LQJOHWRQ�
&RQWH[WR�
En algunas situaciones, se necesita que algunos datos sean accesibles desde el resto del sistema. 
Y también se necesita que esos datos sean únicos. 
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3UREOHPD�
¿Cómo hacer que la instancia de un objeto sea accesible globalmente, y que sea única?  �)XHU]DV�
Consideremos las fuerzas que intervienen en las posibles soluciones. 

- Hay lenguajes que soportan la existencia de variables globales, como Visual Basic 6, o 
Visual C++.  En estos lenguajes, esa variable reside en el espacio de nombre raíz, y 
pueden ser accedidas desde cualquier otra parte del sistema.  Esto puede solucionar el 
requerimiento de que sea visible globalmente, pero no el de instancia única.  Hay otros 
lenguajes que no tienen el concepto de variable global.  

- Si se necesita que la instancia sea única, debemos tener control de la creación de las 
instancias de la clase.  Habrá que implementar algún mecanismo para que no cualquiera 
pueda crear una instancia.  6ROXFLyQ�

El patrón Singleton proporciona la siguiente solución:  
- Hacer que la clase provea una instancia de sí misma. 
- Permitir que otros objetos obtengan esa instancia, mediante la llamada a un método de la 

clase.  
- Declarar el constructor como privado, para evitar la creación de otros objetos.  

 
El diagrama UML correspondiente es muy simple:  

)LJXUD����� 'LDJUDPD�80/�GHO�SDWUyQ�6LQJOHWRQ��
El diagrama UML (Ver Figura 17) muestra que Singleton es una clase.  Contiene una propiedad 
estática (el subrayado indica que es un método de clase, más que de instancia), que retorna un 
Singleton, un objeto de la misma clase.  Según la notación UML el número 1 en la esquina superior 
derecha, indica que solamente habrá una instancia de esta clase.  El signo "-" en el constructor, lo 
señala como privado.  Esto garantiza que nadie aparte de la propia clase, pueda crear una 
instancia.  
 

%��������3DWUyQ�2EVHUYDGRU�
&RQWH[WR�
Siempre que pensamos en objetos, podemos encapsular su estado y la implementación de su 
comportamiento.  Esto permite reutilizarlo en otras aplicaciones, de forma natural.  Pero un objeto 
no es un ente aislado.  Es común que deba colaborar con otros para cumplir con una tarea.  A 
veces, la colaboración es altamente acoplada: los objetos intervinientes conocen sus interfaces de 
antemano.  En otras situaciones, algunos objetos solamente estarán interesados en los cambios 
que se ejecuten en otro determinado, sin que éste necesariamente tenga que conocer a los 
primeros.  Este es el caso del patrón Modelo-Vista-Controlador, que permite separar el modelo que 
se esta manejando, de la forma de mostrarlo (la vista).  La vista (un control en un formulario, un 
gráfico), puede que esté interesada en conocer cuándo cambia el modelo subyacente.  �3UREOHPD�
¿Cómo podemos notificar a otros objetos que el estado de un objeto determinado cambió, sin 
depender de qué clases son?  
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Una posible solución, es que el objeto que cambia, llame directamente a los objetos interesados. 
Pero esto crea una dependencia entre ellos, que debemos evitar, porque el acoplamiento 
dependiente que se crea, dificulta la reutilización y complica los cambios futuros en las relaciones.  
 
Un cambio en la vista, si adoptamos la llamada directa, podría afectar entonces a la programación 
del modelo. La necesidad de evitar esa dependencia se torna importante. Por otra parte, si 
tenemos que agregar una nueva vista, tendremos que modificar el código del modelo, que avisa de 
sus cambios.  
 
Por otra parte, la llamada directa puede ser el método más rápido de avisar los cambios. Habrá 
que considerar los efectos sobre el buen desempeño de la aplicación, al adoptar un esquema 
menos directo.  �6ROXFLyQ�
El patrón Observador, mantiene una lista de objetos interesados en enterarse de los cambios. 
Todos los interesados en observar, deben implementar una interfaz  Observer (Observador).  
 

)LJXUD����� 'LDJUDPD�80/�GHO�SDWUyQ�2EVHUYDGRU��
En el diagrama (Ver Figura 18), aparece otra interfaz, Subject, que implementa todos los objetos 
que quieren ser observados.  Al aplicar estas interfaces, nos independizamos de las clases en 
concreto, que más adelante pueden cambiar, sin afectar el esquema adoptado.  
 
Pero resulta algo notable, que en .NET, existe otra forma de implementar el patrón, que ha nacido 
de la capacidad de definir eventos, y escuchadores ("handlers") para esos eventos.  
 

%������2WURV�7LSRV�GH�3DWURQHV�
Además de los patrones de diseños, existen patrones de arquitectura y de implementación.  
 
Un patrón de arquitectura, según Buschmann, es:  
"Un patrón que expresa un esquema de organización estructural fundamental para un sistema de 
software.  Provee un conjunto predefinido de subsistemas, especifica sus responsabilidades, e 
incluye reglas y guías para organizar las relaciones entre ellos".  
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Estamos trabajando en un sistema grande y complejo. Y queremos manejar la complejidad vía la 
descomposición.  �3UREOHPD�
Cómo estructurar la información para soportar los requerimientos de mantenimiento, reusabilidad, 
escalabilidad y robustez.  �6ROXFLyQ�
Componer la solución en una serie de capas. Cada capa debe ocuparse de un nivel del problema, 
y debe tener poca cohesión con las demás.  (Ver Figura 19). 

)LJXUD����� 'LDJUDPD�80/�GHO�SDWUyQ�GH�&DSDV��
Este patrón tiene consecuencias no evidentes: el cambio en una capa, debería alterar en poco los 
cambios en las otras capas.  En definitiva, como en el ejemplo del modelo ISO de redes, el cambiar 
la implementación de una capa, debe tener los mínimos efectos en el resto de la aplicación.  
 

%��������3DWURQHV�GH�,PSOHPHQWDFLyQ�
 3DWURQHV� GH� LPSOHPHQWDFLyQ� �,GLRPV�: Un idiom es un patrón de bajo nivel, específico de un 
determinado lenguaje de programación.  Describen como implementar aspectos particulares de los 
componentes, o de sus interrelaciones, utilizando las características de un determinado lenguaje. 
Como ejemplo de un idiom se tiene la siguiente construcción en C++ para copiar cadenas de 
caracteres: while (*destino++ = *src++). 
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