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1. CAPÍTULO 1: INTRODUCCIÓN  

 

1.1 TEMA 

DESARROLLO DE APLICACIÓN WEB PARA LA GESTIÓN DE ASISTENCIAS Y 

CALIFICACIONES PARA UNA ESCUELA FISCAL  

 

1.2 JUSTIFICACIÓN 

A través de este proyecto se propuso hacer un aplicativo web para la gestión de asistencias y 

calificaciones para la Escuela Fiscal Nicolas Javier Gorivar. Esto permitirá mejorar y facilitar 

el manejo actual de esta información automatizando estos procesos, reduciendo la carga de 

trabajo administrativo, permitiendo a los docentes concentrarse más en la enseñanza y el 

seguimiento del desarrollo de los estudiantes, mientras que los padres de familia podrán estar 

más informados sobre el progreso académico en tiempo real de sus hijos. 

 

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Entender la relación existente entre un buen proceso administrativo dentro de las unidades 

educativas del Ecuador y la calidad educativa, es de vital importancia, puesto que, permite 

construir nuevas comprensiones de la problemática educativa, lo que conducirá a propuestas 

que, con el rigor necesario, asuman procesos de mejoramiento real en las instituciones y en 

la educación del país. (Mejia, 2021) 

La Escuela Fiscal Nicolás Javier Gorívar, como muchas instituciones educativas, se enfrenta 

a diversos desafíos en la gestión de asistencias y calificaciones. Estos procesos son 

fundamentales para el funcionamiento tanto académico como administrativo de la escuela, 

pero su ejecución manual puede ser propensa a errores, ineficiente, limitada en términos de 

accesibilidad y comunicación con los diferentes actores involucrados en el proceso 

educativo. 

El registro de asistencias y calificaciones es una labor que consume mucho tiempo, ya que 

se gestionan manualmente. Además, el seguimiento de estos procesos puede resultar 



complicado debido a la gran cantidad de información que se maneja. Todo esto puede llevar 

a errores en el registro de datos y toma de decisiones. 

Por ello se pretende generar reportes, permitiendo a los docentes generar informes detallados 

sobre la asistencia de los alumnos y su progreso académico. Además, permitirá el manejo de 

usuarios, ayudando a los administradores de la aplicación web crear y gestionar cuentas de 

usuario para los docentes y los alumnos. 

 

1.4 OBJETIVOS 

1.4.1 OBJETIVO GENERAL  

El objetivo general de este trabajo es desarrollar una aplicación web para la gestión de 

asistencias y calificaciones para la Escuela Fiscal Nicolás Javier Gorívar, que permita 

automatizar, simplificar estas tareas, mejorar la eficiencia y la precisión en el registro de la 

información, y facilitar el seguimiento del progreso de los alumnos.  

 

1.4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Identificar los requisitos necesarios para gestionar las asistencias y calificaciones en 

la Escuela Fiscal Nicolás Javier Gorívar. 

• Realizar el diseño y modelado1 de la aplicación. 

• Diseñar la aplicación web. 

• Diseñar una interfaz de usuario amigable e intuitiva para la aplicación web. 

• Realizar pruebas de validación y verificación de la aplicación web. 

 

 

 

 

 
1 Modelado: proceso de representación simplificada de un sistema para comprenderlo de manera efectiva. 



1.5 ALCANCE 

El presente proyecto se considerará finalizado cuando el prototipo del aplicativo web final 

cumpla con todos los objetivos propuestos. Se espera en un futuro la implementación de este 

proyecto, pero esto se llevará a cabo después de que el software haya sido probado y 

entregado junto con su documentación correspondiente, cumpliendo con los requisitos 

establecidos por la entidad educativa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. CAPÍTULO 2: MARCO TEÓRICO Y CONCEPTUAL  

 

2.1 DESARROLLO WEB 

Por el lado más técnico el desarrollo web se refiere a la construcción, creación y 

mantenimiento de sitios web. Incluye aspectos como el diseño web, la publicación web, la 

programación web y la gestión de bases de datos. Es la creación de una aplicación que 

funciona a través de Internet, es decir, sitios web. (GeeksforGeeks, 2021) 

 

2.2 DESARROLLO FROND END 

La parte de un sitio web con la que el usuario interactúa directamente se denomina front-end. 

También se le conoce como el 'lado del cliente' de la aplicación. (GeeksforGeeks, 2021) 

 

2.3 DESARROLLO BACKEND 

Backend es el lado del servidor de un sitio web. Es la parte del sitio web que los usuarios no 

pueden ver e interactuar. Es la parte del software que no entra en contacto directo con los 

usuarios. Se utiliza para almacenar y organizar datos. (GeeksforGeeks, 2021) 

 

2.4 METODOLOGÍA DE DESARROLLO 

Según (Gómez, López, & Bacalla, 2010) una definición de las metodologías de desarrollo 

es: “Una metodología es una colección de procedimientos, técnicas, herramientas y 

documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por 

implementar nuevos sistemas de información. Una metodología está formada por fases, cada 

una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiarán a los desarrolladores de sistemas 

a elegir las técnicas más apropiadas en cada momento del proyecto y también a planificarlo, 

gestionarlo, controlarlo y evaluarlo”. 



Para este proyecto se utilizará una metodología ágil, ya que este tipo metodología permite 

desarrollar software de alta calidad en un plazo de tiempo más corto. Permitiendo 

dimensionar correctamente los avances del proyecto (Soleda, 2022) 

Se decide optar por la metodología SCRUM porque cumple con muchos de los principios 

adecuados para el proyecto como: entrega de productos funcionales tempranos, constante 

retroalimentación en el equipo de trabajo, adaptabilidad a los cambios y trabajo en equipo 

con el cliente. (Rodriguez & Dorado, 2015) 

El ciclo de vida de productos Scrum consta de cinco fases o sprints2 : product backlog3, sprint 

backlog4 (una lista de tareas a realizar durante el sprint), desarrollo (se lleva a cabo el trabajo 

real de desarrollo del producto), prueba (se comprueba el producto para asegurarnos de que 

cumple con todos los requisitos) e implementación (se pone el producto en funcionamiento 

y se entrega al cliente). (Soleda, 2022) 

(Rodriguez & Dorado, 2015) explican que esta metodología tiene varios puntos a favor por 

encima de otras metodologías como: 

• El tiempo: en metodologías como XP5, el marco de tiempo de iteración es menor, se 

habla de una o dos semanas. Scrum trabaja con marcos de tiempo de dos a cuatro semanas.  

• El proceso: Scrum en sí mismo, no define las herramientas a utilizar para 

implementar su proceso, es la organización o el scrum master quién da el lineamiento de qué 

se debe usar. Otras metodologías de desarrollo ágil enmarcan las herramientas, definiéndolas 

como parte del estándar para su uso. Por ejemplo: desarrollo orientado a pruebas en XP.  

• Los cambios: ya dentro de la iteración Scrum, se sugiere no hacer cambios a los 

compromisos adquiridos, otras metodologías de desarrollo ágil permiten hacer cambios 

dentro del proceso de desarrollo de la iteración, es decir, son más flexibles 

 
2 Sprints: etapas cortas y enfocadas en proyectos para lograr resultados medibles. 
3 Product Backlog: lista priorizada de funcionalidades programadas para un proyecto. 
4 Sprint Backlog: lista de tareas a realizar durante el sprint. 
5 XP: eXtreme Programming es una metodología ágil de desarrollo de software. 



• El orden: en Scrum se permite que el equipo con base en la prioridad definida por el 

cliente sea quién decida en qué se puede comprometer para cada iteración en cuanto a 

desarrollo se refiere, en XP el equipo debe seguir el lineamiento dado por el cliente.  

• La retroalimentación: Scrum sugiere retroalimentación al finalizar cada sprint, en 

otras metodologías como XP se sugieren retroalimentaciones tempranas a medida que se 

desarrolla la entrega.  

 

2.1.1 Análisis de la aplicación de esta metodología para este proyecto 

En este proyecto se implementan las metodologías de desarrollo de la siguiente forma:  

• El proyecto debe comenzar formando un equipo Scrum adecuado. Esto incluye al 

PO6, que podría ser alguien de la escuela encargado de definir y priorizar los requisitos, al 

SM7 que facilitará el proceso Scrum y al equipo de desarrollo, que será responsable de crear 

la aplicación. 

• El PO deberá trabajar con los interesados de la escuela para identificar y documentar 

todos los requisitos necesarios para la aplicación. Estos requisitos se gestionarán en el 

Backlog del Producto, que actuará como una lista priorizada de funcionalidades, 

identificando con está, los requerimientos del sistema 

• El trabajo se divide en Sprints, que son períodos de tiempo fijos en los que se 

desarrollan funcionalidades del Backlog del Producto. El equipo Scrum selecciona un 

conjunto de elementos del Backlog para abordar en cada Sprint, basándose en la prioridad y 

la capacidad del equipo. 

• Cada día el equipo se reúne brevemente para discutir el progreso, los obstáculos y las 

tareas pendientes. Esto ayuda a mantener a todos en el mismo camino permitiendo tomar 

decisiones rápidas para superar los problemas. 

 
6 PO: Product Owner es el responsable de definir y priorizar el trabajo en un proyecto. 
7 SM: Scrum Master es el facilitador del equipo en la metodología Scrum. 



• Al final de cada Sprint, el equipo realiza una revisión para demostrar las 

funcionalidades completadas al PO y otros interesados. Esto proporciona retroalimentación 

temprana para ajustar con los requisitos necesarios.   

• Después de la revisión, el equipo lleva a cabo una retrospectiva para su 

funcionamiento junto a su mejora en el próximo Sprint. Esto fomentando la mejora continua 

y la adaptabilidad. 

• El ciclo de Sprints se repite hasta que se hayan implementado todos los requisitos del 

Backlog del Producto. Esto permite lanzamientos frecuentes y la capacidad de responder a 

cambios en las necesidades de la escuela de manera ágil. 

• Scrum fomenta una libre comunicación entre el miembro del equipo y los interesados 

del proyecto. Esto asegura que la aplicación se alinee con las necesidades reales de la escuela. 

• Si surgen nuevos requisitos o cambios durante el desarrollo, pueden ser gestionados 

de manera efectiva en el siguiente Sprint. 

• Scrum permite la entrega de incrementos funcionales de la aplicación al final de cada 

Sprint, lo que puede ser útil para obtener retroalimentación temprana de los usuarios y 

comenzar a utilizar la aplicación antes de que esté completamente terminada. 

Scrum sería una elección sólida para el proyecto de desarrollo de la aplicación web para la 

gestión de asistencias y calificaciones en la Escuela Fiscal Nicolás Javier Gorívar. Facilitará 

la colaboración, adaptabilidad, entrega iterativa, dirigiendo a un producto final más efectivo 

y alineado con las necesidades del usuario. 

 

2.5  HERRAMIENTAS DE DESARROLLO WEB  

2.5.1  Framekork 

Un framework8 es un software con un conjunto de componentes personalizables y 

reutilizables para construir y mantener un sitio web. Su nombre viene del inglés, que en 

 
8 Framework: es un marco de trabajo que tiene como objetivo facilitar la solución de problemas que pueden surgir….. 



español significa «estructura», y se refiere a la base que brinda para el desarrollo web. En él 

hay librerías, extensiones, plugins 9y demás funcionalidades. (HubSpot, 2022) 

 

2.5.2 Laravel 

Laravel es un marco de desarrollo de código abierto para PHP que fue creado por Taylor 

Otwell. Es ampliamente reconocido por su elegante sintaxis y su enfoque en la legibilidad 

del código. Laravel se basa en varios componentes y bibliotecas de Symfony y sigue el patrón 

de diseño MVC (Modelo-Vista-Controlador), lo que facilita la organización y el desarrollo 

de aplicaciones web PHP de alta calidad. 

 

2.5.2.1 Eloquent ORM 

Laravel incluye Eloquent, un ORM (Object-Relational Mapping) que permite interactuar con 

la base de datos utilizando objetos y métodos, en lugar de escribir consultas SQL 

directamente. 

 

2.5.2.2 Sistema de rutas 

Laravel proporciona un sistema de rutas flexible que permite definir rutas y controladores de 

manera sencilla 

 

2.5.2.3 Blade templating engine 

Blade es el motor de plantillas de Laravel que facilita la creación de vistas dinámicas y 

reutilizables. 

 

 

 
9 Los plugins son pequeños programas complementarios que amplían las funciones de aplicaciones web y programas…… 



2.5.2.4 Autenticación y autorización 

Laravel ofrece un sistema de autenticación integrado que simplifica la gestión de usuarios y 

sus permisos. 

 

2.5.2.5 Middleware 

Permite aplicar filtros y acciones antes o después de las solicitudes HTTP, lo que es útil para 

la autenticación, la verificación de permisos y más. 

 

2.5.2.6 Artisan CLI 

Artisan es una herramienta de línea de comandos que facilita tareas comunes de desarrollo, 

como la generación de código, la migración de bases de datos y más. 

 

2.5.2.7 Seguridad 

Laravel proporciona medidas de seguridad integradas para proteger la aplicación contra 

vulnerabilidades comunes, como la inyección SQL y los ataques CSRF. 

 

2.5.2.8 Estructura de un proyecto Laravel: 

La estructura de un proyecto Laravel típico se organiza de la siguiente manera: 

• app: Contiene la lógica de la aplicación, incluyendo modelos, controladores y 

servicios. 

• bootstrap: Contiene los archivos de inicio de la aplicación. 

• config: Contiene la configuración de la aplicación, como archivos de bases de datos, 

servicios y sesiones. 

• database: Contiene las migraciones y semillas de la base de datos. 

• public: Contiene archivos públicos accesibles a través de HTTP, como imágenes, 

hojas de estilo y JavaScript. 



• resources: Contiene vistas, plantillas Blade, archivos de lenguaje y assets 

precompilados. 

• routes: Define las rutas de la aplicación. 

• storage: Almacena archivos generados por la aplicación, como archivos de registro 

y sesiones de usuario. 

• tests: Contiene pruebas automatizadas. 

• vendor: Contiene dependencias de Composer. 

 

2.5.2.9 Uso de rutas, controladores y vistas en Laravel: 

• Rutas: Las rutas en Laravel se definen en el archivo routes/web.php o routes/api.php. 

Pueden asociarse a controladores para gestionar las solicitudes HTTP y definir acciones 

específicas para cada ruta. 

• Controladores: Los controladores son clases que manejan la lógica de la aplicación. 

Pueden recuperar datos de modelos y pasarlos a vistas o realizar otras acciones según sea 

necesario. 

• Vistas: Las vistas en Laravel, generalmente escritas en el motor de plantillas Blade, 

representan la interfaz de usuario de la aplicación. Pueden mostrar datos de modelos y 

permitir la interacción del usuario. 

 

2.5.3 Firebase 

Se trata de una herramienta ágil y sencilla que nos facilita la creación de aplicaciones móviles 

o web agilizando los tiempos de desarrollo, pero sin perder de vista la calidad necesaria, ya 

que nos proporciona APIs intuitivas integradas todas en un solo SDK10 lo que nos permite 

centrarnos en resolver los problemas de nuestros clientes en vez de focalizarnos en crear una 

infraestructura compleja. (Seidor nts, 2022) 

 
10 SDK: Un kit de desarrollo de software es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo de software que 

permite. 



2.5.3.1 Firestore 

Una base de datos de documentos no relacional (NoSQL) en tiempo real basada en 

documentos que permite almacenar y sincronizar datos en tiempo real entre clientes y 

servidores. (Seidor nts, 2022) 

 

2.5.3.2 Firebase Authentication 

Un sistema de autenticación seguro y fácil de usar, a la vez que mejora la experiencia de 

integración y acceso para los usuarios finales, esto se debe a que la ofrece varios métodos de 

autenticación, como correo y contraseña, por medio de cuentas de Google, Facebook, 

GitHub, etc. (Firebase, n.d.) 

 

2.5.3.3 Cloud Storage 

Esta es una herramienta de Firebase almacena tus archivos en un bucket  de Google Cloud 

Storage y los hace accesibles a través de Firebase y Google Cloud. De esta forma, tus usuarios 

podrán subir y descargar archivos desde tu aplicación. (Seidor nts, 2022) 

 

2.5.3.4 Hosting web 

Este servicio brinda la capacidad de hospedar tanto sitios web estáticos como aplicaciones 

web en la vasta infraestructura global de Google. Esto significa que la plataforma ofrece la 

infraestructura esencial para alojar sitios web que no requieren actualizaciones en tiempo 

real, como páginas informativas, así como aplicaciones web más dinámicas que necesitan un 

entorno de alojamiento sólido y escalable.  (Seidor nts, 2022) 

 

 

 

 



2.5.3.5 Funciones en la nube 

Permite ejecutar código personalizado en respuesta a eventos en tu aplicación, lo que 

posibilita la automatización de tareas y respuestas programáticas en función de las 

interacciones y sucesos dentro de tu aplicación.  (Seidor nts, 2022) 

 

2.5.3.6 Notificaciones push 

Facilita el envío de notificaciones a dispositivos móviles y navegadores web, facilita la 

interacción con los usuarios de una aplicación, permitiendo a los desarrolladores enviar 

mensajes o alertas importantes directamente a los dispositivos de los usuarios.  (Seidor nts, 

2022) 

 

2.5.3.7 Analytics y monitoreo de rendimiento 

Ofrece análisis detallados sobre el uso de la aplicación y el rendimiento de la misma, ofrece 

un conjunto de herramientas para analizar el uso de la aplicación, rastrear métricas clave y 

evaluar su rendimiento en tiempo real.  (Seidor nts, 2022) 

 

2.5.3.8 Seguridad y reglas de Firebase 

Este recurso posibilita la creación de pautas de seguridad para salvaguardar la integridad de 

los datos almacenados en Firestore y otros servicios de Firebase. Firebase ofrece una potente 

funcionalidad que permite a los desarrolladores establecer reglas específicas para determinar 

quién tiene acceso y en qué condiciones a los datos almacenados.  (Seidor nts, 2022) 

 

2.6 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO 

2.6.2 Concepto de UML 

Más ampliamente reconocido como UML, es el lenguaje de modelado de sistemas de 

software más famoso y ampliamente aplicado actualmente cuenta con el apoyo del Object 



Management Group. Se trata de una forma gráfica de representar, definir, edificar y registrar 

información sobre un sistema. (Fowler, 2022) 

 

2.6.2 Casos de uso 

Un caso de uso representa una metodología para registrar los posibles requerimientos de un 

sistema nuevo o una actualización de software. Cada caso de uso presenta uno o varios 

escenarios que describen las interacciones necesarias entre el sistema y el usuario o con otros 

sistemas para alcanzar un objetivo particular. Se tiende a utilizar un lenguaje accesible al 

usuario final en lugar de terminología técnica en la elaboración de los casos de uso. En 

algunas instancias, se involucra a usuarios no especializados en colaboración con analistas 

en la creación de estos casos. (Junta de Andalucia, s.f.) 

 

Figura 1 Componentes de los Casos de uso 

 

Nota: Componentes de los casos de uso. Tomado de (H, 2018) 



2.6.3 Diagramas de Secuencia: 

Un diagrama de secuencia se clasifica como un tipo de diagrama de interacción, ya que 

muestra la secuencia y la forma en que un conjunto de objetos interactúa de manera ordenada. 

Estos diagramas son empleados tanto por desarrolladores de software como por expertos en 

el ámbito empresarial, con el fin de comprender los requerimientos de un sistema en 

desarrollo o documentar un procedimiento ya establecido. (Lucidchart, s.f.) 

Dentro de los beneficios de un Diagrama de secuencia tenemos los siguientes: 

• Representa los detalles de un caso de uso en UML 

• Modelar la lógica de una operación, una función o un procedimiento sofisticados. 

• Ve cómo los objetos y los componentes interactúan entre sí para completar un 

proceso. 

• Planificar y comprender la funcionalidad detallada de un escenario actual o futuro. 

 

Figura 2 Elementos del diagrama de secuencias. 

 

Nota: Elementos del diagrama de secuencias. Tomado de (Zapata, 2008) 

 



2.7 SISTEMAS DE INFORMACIÓN  

2.5.1 Concepto de sistema de información  

Un sistema de información se refiere a una estructura organizada de herramientas diseñadas 

para gestionar datos e información, permitiendo su recuperación y procesamiento de manera 

eficaz y ágil. (Etecé, 2021) 

 

2.5.2 Funcionalidad de un sistema de información 

La funcionalidad de un sistema es el producto de una estrategia de comunicación enfocada 

en el cliente, cuyo propósito es convertir los requisitos planteados por el cliente en metas 

concretas que el sistema debe cumplir. En otras palabras, la funcionalidad implica la 

comprensión de las necesidades y deseos del cliente, y su traducción en el desarrollo efectivo 

del sistema. Esta etapa crucial asegura que el sistema cumpla con precisión con las 

expectativas del usuario y se alinee con los objetivos de negocio. 

 

 2.5.3 Concepto de excepción 

Las excepciones constituyen un mecanismo proporcionado por ciertos lenguajes de 

programación con el fin de abordar circunstancias inusuales que pueden surgir durante la 

ejecución de un programa. Estas situaciones anómalas, si no se manejan adecuadamente, 

podrían interrumpir el flujo normal del programa, y es por ello que las excepciones son una 

herramienta esencial para garantizar la robustez y estabilidad de la aplicación. (Unirioja, s.f.) 

 

 

 

 

 



3. CAPÍTULO 3: ANÁLISIS Y DISEÑO 

3.1 ANÁLISIS DE REQUERIMIENTOS 

3.1.2  Requerimientos Funcionales 

• Registro de Usuarios: Los usuarios (representantes) deben poder registrarse en la 

plataforma. 

 

• Inicio de Sesión: Los usuarios registrados deben poder iniciar sesión de manera 

segura. 

 

• Gestión de Perfiles: Cada usuario debe tener un perfil que defina sus roles y 

permisos en la aplicación. 

 

• Registro de Estudiantes: El administrador debe poder registrar a los estudiantes, 

incluyendo su información personal básica. 

 

 

• Registro de Asistencias: Los profesores deben poder tomar asistencias de los 

estudiantes en cada clase. 

 

• Registro de Calificaciones: Los profesores deben poder ingresar las calificaciones 

de los estudiantes. 

 

• Historial Académico: Los usuarios autorizados deben poder acceder al historial 

académico de cada estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3.1.3 Requerimientos No Funcionales 

• Seguridad: La aplicación debe garantizar la seguridad de los datos personales y 

académicos de los estudiantes y profesores. 

 

• Disponibilidad: La aplicación debe estar disponible en horarios de clases y ser 

altamente disponible. 

 

• Rendimiento: La aplicación debe ser rápida y eficiente en la gestión de datos y en la 

generación de informes. 

 

• Escalabilidad: Debe ser capaz de escalar para manejar un crecimiento en el número 

de usuarios y datos. 

 

• Usabilidad: La interfaz de usuario debe ser intuitiva y fácil de usar para profesores, 

estudiantes y padres. 

 

• Compatibilidad: La aplicación debe ser compatible con diferentes navegadores web 

y dispositivos. 

 

• Mantenimiento: Debe contar con un plan de mantenimiento y actualización constante. 

 

• Cumplimiento Legal: La aplicación debe cumplir con las regulaciones y leyes de 

protección de datos y educación. 

 

• Respaldo de Datos: Se debe implementar un sistema de respaldo regular de los datos 

para evitar la pérdida de información. 

 

• Documentación: Debe existir documentación técnica y de usuario para facilitar la 

implementación y el uso de la aplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 



3.1.4 Casos de uso  

Después de haber detallado tanto los requisitos funcionales como los no funcionales, la 

siguiente etapa involucra la creación de diagramas. En esta fase, se procede a identificar los 

actores, elaborar el caso de uso general o principal y desarrollar los casos de uso específicos. 

3.1.4.1 Actores del Sistema  

Tabla 1 Actores 

Administrador 
Es la persona responsable de gestionar el sistema, posee 

autorización para acceder a todos sus módulos. 

Profesor 
Es la persona responsable de registrar la asistencia y las 

calificaciones de los estudiantes. 

Representante 
Puede consultar la asistencia y las calificaciones de sus 

representados. 

 

3.1.4.2 Caso de uso a nivel General: 

Figura 3 Caso de uso a Nivel General 

 



3.1.4.3 Caso de uso siguiente nivel: 

Figura 4 RF0 Acceso al Sistema 

 

Actores: Administrador, Profesor, Representante. 

Flujo principal 

1. El actor abre la página en cualquier navegador. 

2. El navegador muestra la pantalla de inicio del aplicativo web 

3. El actor selecciona la opción de login. 

4. El sistema muestra la pantalla de login. 

5. El actor ingresa su correo y contraseña. 

6. El actor selecciona el botón ingresar. 

7. El sistema valida las credenciales ingresadas por el actor. (E1) 

8. El sistema muestra la ventana principal junto con los módulos permitidos para el 

actor. 

Excepciones 

E1. En el paso 7, si las credenciales ingresadas son incorrectas, el sistema muestra un 

mensaje de error y vuelve al paso 5, permitiendo al usuario intentar nuevamente. 

 

 

 

 



Figura 5 RF1 Gestión de Usuarios 

 

 

Figura 6 RF1.1 Registro de Usuario 

 

Actores: Administrador, Representante, Profesor. 

Flujo principal 

1. El actor accede a la página de registro en el sistema. 

2. El usuario selecciona su rol (profesor o representante) y completa el formulario de 

registro con su información personal según el tipo de usuario que está registrando 

(materias que impartirá en el caso del profesor, datos del representado en el caso del 

representante). (E1) 

3. El actor presiona ¨Registrarse¨.  

4. El sistema verifica los datos. (E2) 

5. El sistema registra el nuevo usuario. 



Excepciones 

E1. Si un campo está incompleto o fue llenado de manera incorrecta, el sistema muestra un 

mensaje para que el usuario complete todos los campos. 

E2. Si el correo que ingresa el usuario no es válido, el sistema muestra un mensaje de error 

hasta verificar que el correo ingresado sea válido. 

 

 Figura 7 RF1.2 Modificar Usuario 

 

Actores: Administrador, Representante, Profesor. 

Flujo principal 

1. El actor selecciona la opción de perfil de usuario. 

2. El sistema carga los datos del usuario y los muestra en una ventana 

3. El actor modifica la información que necesite. (E1) 

4. El actor presiona “Actualizar”. 

5. El sistema modifica el usuario. 

Excepciones 

E1. Si un campo está incompleto o fue llenado de manera incorrecta, el sistema muestra un 

mensaje para que el usuario verifique que los registros que ingresó estén completos o sean 

correctos. 

 



Figura 8 RF1.3 Eliminar Usuario 

 

Actores: Administrador. 

Flujo principal 

1. El administrador inicia sesión en el sistema. 

2. El administrador accede a la sección de gestión de usuarios. 

3. El administrador selecciona al usuario que desea eliminar. 

4. El administrador confirma la eliminación. (E1) 

5. El sistema elimina la cuenta de usuario y notifica al administrador sobre la 

eliminación exitosa. 

Excepciones 

E1. Si la Base de datos no se encuentra conectada, el sistema muestra un mensaje de error 

de conexión con la base de datos. 

 

 Figura 9 RF1.4 Consulta General 

 

Actores: Administrador. 

Flujo principal 

1. El administrador selecciona la opción de gestión de usuarios. 

2. El actor pulsa la opción para búsqueda de usuarios. 



3. El sistema carga en un arreglo con todos los usuarios. (E1) 

4. El sistema presenta una ventana con la lista de usuarios. 

Excepciones 

E1. Si la Base de datos no se encuentra conectada, el sistema muestra un mensaje de error 

de conexión con la base de datos. 

 

 Figura 10 RF2 Gestión de Calificaciones 

 

 

Figura 11 RF2.1 Ingresar Calificaciones 

 

Actores: Administrador, Profesor. 

 



Flujo principal 

1. El actor inicia sesión en el sistema. 

2. El actor accede a la sección de gestión de calificaciones. 

3. El actor selecciona la asignatura y el parcial para la cual desea ingresar 

calificaciones. 

4. El actor ingresa las calificaciones de los estudiantes(E1). 

5. El sistema valida las calificaciones ingresadas. 

6. El sistema guarda las calificaciones y notifica al profesor sobre la acción exitosa. 

Excepciones 

E1. Si las calificaciones ingresadas no cumplen con los criterios establecidos (por ejemplo, 

formato incorrecto o valores fuera del rango permitido), el sistema muestra un mensaje de 

error y solicita al profesor que corrija las calificaciones. 

 

 Figura 12 RF2.2 Modificar Calificaciones 

 

Actores: Administrador, Profesor. 

Flujo principal 

1. El actor inicia sesión en el sistema. 

2. El actor accede a la sección de gestión de calificaciones. 

3. El actor selecciona la asignatura y el parcial que contiene las calificaciones que 

desea modificar. 

4. El actor selecciona las calificaciones que desea modificar. 



5. El actor realiza los cambios necesarios en las calificaciones. 

6. El sistema valida las modificaciones realizadas. 

7. El sistema guarda los cambios y notifica al usuario sobre la acción exitosa. 

Excepciones 

E1. Si las calificaciones no pueden modificarse debido a restricciones del sistema (por 

ejemplo, el período), el sistema muestra un mensaje indicando la razón de la restricción y 

no permite la modificación. 

 

Figura 13 RF2.3 Consultar Calificaciones 

 

Actores: Administrador, Profesor, Representante. 

Flujo principal 

1. El actor inicia sesión en el sistema. 

2. El actor accede a la sección de consulta de calificaciones. 

3. El actor selecciona el estudiante del cual desea consultar las calificaciones (en caso 

de ser representante solo se despliega las calificaciones de su representado). 

4. El sistema muestra las calificaciones del estudiante seleccionado. (E1) 

Excepciones 

E1. Si no hay calificaciones disponibles para el estudiante seleccionado, el sistema muestra 

un mensaje indicando que no hay datos disponibles. 

 



Figura 14 RF3 Gestión de Asistencias 

 

 

Figura 15 RF3.1 Ingresar Asistencias 

 

 

Actores: Administrador, Profesor. 

Flujo principal 

1. El actor inicia sesión en el sistema. 

2. El actor accede a la sección de gestión de asistencias. 

3. El actor selecciona la clase para la cual desea ingresar asistencia. 

4. El actor marca la asistencia de los estudiantes (presente, ausente, justificado). (E1). 

5. El sistema guarda los registros de asistencia y notifica al profesor sobre la acción 

exitosa. 



Excepciones 

E1. Si no se puede registrar la asistencia debido a problemas técnicos o de conectividad, el 

sistema muestra un mensaje de error y solicita al profesor que vuelva a intentarlo más tarde. 

 

Figura 16 RF3.2 Modificar Asistencias 

 

Actores: Administrador, Profesor. 

Flujo principal 

1. El actor inicia sesión en el sistema. 

2. El actor accede a la sección de gestión de asistencias. 

3. El actor selecciona la clase para la cual desea modificar la asistencia. 

4. El actor realiza los cambios necesarios en los registros de asistencia. (E1) 

5. El sistema guarda los cambios y notifica al profesor sobre la acción exitosa. 

Excepciones 

E1. Si no se puede registrar la asistencia debido a problemas técnicos o de conectividad, el 

sistema muestra un mensaje de error y solicita al profesor que vuelva a intentarlo más tarde. 

 

 

 

 



 Figura 17 RF3.3 Consultar Asistencias 

 

Actores: Administrador, Profesor, Representante. 

Flujo principal 

1. El actor inicia sesión en el sistema. 

2. El actor accede a la sección de consulta de asistencias. 

3. El actor selecciona el estudiante del cual desea consultar la asistencia (en caso de 

ser representante solo se despliega las asistencias de su representado). 

4. El sistema muestra el historial de asistencia del estudiante seleccionado. (E1) 

Excepciones 

E1. Si no hay registros de asistencia disponibles para el estudiante seleccionado, el sistema 

muestra un mensaje indicando que no hay datos disponibles. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3.1.5 Diagramas de Secuencia 

Figura 18 RF0 Acceso al Sistema 

 

 

Figura 19 RF1.1 Registro de Usuario 

 



 Figura 20 RF1.2 Modificar Usuario 

 

 

 Figura 21 RF1.3 Eliminar Usuario 

 

 

 

 



Figura 22 RF1.4 Consultar Usuario 

 

 

 Figura 23 RF2.1 Ingresar Calificaciones 

 

 

 

 



 Figura 24 RF2.2 Modificar Calificaciones 

 

 

 Figura 25 RF2.3 Consultar Calificaciones 

 

 



 Figura 26 RF3.1 Ingresar Asistencias 

 

 

 Figura 27 RF3.2 Modificar Asistencias 

 



Figura 28 RF3.3 Consultar Asistencias  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. CAPÍTULO 4: DESARROLLO y PRUEBAS 

Con base en el análisis y diseño del proyecto, en este capítulo se explicarán las etapas del 

desarrollo de la aplicación web, utilizando las metodologías y herramientas previamente 

mencionadas. Es relevante señalar que se eligió la metodología SCRUM para este proyecto, 

la cual se caracteriza por procesos iterativos e incrementales con una duración de entre una 

semana y un mes, proporcionando una flexibilidad notable. Así, este capítulo se organizará 

en fases o sprints, demostrando mediante evidencias el avance gradual en la construcción del 

sitio web. 

 

4.1 Primer Sprint 

En este primer sprint, el enfoque principal fue el diseño de la página principal y la creación 

de las pantallas de registro e inicio de sesión para profesores y representantes. Inicialmente, 

se llevó a cabo un análisis de los requerimientos para identificar los elementos esenciales de 

la página principal y los campos necesarios para los formularios de registro e inicio de sesión. 

Una vez definidos los diseños, se procedió a la configuración del entorno de desarrollo 

utilizando Laravel y Blade. Se creó la estructura inicial del proyecto en Laravel, asegurando 

una base sólida para el desarrollo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Figura 29 Directorios del aplicativo web 

 

 

Una vez creado el proyecto, es fundamental tener en cuenta los directorios app, resources y 

routes, ya que con estos se maneja casi todo el proyecto. La gestión de las funciones y la 

información interna comienza en los controladores, que se encuentran en 

app/Http/Controllers. Se desarrolla toda la lógica y las funciones que se necesitan. En el 

directorio routes, se encuentra el archivo web.php, que permite direccionar y enviar la 

información de los controladores directamente a las vistas. Por último, el directorio resources 

almacena las vistas, que son con las que interactúan directamente los usuarios. 

 

 

 

 

 

 

 



 Figura 30 Bienvenidos 

 

 

Las interfaces de Bienvenida, Inicio de Sesión de Profesores e Inicio de Sesión de 

Representantes aún no tienen funcionalidades en esta etapa, pero se ha trabajado en la 

generación de los botones y la distribución de espacios de manera estética. Las pantallas 

presentan un diseño uniforme y minimalista. Sin embargo, se enfrentan inconvenientes en la 

unidad educativa con respecto al manejo de la información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 31 Ingreso Profesores 

 

 

Para la pantalla de Inicio de Sesión de Profesores, se consideraron dos campos fundamentales 

para su ingreso: el correo electrónico y la contraseña. Esta pantalla mantiene el diseño de las 

demás interfaces del sistema. Además, no cuenta con un botón para el registro de nuevos 

profesores. 

No se incluye un registro de profesores porque estos ya están pre-ingresados en nuestra base 

de datos. La institución se encarga de proporcionar a cada profesor su contraseña. Esta 

medida asegura que solo el personal autorizado tenga acceso al sistema, garantizando así la 

seguridad y la integridad de la información. 

 

 

 



 Figura 32 Ingreso Representantes 

 

 

Para la pantalla de Inicio de Sesión de Representantes, se mantiene el mismo diseño uniforme 

y minimalista. Al igual que en la pantalla de inicio de sesión de profesores, se deben ingresar 

los campos de correo electrónico y contraseña. Sin embargo, a diferencia de la pantalla de 

inicio de sesión de profesores, esta incluye un botón que permite a los nuevos representantes 

registrarse. Este registro es posible siempre y cuando se cuente con la información requerida 

para completar el proceso de registro. 

 

 

 

 

 

 



4.2 Segundo Sprint 

El segundo sprint se enfoca en añadir las funcionalidades correspondientes a las pantallas ya 

creadas y en desarrollar la pantalla de registro de representantes y la pantalla principal de 

inicio de sesión, la cual varía según el rol del usuario. 

Para la interfaz de registro de un nuevo representante, se solicitaron los siguientes campos: 

nombre, correo electrónico, contraseña y cédula del estudiante. Este último campo es crucial, 

ya que permite obtener la información del estudiante representado directamente desde la base 

de datos. 

 

 Figura 33 Registro Representantes 

 

 

La información que el representante ingresa en el formulario se registra en la base de datos, 

siempre y cuando exista un estudiante con el número de cédula proporcionado. Es importante 

destacar que, si ya hay un representante vinculado a este estudiante en la base de datos, no 

será posible realizar un nuevo registro. 



En este sprint, también se estableció la conexión con la base de datos y se realizó el ingreso 

de usuarios de prueba. La siguiente imagen muestra cómo los datos ingresados a través del 

formulario anterior se guardan directamente en la base de datos. 

 

 Figura 34 Registro Representantes en Base de datos 

 

 

Una vez que el representante se haya registrado, será redirigido a la pantalla de inicio de 

sesión para ingresar sus credenciales y acceder como usuario registrado. 

La pantalla principal para Profesores y Representantes, una vez que hayan iniciado sesión, 

es similar en diseño. Se mantuvo la misma estética para ambos, pero las funcionalidades y 

acciones disponibles para cada tipo de usuario son diferentes. 

En este sprint, se crearon las pantallas sin funcionalidades operativas, pero ya se ha 

planificado el manejo de estas pantallas para las acciones específicas de cada tipo de usuario. 

 

 

 

 

 

 



Figura 35 Pantalla Principal Profesores 

  

 

Figura 36 Pantalla Principal Representante 

 

 

Además, se observa que, en cada inicio de sesión, los usuarios ingresan con su nombre de 

usuario. Esto contribuye a que la experiencia sea más personalizada y acogedora, permitiendo 

que cada usuario se sienta identificado y reconocido dentro del sistema. Este enfoque no solo 

mejora la usabilidad, sino que también fortalece la relación entre los usuarios y la plataforma, 

aumentando su satisfacción y compromiso. 

 

 

 

 

 

 



4.3 Tercer Sprint 

El tercer sprint se enfoca en la gestión de calificaciones de cada estudiante. Una vez que el 

profesor haya iniciado sesión, deberá poder acceder a listas de estudiantes, el curso al que 

pertenecen y guardar cada uno de estos datos. Además, se ha decidido que esta funcionalidad 

interactúe directamente con la pantalla principal de inicio de sesión. 

 

Figura 37 Pantalla Principal Profesores 

  

 

Se va a generar una acción con los botones del panel de navegación para la gestión de 

calificaciones. Al presionar el botón correspondiente, se mostrará en pantalla la lista de 

estudiantes del curso en el cual está registrado el profesor. 

En la siguiente imagen, se puede ver cómo se despliega la lista de estudiantes. Para facilitar 

la elección del estudiante al que se le ingresarán las notas, la lista es seleccionable. Es decir, 

si el profesor selecciona a algún estudiante de la lista, este será marcado como el estudiante 

ingresado. 

 

 

 

 

 



 Figura 38 Lista de estudiantes para Calificar 

 

 

En la parte superior de la pantalla, se muestra el curso correspondiente a la lista de estudiantes 

que se está visualizando. Esto proporciona un contexto claro y ayuda a los profesores a 

identificar rápidamente el grupo de estudiantes con el que están trabajando. 

Además, al seleccionar un estudiante de la lista, este será marcado como el estudiante activo 

para la entrada de calificaciones. Esta funcionalidad permite a los profesores ingresar notas 

de manera eficiente y precisa.  

Al seleccionar el estudiante se despliega el siguiente formulario. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Figura 39 Formulario de Ingreso de Notas 

 

 

En esta pantalla, se puede ingresar las calificaciones del estudiante seleccionado. Desde la 

pantalla anterior, se trae los datos del curso y el nombre del estudiante para mostrarlos como 

información estática en el campo correspondiente al nombre del estudiante. Esto asegura que 

los profesores tengan un contexto claro y preciso mientras ingresan las calificaciones, 

reduciendo así el riesgo de errores. 

También se implementó la lista de las materias disponibles para evitar ingresar este dato 

manualmente, así como también con el campo trimestre. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Figura 40 Lista de Materias 

 

 

En la figura 36, se puede visualizar cómo se despliega el listado de materias disponibles. 

Además, al seleccionar una materia de esta manera, se evitan errores de escritura y la 

necesidad de realizar validaciones adicionales. 

En la figura 37, se observa cómo se aplica la misma metodología para el ingreso de datos. 

Esto facilita considerablemente el proceso de entrada y hace que la interacción del usuario 

con nuestro aplicativo sea más dinámica y eficiente. 

 

 

 

 

 

 

 



 Figura 41 Lista de Trimestres 

 

 

En este sprint, también se implementó la funcionalidad del botón de Gestión de Asistencias. 

Se aprovechó la pantalla principal de la página de inicio del Profesor para integrar esta 

función. Desde esta misma pantalla, los profesores pueden tomar la asistencia de los 

estudiantes de manera eficiente. 

 

Figura 42 Pantalla Principal Profesores 

  

En la figura 39, se puede ver el listado de estudiantes de un curso que se despliega después 

de haber hecho clic en el apartado de asistencias. Frente a cada nombre, hay un cuadro que 

el profesor debe marcar si el estudiante asistió, y dejar en blanco si no asistió. 

Es importante tener en cuenta que primero se debe seleccionar la fecha antes de registrar la 

asistencia. 

 

 



Figura 43 Lista de Estudiantes Asistencia 

 

 

Para seleccionar la fecha en la que se va a registrar la asistencia, se muestra un cuadro de 

diálogo en el que el profesor puede interactuar para seleccionar gráficamente la fecha. Esta 

interfaz gráfica facilita el proceso de selección y evita errores comunes asociados con el 

ingreso manual de fechas, que podría ser menos eficiente y más propenso a errores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Figura 44 Selección de Fecha 

 

 

Al utilizar un selector de fecha gráfico, se asegura que los profesores puedan registrar 

rápidamente la asistencia con mayor precisión y facilidad, mejorando la experiencia de 

usuario y la eficiencia general del sistema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4.4 Cuarto Sprint 

Para el cuarto y último sprint, se implementaron dos funcionalidades principales a la pantalla 

de Inicio de Representantes. Al igual que en la pantalla de profesores, estas funciones se 

diseñaron específicamente para alinearse con el rol que desempeñan los representantes. 

 

Figura 45 Pantalla Principal Representante 

 

 

Con los datos ingresados por el profesor, los representantes pueden ver las calificaciones y 

asistencias de sus representados. En la figura 42, se muestra que al hacer clic sobre 

"Calificaciones" en el panel de control, se despliegan las calificaciones del estudiante 

representado. 

Esta funcionalidad permite a los representantes tener acceso inmediato y actualizado al 

rendimiento académico y la asistencia de sus hijos, facilitando un seguimiento constante y 

detallado. Además, proporciona una mayor transparencia y comunicación entre la institución 

educativa y los padres. 

Figura 46 Calificaciones 

 



En la figura 43, se muestra que al hacer clic sobre "Asistencias" en el panel de control, se 

despliegan las asistencias del estudiante representado. 

Esta funcionalidad permite a los representantes tener acceso inmediato y actualizado de la 

asistencia de sus hijos, facilitando un seguimiento constante y detallado.  

 

Figura 47 Asistencias 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

 

A continuación, se presentan las conclusiones del proyecto realizado. Asimismo, se ofrecen 

algunas recomendaciones que podrían ser útiles al trabajar con las tecnologías empleadas en 

el desarrollo de la aplicación.  

5.1 Conclusiones 

• En conclusión, la metodología Scrum fue ideal para llevar el desarrollo de nuestro 

proyecto, como resultado, logramos obtener un producto viable. En comparación con 

metodologías tradicionales, su flexibilidad nos permitió ajustar y mejorar frente a 

imprevistos en cada sprint. Scrum se mostró más ágil debido a sus procesos iterativos 

y la menor cantidad de documentación requerida. 

• El desarrollo de la aplicación web ha permitido automatizar y simplificar las tareas 

relacionadas con la gestión de asistencias y calificaciones en la Escuela Fiscal Nicolás 

Javier Gorívar. Este avance ha mejorado la eficiencia y la precisión en el registro de 

la información, reduciendo el margen de error humano y ahorrando tiempo a los 

docentes y administradores. 

• La aplicación facilita el seguimiento del progreso académico de los alumnos, 

permitiendo un acceso rápido y sencillo a sus calificaciones y asistencias. Esto no 

solo beneficia a los docentes en la evaluación continua, sino que también permite a 

los padres y a los propios estudiantes tener un control más cercano de su rendimiento 

académico. 

• La interfaz amigable e intuitiva de la aplicación asegura que los usuarios, 

independientemente de su nivel de habilidad tecnológica, puedan utilizar la 

herramienta de manera efectiva. Este diseño centrado en el usuario ha sido clave para 

la aceptación y el uso eficiente de la aplicación por parte de la comunidad educativa. 

• Este proyecto no solo cumple con los objetivos establecidos de mejorar la gestión de 

asistencias y calificaciones, sino que también sienta las bases para futuras 

innovaciones en el ámbito educativo. La digitalización y automatización de procesos 

educativos son pasos cruciales hacia un sistema educativo más moderno y eficiente, 



que responda adecuadamente a las necesidades de alumnos y docentes en el siglo 

XXI. 

 

5.2 Recomendaciones: 

• Se recomienda proporcionar sesiones de capacitación continuas para los usuarios 

finales de la aplicación, incluyendo profesores, administradores y representantes. 

Esto asegurará que todos los usuarios estén familiarizados con las funcionalidades de 

la aplicación y puedan aprovechar al máximo sus beneficios. 

• Es importante establecer un plan de mantenimiento regular para la aplicación. Esto 

incluye la corrección de errores, la implementación de actualizaciones de seguridad 

y la incorporación de nuevas funcionalidades basadas en las necesidades emergentes 

de la escuela. 

• Considerar la posibilidad de escalar la aplicación para que pueda ser utilizada por 

otras instituciones educativas en el futuro. Esto implicaría ajustar la arquitectura del 

software para soportar un mayor número de usuarios y la integración con otros 

sistemas educativos. 

• Establecer un proceso continuo de evaluación y mejora para la aplicación. Realizar 

revisiones periódicas y análisis de uso para identificar áreas de mejora, asegurar que 

se mantenga alineada con las necesidades de los usuarios y que esté siempre a la 

vanguardia de las mejores prácticas tecnológicas. 
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