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RESUMEN 

La presente propuesta tecnológica está orientada a la ejecución de una aplicación 

web para la organización y gestión de concursos en línea en la Unidad Educativa 

“La Libertad”, situada en la provincia de Santa Elena, cantón La Libertad. La 

institución es un centro educativo de sostenimiento fiscal, con jurisdicción hispana. 

Anualmente realiza varios concursos y durante cuatro años consecutivos el proceso 

para la gestión de la organización se ha realizado de forma manual. Cada registro 

es ingresado en una base de datos de Excel para luego ser enviado al jurado 

calificador que, emitirá un veredicto realizando la suma de todos los votos 

registrados. Con el presente trabajo de titulación se pudo automatizar los procesos 

de inscripción, evaluación y entrega de resultados aplicado al concurso denominado 

“Fotografía Matemática” permitiendo que el organizador tenga la posibilidad de 

modificar aspectos que han sido parametrizados. Para establecer los requerimientos 

funcionales y no funcionales de la aplicación, se hizo uso de las técnicas de 

recopilación de datos, tales como; la entrevista y la observación; técnicas que 

ayudaron a definir el problema que existe al momento de desarrollar dicho 

concurso. La aplicación web de organización y gestión de concursos se la realizó 

con herramientas de software libre como: IDE Eclipse, Servidor Apache Tomcat, 

Framework ZK, Java, arquitectura Modelo - Vista - Controlador (MVC), gestor de 

base de datos MySQL, y JasperReport para diseñar los reportes que serán emitidos. 

Mediante la ejecución de la aplicación se logró una mejor organización y gestión, 

al reducir el tiempo en los procesos antes mencionados, de igual modo, que la 

Unidad Educativa tenga un avance tecnológico muy significativo en el ámbito de 

concursos, utilizando esta herramienta que podrá ser adaptada a otros tipos de 

eventos que realice la institución como concursos artísticos, tecnológicos y de 

emprendimiento. 
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ABSTRACT 

This technological proposal is aimed at the execution of a web application for the 

organization and management of online competitions in the Educational Unit "La 

Libertad", located in the province of Santa Elena, canton La Libertad. The 

institution is a fiscal support educational center, with Hispanic jurisdiction. 

Annually it carries out several competitions and for four consecutive years the 

process for the management of the organization has been carried out manually. Each 

record is entered into an Excel database and then sent to the jury that will issue a 

verdict making the sum of all the registered votes. With the present titling work, the 

processes of registration, evaluation and delivery of results applied to the contest 

called “Mathematical Photography” could be automated, allowing the organizer to 

have the possibility of modifying aspects that have been parameterized. To establish 

the functional and non-functional requirements of the application, data collection 

techniques were used, such as; the interview and observation; techniques that 

helped define the problem that exists at the time of developing said contest. The 

web application for the organization and management of competitions was carried 

out with free software tools such as: IDE Eclipse, Apache Tomcat Server, ZK 

Framework, Java, Model Architecture - Vista - Controller (MVC), MySQL 

database manager, and JasperReport to design the reports that will be issued. 

Through the implementation of the application, a better organization and 

management was achieved, by reducing the time in the aforementioned processes, 

in the same way, that the Educational Unit has a very significant technological 

advance in the field of competitions, using this tool that can be adapted to other 

types of events carried out by the institution such as artistic, technological and 

entrepreneurship competitions. 
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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad las aplicaciones web son de gran utilidad, ya que resulta más fácil 

implementar la interfaz de una aplicación utilizando páginas web, en lugar de 

realizar un software para un sistema operativo específico, siendo conveniente crear 

aplicaciones a las que se puede acceder a través del Internet [1], facilitando el 

trabajo colaborativo y a distancia, ahorro de tiempo y disminución de esfuerzos en 

la realización de los mismos y la comunicación activa entre el usuario y la 

información. 

La unidad educativa “La Libertad” realiza varios concursos a lo largo del año 

lectivo con el objetivo de fomentar la inclusión educativa, para aquello utilizan 

herramientas tecnológicas que no son las adecuadas para la gestión y organización 

de dichos eventos, donde se requiere la optimización de tiempo y recursos. Por la 

misma razón se optó por la implementación de un sistema web que permita la 

reducción del tiempo en los procesos que conllevan la realización de concursos, 

dando un aporte significativo para la unidad educativa. 

La presente propuesta tecnológica se compone de dos capítulos, los cuales detallan 

una serie de actividades que permiten explicar el desarrollo integral de la aplicación 

web. 

El primer capítulo inicia describiendo la situación actual que la institución 

educativa emplea en el desarrollo de la organización del concurso “Fotografía 

Matemática”, la cual se tomó como caso de estudio, haciendo un relato específico 

de las actividades realizadas en el proceso de inscripción, evaluación y entrega de 

resultados; a su vez, se detalla las herramientas utilizadas para el desarrollo de la 

propuesta, los objetivos que deben alcanzarse, la justificación de la propuesta, la 

metodología que se utilizó para identificar los requerimientos y la metodología que 

se empleó para el desarrollo del presente trabajo de titulación. 

El segundo capítulo describe paso a paso el desarrollo del sistema web y las 

herramientas utilizadas; se describen los módulos de la aplicación, los 

requerimientos funcionales y no funcionales, el análisis de factibilidad técnica, 

operativa y económica que determinan la viabilidad de este Sistema Web. Al 

finalizar este capítulo se evidencian las pruebas y los resultados obtenidos en la 

presente propuesta. 
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CAPÍTULO I 

1. Fundamentación 

1.1 Antecedentes 

La unidad educativa La Libertad está situada en la provincia de Santa Elena, cantón 

de La Libertad en la parroquia de La Libertad, es un centro educativo de educación 

regular y sostenimiento fiscal, con jurisdicción hispana. La modalidad es presencial 

de jornada matutina y vespertina, el nivel educativo es de EGB (Educación General 

Básica) y Bachillerato. Fue fundada el 11 de abril de 1986, en la actualidad posee 

un total de 69 docentes y 1668 estudiantes [2]. 

La institución con la finalidad de promover la inclusión educativa, lleva a cabo 

concursos donde impulsa en sus estudiantes iniciativas creativas para que ejerzan 

liderazgo, compañerismo, trabajo en equipo y la responsabilidad en la toma de 

decisiones, para lograr su plena participación e integración social y productiva en 

el mundo adulto [3]. 

La institución anualmente realiza varios concursos siendo uno de los más relevantes 

el intercolegial de fotografías denominado “Fotografía matemática” dicho concurso 

trata de captar formas geométricas, de objetos y lugares con sugerencias 

matemáticas.  

El proceso del concurso inicia con el envío de invitaciones a los diferentes colegios, 

por medio de correos electrónicos, para luego reunirse y socializar las bases del 

concurso con los diferentes directores de áreas de las instituciones, lo cual genera 

procesos repetitivos. Cabe recalcar que las instituciones individualmente deben 

realizar un concurso interno y los ganadores de estos concursos internos pasan a 

participar a nivel intercolegial.  

Para la inscripción al concurso, los organizadores crean un archivo en formato de 

documento portátil (.pdf), los participantes proceden a llenar el registro para luego 

enviarlo por medio del correo electrónico, este debe ser revisado por parte de la 

organización para su debida inscripción, haciendo que este proceso se prolongue y 

el concurso se extienda más del tiempo previsto (ver Anexo1). 
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Así mismo, los organizadores requieren el tiempo necesario para establecer la 

cantidad de participantes que tendrá el concurso y el método de clasificación, 

plantear y socializar las bases del concurso, asignar a los jurados, crear los criterios 

de calificación y las rúbricas. Lo cual es un problema para los organizadores debido 

al complicado esquema de trabajo para la gestión del concurso. 

La evaluación de los participantes se lleva a cabo utilizando la herramienta 

Microsoft Excel para luego compartir los archivos en línea a través de Google Drive 

(ver Anexo2). Una vez terminada la calificación por parte de los jurados, el 

organizador procede hacer la sumatoria de las notas de cada participante, para 

obtener el resultado y asignar las dignidades de los ganadores del concurso (ver 

Anexo3). Cabe mencionar que este proceso se ha realizado por cuatro años 

consecutivos. 

Para la propuesta tecnológica planteada, se efectuó la recolección de información 

mediante una entrevista (ver Anexo4) al vicerrector de la Unidad Educativa. Por 

este medio se obtuvo como resultado que no existe una aplicación web que ayude 

en la gestión del concurso “Fotografía Matemática”. 

Se realizó la respectiva búsqueda sobre aplicaciones desarrolladas para la gestión u 

organización de concursos en línea tales como la página web 

“ConcursosDeFotografía” la cual recopila información sobre concursos de 

fotografías, donde los organizadores deben llenar un formulario con toda la 

información básica del concurso para su publicación como; nombre, fecha de inicio, 

descripción, bases del concurso y proporcionar un correo electrónico para que los 

interesados puedan comunicarse con los organizadores [4], pero ciertamente no 

completan un registro de participantes, jurados, calificaciones, y no se extiende en 

todo el proceso que un concurso conlleva. 

Así mismo, se ha explorado la aplicación web “fyrebox” desarrollada para crear 

concursos en línea, pero esta herramienta solo permite crear concursos con un 

formato predefinido, está enfocada para la realización de encuestas o cuestionarios, 

donde se puede registrar el nombre del concurso, el tipo de concurso que se desea 

realizar (solo se puede elegir entre los que están definidos), las instrucciones y por 
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último las preguntas que van a ser evaluadas [5]. Haciendo que su uso sea muy 

limitado y no permita la organización completa de un concurso en línea.  

Por otro lado, se encontró la aplicación web “oxobox”, dicha herramienta sirve para 

la inscripción de participantes, permite el registro de archivos multimedia para la 

inscripción, sean audio, gráfica o vídeo y a su vez cuenta con la herramienta de 

votación en línea de los jurados [6]. Sin embargo, esta aplicación no es intuitiva ni 

para el participante ni para el organizador, esto puede presentar inconvenientes en 

la organización del concurso. 

Luego de realizar las respectivas indagaciones y revisiones de las aplicaciones web 

anteriormente mencionadas, se ha observado que las herramientas existentes no se 

adaptan a los requerimientos de la institución educativa, puesto que no ayudan a 

organizar, controlar y automatizar todos los proceso que conlleva la realización de 

concursos, se propone implementar una aplicación web que apoye a mejorar la 

organización del concurso automatizando sus procesos de socialización, registro, 

calificación, clasificación y obtención de resultados de una manera efectiva y 

segura. 

 

1.2 Descripción del proyecto 

A través del análisis de los datos obtenidos se demuestra la necesidad que tiene la 

Unidad Educativa “La Libertad” (ver Anexo4), de esta manera, se plantea el 

desarrollo de una aplicación web que facilite la organización y gestión de concursos 

en línea, siendo parte del caso de estudio, la actividad que realiza la institución 

denominado “Fotografía Matemática”. 

La aplicación web permitirá ingresar información del concurso como; nombre, 

descripción, así mismo, se podrá adjuntar archivos para la socialización de las bases 

e información adicional que se requiera. 

En cuanto a la estructura del concurso, la aplicación permitirá registrar el tipo de 

evento que se desea realizar tales como fotografía, música, dibujo, tecnología, etc. 

Además, tendrá la opción de escoger si el concurso que se desea realizar será con 

una o dos etapas (una de clasificación y otra de finalistas respectivamente). Se podrá 
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elegir las rondas que tendrá cada etapa y los clasificados o ganadores según sea la 

selección. También se podrá especificar el número máximo de participantes que 

podrán acceder al concurso. 

Para el registro de los participantes la aplicación creará un apartado donde el 

concursante pueda registrarse en el evento, permitiendo adjuntar los requisitos que 

los organizadores soliciten. En esta sección el organizador podrá restringir el tipo 

de archivo que el participante podrá subir, a su vez tendrá la habilidad de rechazar 

o aceptar dichas inscripciones de acuerdo con los requisitos solicitados, notificando 

por medio del correo electrónico el estado del registro.  

La aplicación también permitirá al organizador seleccionar a los usuarios que serán 

parte del jurado en la evaluación del concurso, el jurado podrá realizar la 

calificación a los participantes de forma automatizada, el sistema enviará una 

notificación a los usuarios cuando el jurado haya completado la calificación de cada 

etapa. 

De acuerdo con los parámetros diseñados por el organizador del concurso, el 

sistema permitirá la generación instantánea de diversos reportes en los cuales 

aparecerá la consolidación de los resultados de los participantes agrupados por 

etapas. La producción de tales reportes va dirigida a tres tipos de usuarios 

fundamentales de la información que son: los organizadores, participantes y el 

jurado. Esto ayuda a la transparencia de la información de los concursos que realiza 

la institución. 

Los usuarios podrán observar cómo va el avance del concurso en el apartado de 

vista previa, debido a que estos procesos se realizan de forma automática los 

resultados se presentan en tiempo real. 

Una vez iniciado el concurso, en caso de ser necesario, se permitirá realizar ciertas 

modificaciones. La aplicación no permitirá modificar elementos que puedan alterar 

el proceso del evento. 

La aplicación web cumplirá con los requerimientos obtenidos en el Caso de 

Estudio: Unidad Educativa “La Libertad”. Sin embargo, podrá ser adaptada a otros 

tipos de concursos bajo estos mismos parámetros. 
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Las herramientas que se han considerado para el diseño, desarrollo e 

implementación de la aplicación web son las siguientes: 

Base de datos 

MySQL: Es un sistema de gestión de base de datos relacional, multihilo y 

multiusuario. Es muy utilizado en aplicaciones web debido a que las modificaciones 

de datos son muy bajas pero intensiva en las consultas, lo que hace a MySQL ideal 

para este tipo de aplicaciones [7]. 

Lenguaje de programación 

Java:  Java es la base para prácticamente todos los tipos de aplicaciones de red, 

además del estándar global para desarrollar y distribuir aplicaciones móviles y 

embebidas, juegos, contenido basado en web y software de empresa [8]. 

Entorno de desarrollo  

Eclipse: Es una plataforma de desarrollo de código abierto basada en Java. Por si 

misma, es simplemente un marco de trabajo y un conjunto de servicios para la 

construcción del entorno de desarrollo de los componentes de entrada [9]. 

Framework 

ZK: Es un marco de UI que le permite crear aplicaciones web y móviles 

sorprendentes sin tener que aprender JavaScript o AJAX [10]. 

Contenedor de Servlets 

Apache Tomcat: Es una implementación de código abierto del servlet de Java. 

Capaz de recibir peticiones de páginas web y redireccionar estas peticiones a un 

objeto Servlet [11]. 

La línea de investigación a la que tributa este proyecto es desarrollo de software 

[12], siendo una aplicación informática que disminuirá el tiempo en la gestión y la 

organización del concurso realizado por la Unidad Educativa “La Libertad”. 
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1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo General 

Implementar una aplicación web para la organización y gestión de concursos en 

línea, aplicado al concurso “Fotografía Matemática” de la Unidad Educativa “La 

Libertad”, mediante el uso de herramientas libres. 

1.3.2 Objetivos Específicos 

• Analizar los procesos que actualmente realizan, identificando los problemas 

y necesidades de la institución en la organización de concursos.   

• Desarrollar los módulos de la aplicación web para la gestión del evento que 

permitan un apropiado esquema de trabajo. 

• Disminuir el tiempo empleado por los organizadores en los procesos de 

inscripción, evaluación y entrega de resultados. 

 

1.4 Justificación 

Las aplicaciones web son destacadas debido a que se puede utilizar un software 

independientemente de la versión del sistema operativo, también debido a la 

facilidad de mantener actualizada las aplicaciones web sin tener que distribuir e 

instalar el software a grandes cantidades usuarios. Estas aplicaciones pueden 

contener elementos que permiten una comunicación activa entre el usuario y la 

información, el usuario podrá acceder a los datos de modo interactivo y la pagina 

responderá a cada una de sus acciones [13]. 

La unidad educativa a pesar de venir realizando durante cuatro años consecutivos 

este tipo de evento, no cuenta con una aplicación web que ayude a la gestión de 

concursos. Debido a la inexistencia de un software en línea que cumpla con todos 

los requerimientos y que pueda facilitar estos procesos, la institución desea 

automatizar los procedimientos que se realizan actualmente (ver Anexo5), gestión 

que se ejecuta de una forma inapropiada, generando lentitud en los procesos. 

Con la finalidad de mejorar la organización de estos eventos, es importante que 

mediante la aplicación informática se automatice los procesos que actualmente se 

realizan. La institución al crear el evento podrá tener una mejor organización de los 

concursos que se efectúan, así mismo, llevar el control de registro de participantes, 
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archivos multimedia que proporcionan los concursantes, las calificaciones que 

emiten los jurados, el proceso y reportes de la clasificación, debido a que la 

aplicación lo podrá realizar de manera automática y eficiente. 

Para la gestión del concurso, los participantes con la aplicación podrán realizar su 

respectiva inscripción en línea, de la misma manera, favorecerá a los jurados, 

teniendo el acceso y disponibilidad para realizar la calificación de los participantes 

desde la comodidad de su hogar o del lugar donde se encuentre. 

El respaldo de la información también es una parte fundamental en estos procesos, 

por lo tanto, los datos se almacenarán en una base de datos a disposición de los 

organizadores o participantes cuando requieran información de ella, ayudando a la 

credibilidad y autenticidad del concurso, sin que haya la necesidad de tener 

documentos archivados por cada concurso que realice la institución. 

La experiencia en el campo dice que, con base en reportes suficientes y coherentes, 

los participantes aumentan su deseo de apoyo y compromiso con la gestión de 

concursos que realizan las instituciones. Por tal motivo, los reportes ofrecidos por 

la aplicación serán confiables, fiables y detallarán lo resultados de las calificaciones 

emitidas por el jurado.  

La aplicación hará que la unidad educativa avance tecnológicamente en el ámbito 

de concursos, empezando con la utilización de esta herramienta y esta a su vez 

pueda ser adaptada a otros tipos de eventos que realice la institución como concurso 

de música, inglés, emprendimiento etc. 

La aplicación web a desarrollar está alineada y justificada bajo los objetivos del 

"Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 Toda una Vida" de Ecuador, 

específicamente en los siguientes ejes, objetivos y políticas: 

Eje 1: Derechos para todos durante toda la vida. 

Objetivo 1 

“Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas” [14]. 
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Política 1.5. “Fortalecer el sistema de inclusión y equidad social, protección 

integral, protección especial, atención integral y el sistema de cuidados durante el 

ciclo de vida de las personas, con énfasis en los grupos de atención prioritaria, 

considerando los contextos territoriales y la diversidad sociocultural” [14]. 

Eje 2: Economía al servicio de la sociedad. 

Objetivo 5 

“Impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento económico 

sostenible de manera redistributiva y solidaria” [14]. 

Política 5.6. “Promover la investigación, la formación, la capacitación, el desarrollo 

y la transferencia tecnológica, la innovación y el emprendimiento, la protección de 

la propiedad intelectual, para impulsar el cambio de la matriz productiva mediante 

la vinculación entre el sector público, productivo y las universidades” [14]. 

 

1.5 Metodología 

1.5.1 Metodología de Investigación 

La investigación exploratoria es necesaria para incrementar el grado de 

conocimiento del investigador respecto al problema, recopilando información para 

luego dedicarse a un estudio en particular [15]. 

En esta propuesta tecnológica se realizó una investigación exploratoria, debido a 

que existe poca información sobre aplicaciones que ayuden a la gestión de 

concursos de una forma integral e intuitiva. Se realizó búsquedas de trabajos 

relacionados con el objetivo de analizar y compararlos con esta propuesta para 

ofrecer una aplicación que abarque las necesidades de los usuarios. 

Con la finalidad de conocer los procesos que actualmente se realizan para la 

organización de los concursos, se realizó una entrevista a los encargados de la 

institución educativa que están vinculados con dichas actividades. Para cumplir con 

este fin, se utilizó la investigación diagnostica. 

Mediante la técnica de observación se realizó la recolección de información con el 

fin de reconocer los procesos que se realizan, identificando los problemas 



 

10 

 

existentes, a su vez estableció una entrevista a los organizadores con un conjunto 

de preguntas abiertas y cerradas. 

Para mejorar los procesos de inscripción, evaluación y entrega de resultados, se 

propone la reducción del tiempo empleado por los participantes, jurados y 

organizadores. Para cumplir con este objetivo se evaluará el tiempo que se toma 

realizar el proceso de inscripción de los participantes, y a su vez el tiempo de 

evaluación por parte de los jurados y la entrega de los resultados. 

 

1.5.2 Metodología de Desarrollo del Software 

Para conseguir un software que cumpla con la necesidad de la institución en esta 

propuesta, se propone recurrir a la metodología de desarrollo incremental, que 

utiliza las fases de la metodología basada en el ciclo de vida de desarrollo de 

sistemas (SDLC) [16].  Debido a que, desde la primera entrega, el usuario tendrá la 

oportunidad de interactuar y a la vez evaluar cada incremento que se realice, 

sugiriendo cambios y aportando con ideas para un producto satisfactorio.  

Este modelo de proceso incremental cuenta con cinco fases: comunicación, 

planificación, modelado (análisis, diseño), construcción (código, prueba) y 

despliegue (entrega, retroalimentación). Estas fases son importantes para el 

desarrollo del software en cuanto al control de entrega de tareas en cada incremento, 

así mismo en los cambios que puedan presentarse durante el desarrollo [16]. 

Fase de comunicación: Consiste en la obtención y recopilación de toda la 

información necesaria, de los requerimientos para el desarrollo de la aplicación 

web. 

Fase de planificación: Se definen y asigna las tareas e interacciones que tendrá 

cada incremento. En esta etapa se procede a la construcción de diagramas de 

procesos, casos de usos y modelado de las interfaces de la aplicación. 

Fase de modelado: Se hará el análisis tomando a consideración los requerimientos 

conseguidos, de los procedimientos que actualmente realiza la institución en la 

gestión de concursos, con esta información se procederá a realizar el diseño de la 

arquitectura general del proyecto y de las interfaces de los usuarios. 
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Fase de construcción: Se procede a la codificación de los módulos y de las 

interfaces de pantallas desarrolladas anteriormente, con la finalidad de la ejecución 

y verificación de su funcionalidad. La fase de prueba se efectuará en dos secciones, 

la sección principal consta en realizar pruebas a los módulos de manera 

independiente de acuerdo con las especificaciones, y sección posterior se verificará 

el funcionamiento de todos los módulos de manera integral. Estas pruebas son 

necesarias para la detección de errores, esperando que los resultados sean positivos. 

Fase de despliegue: Una vez que el sistema haya sido evaluado y se ha comprobado 

su adaptación, con los requerimientos definidos en la etapa inicial se procede a la 

entrega del incremento al usuario y se analizan recomendaciones u observaciones 

para el mejor funcionamiento del sistema. 

A continuación, en la Fig. 1 se muestra el modelo incremental que se utilizará para 

el desarrollo de la propuesta. 

 

 

Fig. 2. Modelo incremental del proyecto realizado. 

Fig. 1 Modelo de desarrollo de software incremental [16] 
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En la figura 3, se observa el uso de la metodología incremental para cada uno de 

los procesos realizados en el desarrollo del proyecto, este modelo nos permitió: 

• Analizar los requerimientos de cada uno de los módulos solicitados por el 

cliente. 

• Diseñar las interfaces de los módulos, los cuales debían ser intuitivas e 

interactiva con el usuario final basadas en los requerimientos obtenidos. 

• Comprobar la funcionalidad de cada módulo, de manera que cumplan con 

todas las verificaciones que mediante las pruebas debían ser realizadas. 

• La entrega de cada incremento, debido a que estas entregas puedan ser 

realizadas en el tiempo previamente planificado. 

Las revisiones y modificaciones de la aplicación terminada, por parte del cliente 

para la respectiva aceptación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

13 

 

CAPÍTULO II 

2. Propuesta 

2.1 Marco Contextual 

2.1.1 Nombre de la institución  

Unidad Educativa “La Libertad” 

Ubicación. - Provincia de Santa Elena, Cantón La Libertad, Cdla. San Vicente 

Avda. 30 Calles 28 Y 29.  

 

 

2.1.2 Generalidades de la Unidad Educativa “La Libertad” 

La unidad educativa La Libertad está situada en la provincia de Santa Elena, cantón 

de La Libertad en la parroquia de La Libertad, fue creada el 11 de abril de 1986, es 

un centro educativo de educación regular y sostenimiento fiscal, con jurisdicción 

hispana. La modalidad es presencial de jornada matutina y vespertina, el nivel 

educativo es de EGB (Educación General Básica) y Bachillerato. Fue fundada el 11 

de abril de 1986, en la actualidad posee un total de 69 docentes y 1668 estudiantes 

[2]. 

Fig. 3 Ubicación de la Unidad Educativa "La Libertad" 
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2.2 Marco Conceptual 

2.2.1 Eclipse IDE 

Esta herramienta es un entorno de desarrollo la cual permite realizar la codificación 

de cada uno de los módulos de la aplicación, haciendo uso del lenguaje de 

programación Java que es orientada a objetos. 

Eclipse es un IDE para "cualquier cosa, y nada en absoluto", lo que significa que se 

puede utilizar para desarrollar software en cualquier lenguaje, no solo Java. Eclipse 

se ejecuta en los sistemas operativos más populares de la actualidad [22]. 

2.2.2 Framework Web 

El concepto Framework se emplea en muchos ámbitos del desarrollo de sistemas 

de software, uno de ellos es el desarrollo de aplicaciones Web. En general, con el 

término Framework, nos estamos refiriendo a una estructura de software compuesta 

por componentes personalizables e intercambiables que tienen como objetivo 

acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar código ya existente y promover buenas 

prácticas de desarrollo como el uso de patrones [19]. 

2..2.2.1 Framework ZK 

ZK ayudó al diseño de cada una las pantallas o páginas que tendría la aplicación, 

dichas páginas tenían que ser intuitiva e interactiva con el usuario final y ZK es una 

herramienta que nos ofrece eso con mucha facilidad.  

ZK es un Framework de interfaz de usuario, que permite crear aplicaciones web 

increíbles sin tener que aprender JavaScript o AJAX, está basado en componentes 

con un modelo de programación basado en eventos, por lo tanto, los desarrolladores 

agregan funciones para responder a eventos de componentes que son activados por 

la interacción de los usuarios [10]. 

Es un sistema de gestión de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. Es 

muy utilizado en aplicaciones web debido a que las modificaciones de datos son 

muy bajas pero intensiva en las consultas, lo que hace a MySQL ideal para este tipo 

de aplicaciones [7]. 
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2.2.3 Servidor Web 

Un servidor web es un programa que atiende y responde a las diversas peticiones 

de los navegadores, proporcionándoles los recursos que solicitan mediante el 

protocolo HTTP o el protocolo HTTPS (la versión segura, cifrada y autenticada de 

HTTP) [18]. 

2.2.3.1 Apache Tomcat 

Apache Tomcat permitió poder compilar y ejecutar la aplicación web desarrollada 

con lenguaje de programación JAVA. Es una implementación de código abierto del 

servlet de Java. Capaz de recibir peticiones de páginas web y redireccionar estas 

peticiones a un objeto Servlet [11]. 

2.2.4 Base de datos 

Un sistema de bases de datos es básicamente un sistema computarizado para llevar 

muchos registros de forma ordenada. Es posible considerarla como una especie de 

almacén electrónico para archivar; es decir es un depósito o contenedor de una 

colección de archivos de datos computarizados [17]. 

2.2.4.1 MySQL 

Se utilizó MySQL como gestor de base de datos, con la cual se pudo realizar el 

modelo y la creación la base donde se va a almacenar todos los registros 

proporcionado por la aplicación.  

2.2.5 Algoritmo de autenticación MD5 

También conocidos como funciones hash. una función hash es una función que se 

puede utilizar para mapear datos de tamaños arbitrarios a los datos de tamaño fijo. 

El algoritmo MD5 (Message-Digest 5) es una función hash que se utiliza 

generalmente para la producción de un valor hash de 128 bits. MD5 fue diseñado 

para utilizase como función hash criptográfica [20]. 

2.2.6 JasperReports 

Para la creación de reportes se utilizó la herramienta JasperReports con el cual se 

realizó el diseño de los informes que se proporciona a los usuarios. JasperReports 

es una biblioteca Java de código abierto diseñada para ayudar a los desarrolladores 

con la tarea de agregar informes a las aplicaciones web [23].   
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2.2.7 Arquitectura Software 

El diseño arquitectónico representa la estructura de los datos y de los componentes 

del programa que se requieren para construir un sistema basado en computadora. 

Considera el estilo de arquitectura que adoptará el sistema, la estructura y las 

propiedades de los componentes que lo constituyen y las interrelaciones que 

ocurren entre sus componentes arquitectónicos [16]. 

2.2.7.1 Arquitectura MVC 

El patrón MVC es un patrón de arquitectura de software encargado de separar la 

lógica de negocio de la interfaz del usuario y es el más utilizado en aplicaciones 

Web, ya que facilita la funcionalidad, mantenibilidad y escalabilidad del sistema, 

de forma simple y sencilla, a la vez que permite “no mezclar lenguajes de 

programación en el mismo código” [21]. 

 

MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstracción: 

• Modelo: representa la lógica de negocios. Es el encargado de acceder de 

forma directa a los datos actuando como “intermediario” con la base de 

datos [21]. 

• Vista: es la encargada de mostrar la información al usuario de forma gráfica 

y “humanamente legible” [21]. 

• Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Es quien 

controla las interacciones del usuario solicitando los datos al modelo y 

entregándolos a la vista para que ésta, lo presente al usuario, de forma 

“humanamente legible” [21]. 

2.3 Marco Teórico 

2.3.1 Ventajas de una aplicación web 

Las aplicaciones Web no son más que herramientas de ofimática de la Web 2.0 que 

se manejan simplemente con una conexión a internet, y en estos casos cabe la 

opción de utilizar el ordenador solo como forma de procesos de la aplicación remota 

[24]. 
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En la actualidad, las aplicaciones Web son cada vez más populares esto es debido 

a las múltiples ventajas que el usuario tiene respecto a los programas de escritorio. 

Entre otras, las ventajas que podemos mencionar son:  

• Sistema operativo multiplataforma [25]. 

• Ejecutadas por cualquier dispositivo informático que tenga conexión a 

internet [25]. 

• No requiere de la instalación de programas solo un navegador [25]. 

• Las copias de seguridad son almacenadas en los servidores [25]. 

• La información que se genera puede ser compartida de forma simultánea 

por varias personas [25]. 

• El espacio ocupado por los datos está a cargo del servidor y es de fácil uso 

[25]. 

2.3.2 Aplicaciones web como apoyo en la educación 

Esto conlleva un amplio abanico de posibilidades a nivel educativo, puesto que 

permite la participación social de un grupo de personas para elaborar una serie de 

contenidos, saltando la barrera de la individualidad en la formación a través de las 

nuevas tecnologías [26]. 

Al utilizar las aplicaciones web en el proceso educativo debe tomarse en cuanta las 

siguientes características: 

• Interactividad, es fundamental que la web permita un contacto interactivo 

entre dos o más sujetos [26]. 

• Conectividad, Sin el acceso a internet los usuarios no pueden participar 

[26]. 

• Aplicaciones dinámicas y de estándares abiertos, donde el contenido sea 

modificable continuamente por la participación de los distintos usuarios que 

accedan a una determinada web [19]. 

• Aplicaciones simples e intuitivas, Toda aplicación de la web 2.0 debe de 

estar adaptada a todo tipo de usuario, desde los más experimentados en 

temas informáticos hasta aquellos que presentan un nivel básico [26]. 
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• Carácter Beta, puesto que todos los contenidos y aplicaciones relacionadas 

con la Web 2.0 se van mejorando continuamente [26]. 

• Gratuidad de las aplicaciones, ya que eso permite la mayor participación 

posible entre todos los usuarios de la red [26]. 

2.4 Componentes de la propuesta 

2.4.1 Software 

Para lograr el desarrollo esta aplicación se hizo el uso de herramientas de software 

libres, las cuales son: 

• Eclipse IDE, 

• JaspertReport, 

• Framework Zk. 

• MySql, 

• Apache Toncat. 

 

2.4.2 Hardware 

Para la realización de la aplicación web se hizo uso de una computadora portátil 

con las siguientes particularidades: 

• S.O Windows 10, 

• Intel Celeron, 

• 6 Gb RAM. 

2.5 Diseño de la propuesta 

2.5.1 Arquitectura del sistema  

La aplicación web se desarrolló basada en el estilo de arquitectura de software 

Modelo Vista Controlador (MVC) debido a que este patrón de diseño arquitectónico 

permite dividir la lógica de la aplicación web, así mismo da la facilidad de tener 

una codificación estructurada y organizada. 

MVC posee tres componentes distintos: 

El Modelo que contiene una representación de los datos que maneja el sistema, su 

lógica de negocio, y sus mecanismos de persistencia [24]. 
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La Vista, o interfaz de usuario, que compone la información que se envía al cliente 

y los mecanismos interacción con éste [24]. 

El Controlador, que actúa como intermediario entre el Modelo y la Vista, 

gestionando el flujo de información entre ellos y las transformaciones para adaptar 

los datos a las necesidades de cada uno [24]. 

En la siguiente figura se muestra el flujo que generalmente realiza el MVC: 

 

Fig. 4 Funcionamiento del Modelo Vista Controlador [24]. 

2.5.2 Componentes de la aplicación  

La aplicación web para la organización y gestión de concursos consta de los 

módulos de seguridad, creación de concursos, etapas, rondas, participantes, jurados, 

vista previa y reportes. 

La aplicación cuenta con cuatro tipos de perfiles de usuario que son: público, 

organizador, jurado, participante. Cada usuario tiene la posibilidad de desempeñar 

estos perfiles en diferentes concursos e interactuar con cada uno de ellos. 

Usuario con perfil de organizador posee las siguientes opciones: 

• Crear, editar y eliminar un concurso. 

• Crear, editar y eliminar etapas. 
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• Crear, editar y eliminar rondas. 

• Crear, editar y eliminar criterios. 

• Registrar y eliminar jurados. 

• Visualizar e imprimir reportes de las calificaciones. 

 

Usuario con perfil de jurado posee las siguientes opciones: 

• Cancelar la asignación a un concurso. 

• Registrar las calificaciones de los participantes. 

 

Usuario con perfil de participante posee las siguientes opciones: 

• Cancelar el registro a un concurso. 

 

Usuario con perfil de organizador, jurado, participante y público posee las 

siguientes opciones: 

• Editar datos pertenecientes a su cuenta. 

• Crear, editar y eliminar un concurso. 

• Visualizar la vista previa de un concurso. 

• Visualizar las calificaciones de un concurso. 

• Visualizar todos los concursos registrados como organizador, participante, 

jurado. 

• Visualizar los concursos registrados en la plataforma. 

• Registrarse en un concurso. 

 

2.5.3 Módulos del sistema 

Módulo de seguridad. – Este módulo permite el acceso y establece los perfiles a 

los usuarios que interactuarán con el sistema. 

Módulo de Concurso  

• Ingresar nombre del concurso. 

• Ingresar descripción breve del concurso. 
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• Subir archivos adjuntos sobre las bases del concurso. 

• Seleccionar el tipo de concurso. 

• Seleccionar cuantas etapas tendrá el concurso. 

• Seleccionar cuantos participantes tendrá el concurso. 

• Seleccionar la fecha de inicio de inscripción. 

• Seleccionar la fecha de inicio del concurso. 

• Iniciar el concurso. 

• Buscar concursos. 

 

Módulo Etapas y rondas 

• Crear, editar y eliminar las rondas. 

• Crear, editar y eliminar los criterios de calificación. 

 

Módulo Participantes 

• Visualizar archivos subidos por los participantes del concurso. 

• Eliminar participantes. 

 

Módulo Jurados 

• Visualizar lista de jurados. 

• Registrar y eliminar jurados en el concurso. 

 

Módulo Evaluación 

• Visualizar participantes. 

• Visualizar archivos subidos por los participantes. 

• Visualizar las etapas, rondas y criterios a calificar. 

• Registrar la calificación de los participantes. 

 

Módulo Vista Previa 

• Visualizar de forma gráfica el avance del concurso. 
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Módulo Resultados 

• Visualizar de forma cuantitativa el avance del concurso. 

 

Módulo reportes 

• Lista de participantes. 

• Resultados de las calificaciones totales con los ganadores. 

• Calificaciones por jueces. 

• Resultados por etapa. 

 

2.5.4 Requerimientos 

2.5.4.1 Requerimientos funcionales 

Para conocer los requerimientos funcionales del sistema se usó las técnicas de 

observación y entrevista para comprender los problemas y la forma que actualmente 

llevan la organización del concurso “Fotografía Matemática” y encontrar una 

solución basada en los requerimientos que se describen a continuación:  

 

Módulo de Seguridad 

Numero Requerimiento 

RF-01 El sistema debe permitir crear usuarios para poder acceder al sistema. 

RF-02 
El sistema deberá enviar al correo del usuario una confirmación del 

correo ingresado. 

RF-03 
El sistema de emitir un mensaje informando que el correo o el usuario 

ya se encuentran registrados. 

RF-04 
El sistema debe permitir manejar cuatro tipos de perfiles: usuario, 

organizador, jurado y participante. 

RF-05 
El sistema debe permitir que el usuario pueda cambiar la contraseña 

en caso de que la olvide. 
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RF-06 El sistema debe permitir editar y eliminar cuentas de usuarios. 

RF-07 El sistema no debe permitir cambiar el nombre usuario. 

RF-08 
El sistema debe permitir salir del sistema cuando el usuario desee y 

que el sistema lo redirija a la pantalla principal. 

Tabla 1. Requerimiento Funcional - Módulo de Seguridad 

 

Módulo de Concurso 

Numero Requerimiento 

RF-09 El sistema debe permitir crear, editar y eliminar concursos. 

RF-10 El sistema debe permitir asignar nombre y descripción del concurso. 

RF-11 El sistema debe permitir subir archivos adjuntos al concurso. 

RF-12 
El sistema debe permitir elegir qué tipo de concurso es el que se está 

realizando. 

RF-13 
El sistema debe permitir elegir la modalidad (de una etapa o de dos 

etapas) que pueda tener el concurso.  

RF-14 
El sistema debe permitir seleccionar la cantidad de concursantes que 

podría tener el concurso. 

RF-15 

El sistema debe permitir que tipos de archivos (imagen, pdf, 

documento, video, archivo comprimido) podrá subir el concursante 

al momento de hacer registro al concurso. 

RF-16 
El sistema debe permitir seleccionar la fecha de inicio de 

inscripciones al concurso. 
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RF-17 El sistema debe permitir seleccionar la fecha de inicio del concurso. 

RF-18 
El sistema debe permitir buscar los concursos se han registrado en la 

aplicación. 

Tabla 2. Requerimiento Funcional - Módulo de Concurso 

 

Módulo de Etapas y Rondas 

Numero Requerimiento 

RF-19 
El sistema debe permitir según la modalidad elegida con anterioridad, 

crear, editar y eliminar rondas. 

RF-20 
El sistema debe permitir crear, editar y eliminar criterios en cada una 

de las rondas. 

RF-21 
El sistema debe permitir seleccionar la calificación máxima de cada 

criterio. 

Tabla 3. Requerimiento Funcional - Módulo de Etapas y Rondas 

 

Módulo de Participantes 

Numero Requerimiento 

RF-22 El sistema debe permitir que el usuario se registre en un concurso. 

RF-23 
El sistema debe permitir que el concursante suba archivos adjuntos 

de acuerdo a la configuración del concurso. 

RF-24 
El sistema debe permitir que el concursante cancele su registro antes 

de iniciar el concurso. 

RF-25 
El sistema debe permitir que el concursante pueda visualizar los datos 

que ha registrado en el concurso. 

RF-26 
El sistema debe permitir que el organizador pueda visualizar la lista 

de participantes del concurso. 
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RF-27 
El sistema debe permitir que el organizador pueda visualizar los datos 

y los archivos adjuntos de los participantes. 

RF-28 
El sistema debe permitir que el organizador pueda eliminar el registro 

de los participantes antes de iniciar el concurso. 

RF-29 

El sistema debe enviar una notificación al correo del participante en 

el caso de que el organizador proceda a la eliminación del registro en 

el concurso. 

Tabla 4. Requerimiento Funcional - Módulo Participantes 

 

Módulo de Jurados 

Numero Requerimiento 

RF-30 
El sistema debe permitir que el organizador pueda agregar y eliminar 

jurados en el concurso. 

RF-31 
El sistema debe enviar una notificación al correo del usuario que ha 

sido asignado o eliminado como jurado en un concurso. 

RF-32 
El sistema debe permitir al usuario la cancelación del registro como 

jurado en el concurso. 

RF-33 

El sistema debe mostrar un mensaje de error al organizador si el 

usuario que se desea registrar en el concurso ya está registrado como 

jurado, ya es un participante o es el organizador. 

Tabla 5. Requerimiento Funcional - Módulo de Jurados 

 

Módulo de Evaluación 

Numero Requerimiento 

RF-34 

El sistema debe permitir que los jurados puedan visualizar los 

participantes y los archivos adjuntos que han subido cada uno de 

ellos. 
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RF-35 
El sistema debe permitir que los jurados visualicen las etapas, rondas 

y criterios a evaluar. 

RF-36 
El sistema debe permitir que los jurados registren sus calificaciones 

a los participantes. 

RF-37 
El sistema debe automáticamente realizar el proceso de sumatoria y 

clasificación de los participantes. 

RF-38 
El sistema debe mostrar de forma gráfica los participantes que ya han 

sido calificados y los que aún no tienen calificación. 

Tabla 6. Requerimiento Funcional - Módulo de Evaluación 

 

Módulo de Vista Previa 

Numero Requerimiento 

RF-39 

El sistema debe permitir que los usuarios con perfil de organizador, 

jurado, participante y publico puedan visualizar de forma gráfica el 

avance del concurso. 

Tabla 7. Requerimiento Funcional - Módulo de Vista Previa 

 

Módulo de Resultados 

Numero Requerimiento 

RF-40 

El sistema debe permitir que los usuarios con perfil de organizador, 

jurado, participante y publico puedan visualizar de forma cuantitativa 

el avance del concurso. 

RF-41 
El sistema debe permitir la visualización de los participantes 

registrados en el concurso. 

Tabla 8. Requerimiento Funcional - Módulo de Resultados 
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Módulo de Reportes 

Numero Requerimiento 

RF-42 
El sistema debe generar reportes de las calificaciones por etapas de 

un concurso. 

RF-43 El sistema debe generar reportes de las calificaciones por jurado. 

RF-44 
El sistema debe generar reportes de las calificaciones, clasificaciones 

y los ganadores. 

Tabla 9. Requerimiento Funcional - Módulo de Reportes 

 

2.5.4.2 Requerimientos no funcionales 

 

Numero 

 

Requerimiento 

RNF-01 
El sistema debe presentar mensajes de advertencias en caso del 

ingreso de datos incorrectos, campos vacíos o campos obligatorios. 

RNF-02 
El sistema debe encriptar las contraseñas registradas por los usuarios 

utilizando el algoritmo de encriptación MD5. 

RNF-03 El sistema tendrá un ingreso de usuario y contraseña. 

RNF-04 El sistema debe basarse en la arquitectura MVC para el desarrollo. 

RNF-05 
El sistema hará las validaciones correspondientes a los cuadros de 

texto de acuerdo con el tipo de datos que se desea ingresar. 

RNF-06 
El sistema debe validar que todos los campos obligatorios de la base 

de datos sean llenados. 

RNF-07 
El sistema deberá manejar los dos tipos de eliminación de registros 

(lógica y física). 

RNF-08 
El sistema debe ser gráficamente intuitiva, de fácil manejo y 

entendible para el usuario. 

Tabla 10. Requerimiento no funcional 
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2.5.5 Diagrama de Casos de uso 

2.5.5.1 Diagrama General 

Unidad Educativa “La Libertad” 

Pág. 1/6  

Fecha creación 

15/01/2020 

 Fecha edición 

15/01/2020 

 Dirigido a:  Autor: Dinner González Lema. 

Caso de uso: Sistemas general de organización y gestión de concursos en línea.  

  

Descripción: En el diagrama se puede visualizar las actividades, las cuales 

pueden ser realizadas por los usuarios de acuerdo con el perfil que están 

desempeñando en un concurso. 

Tabla 11. Diagrama de caso de uso - Sistema General 
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2.5.5.2 Diagrama de Organizar un concurso 

Unidad Educativa “La Libertad” 

Pág. 2/6  

Fecha creación 

15/01/2020 

 Fecha edición 

15/01/2020 

 Dirigido a:  Autor: Dinner González Lema. 

Caso de uso: Organizar un concurso  

  

Descripción: En el diagrama se representa la secuencia que debe realizar un 

usuario para gestionar y organizar un concurso. 

Tabla 12. Diagrama de caso de uso - Organizar un concurso 
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2.5.5.3 Diagrama Editar un concurso 

Unidad Educativa “La Libertad” 

Pág. 3/6  

Fecha creación 

15/01/2020 

 Fecha edición 

15/01/2020 

 Dirigido a:  Autor: Dinner González Lema. 

Caso de uso: Editar un concurso 

  

Descripción: En el diagrama se representa la secuencia de pasos de se debe 

realizar para editar un concurso, agregar jurados, agregar etapas, rondas y criterios 

que tendrá el concurso anteriormente creado. 

Tabla 13. Diagrama de caso de uso - Editar un concurso 
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2.5.5.4 Diagrama Participar en un concurso 

Unidad Educativa “La Libertad” 

Pág. 4/6  

Fecha creación 

15/01/2020 

 Fecha edición 

15/01/2020 

 Dirigido a:  Autor: Dinner González Lema. 

Caso de uso: Participar en un concurso  

  

Descripción: En el diagrama se representa los pasos a seguir para ser partícipe de 

un concurso realizado en la aplicación 

Tabla 14. Diagrama de caso de uso - Participar en un concurso 
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2.5.5.5 Diagrama de Evaluación de un concurso 

Unidad Educativa “La Libertad” 

Pág. 5/6  

Fecha creación 

15/01/2020 

 Fecha edición 

15/01/2020 

 Dirigido a:  Autor: Dinner González Lema. 

Caso de uso: Evaluación de un concurso 

  

Descripción: En el diagrama se indican los pasos que los usuarios que estén como 

jurado en el concurso deben realizar para registrar las calificaciones a los 

concursantes para que luego el sistema haga el proceso de sumatoria y hacer la 

clasificación automáticamente.  

Tabla 15. Diagrama de caso de uso - Evaluación de un concurso 



 

33 

 

2.5.5.6 Diagrama de Resultados de un concurso 

Unidad Educativa “La Libertad” 

Pág. 6/6  

Fecha creación 

15/01/2020 

 Fecha edición 

15/01/2020 

 Dirigido a:  Autor: Dinner González Lema. 

Caso de uso: Resultados de un concurso 

  

Descripción: En el diagrama demuestra los pasos para que el usuario organizador 

pueda generar reportes de los resultados de las calificaciones de los participantes. 

Tabla 16. Diagrama de caso de uso - Resultados de un concurso 
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2.5.6. Diagrama de Procesos 

Proceso de crear concurso 

 

Fig. 5 Diagrama de proceso - crear concurso 

Proceso de participar en un concurso 

 

Fig. 6. Diagrama de proceso - participar en un concurso 



 

35 

 

Proceso de evaluar un concurso 

 

Fig. 7. Diagrama de proceso - evaluar un concurso 

 

Proceso de resultados de un concurso 

 

Fig. 8. Diagrama de proceso - resultados de un concurso 
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2.5.7 Modelo de Interfaces 

Basándose en los requerimientos obtenidos se realizó el modelo de interfaces, 

teniendo en cuenta como objetivo, brindar pantallas intuitivas, amigables e 

interactivas. 

Inicio de sesión 

Para poder ingresar al sistema el usuario primero debe registrarse en el apartado de 

registro e ingresar los datos correspondientes. Una vez registrado podrá acceder con 

sus respectivos datos ya verificados. 

 

Fig. 9. Esquema de Inicio de Sesión 

 

 

Fig. 10. Inicio de Sesión 
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Menú Principal 

Una vez validado los datos ingresados en el inicio de sesión, el sistema 

automáticamente procede a redirigirlo al menú principal, donde tendrá las opciones 

necesarias para navegar por los diferentes módulos de la aplicación. 

 

 

Fig. 11. Esquema del Menú Principal 

 

 

Fig. 12. Menú Principal 
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2.5.8 Modelo de Reportes 

 

Fig. 13. Esquema Interfaz de Modelo de Reportes 

 

 

Fig. 14. Esquema de Reportes 
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2.5.9 Modelo de base de datos  

 

Fig. 15. Modelo de Base de Datos 

 

2.5.10 Diccionario de datos 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla  Privilegio 

Descripción  Privilegios que tendrá el usuario 

Número de campos  4 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

 id int  11 Clave primaria 

 codigo varchar  45  Nombre del privilegio  

 descripción varchar  100   Descripción del privilegio 

 estado varchar 1   Estado del registro 
Tabla 17. Diccionario de datos – privilegio 
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UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla Usuario 

Descripción Usuarios que serán registrados 

Número de campos 8 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

nombre varchar  45  Nombre del usuario  

apellido varchar  45  Apellido del usuario 

usuario varchar 45 Nick del usuario 

clave varchar 45 Contraseña del usuario 

correo varchar 45 Correo del usuario 

avatar BLOB  Imagen del usuario 

estado varchar 1 Estado del registro 
Tabla 18. Diccionario de datos – usuario 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla usuario_privilegio 

Descripción Privilegios asignados al usuario 

Número de campos 3 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_privilegio int  11 Clave foránea de privilegio  

id_usuario int  11 Clave foránea de usuario 
Tabla 19. Diccionario de datos – usuario privilegio 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla opcion_privilegio 

Descripción 

Guarda opciones y privilegios 

asignados 

Número de campos 4 
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DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_opcion int  11 Clave foránea de opción 

id_privilegio int  11 Clave foránea de privilegio 

estado varchar 1 Estado del registro 

Tabla 20. Diccionario de datos – opción privilegio 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla opcion 

Descripción Guarda opciones del menú  

Número de campos 5 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

imagen varchar 45 url de donde está la imagen 

titulo varchar  45 Título de la opción 

url varchar 45 Dirección de la opción menú 

estado varchar 1 Estado del registro 

Tabla 21. Diccionario de datos – opción 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla rol_opcion 

Descripción Guarda los roles y opciones asignados 

Número de campos 4 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_rol int 11 Clave foránea de rol 

id_opcion int  11 Clave foránea de opción 

estado varchar 1 Estado del registro 

Tabla 22. Diccionario de datos – rol opción 
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UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla rol_evento 

Descripción Roles asignados al evento 

Número de campos 5 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_evento int 11 Clave foránea de evento 

id_usuario int  11 Clave foránea de usuario 

id_rol int 11 Clave foránea de rol 

estado varchar 1 Estado del registro 
Tabla 23. Diccionario de datos – rol evento 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla evento 

Descripción Privilegios asignados al usuario 

Número de campos 15 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_creador Int 11 Clave foránea de usuario 

id_tipo_evento Int 11 
Clave foránea de tipo de 

evento 

id_tipo_archivo Int 11 
Clave foránea de tipo de 

archivo 

codigo Varchar 45 
Código único para cada 

evento 

nombre Varchar 100 Nombre del evento 

descripcion Varchar 250 Descripción del evento 

archivo_adjunto MediumBlob  Archivos del evento 

nombre_archivo Varchar 100 
Nombre del archivo del 

evento 

banner LongBlob  Banner del evento 

fec_crea Date  Fecha de creación del evento 

fec_fin Date  Fecha de fin de inscripción 

fec_incio Date  Fecha de inicio del evento 

max_participante Int 11 
Cantidad máxima de 

participante 

estado Varchar 1 Estado del registro 

Tabla 24. Diccionario de datos - evento 
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UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla evento_jurado 

Descripción 

usuarios asignados al evento como 

jurado 

Número de campos 4 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_usuario int 11 Clave foránea de usuario 

id_evento varchar  11 Clave foránea de evento 

estado varchar 1 Estado del registro 
Tabla 25. Diccionario de datos – evento jurado 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla evento_participante 

Descripción 

Usuarios asignados a evento como 

participante 

Número de campos 4 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_usuario int 11 Clave foránea de usuario 

id_evento varchar  11 Clave foránea de evento 

estado varchar 1 Estado del registro 
Tabla 26. Diccionario de datos – evento participante 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla tipo_evento 

Descripción Tipos de eventos 

Número de campos 2 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

descripcion varchar 45 Nombre de tipo de eventos 
Tabla 27. Diccionario de datos – tipo evento 
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UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla etapas 

Descripción Guarda las etapas de los eventos 

Número de campos 5 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_evento int 11 Clave foránea de evento 

num_clasificados int 11 Numero de clasificados 

num_ganadores int 11 Numero de ganadores 

estado varchar 1 Estado del registro 

Tabla 28. Diccionario de datos – etapas 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla rondas 

Descripción Guarda las rondas de los eventos 

Número de campos 5 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_etapa int 11 Clave foránea de etapa 

nEtapa int 1 Numero de la etapa 

descripcion Varchar 45 Descripción de la ronda 

estado varchar 1 Estado del registro 

Tabla 29. Diccionario de datos - rondas 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla tipo_archivo 

Descripción Tipos de archivos 

Número de campos 3 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

tipo varchar 45 Nombre del tipo de archivo 

formato varchar 45 Formato que tiene el archivo 

Tabla 30. Diccionario de datos – tipo archivo 



 

45 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla criterios 

Descripción Guarda los criterios de las rondas 

Número de campos 4 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_ronda int 11 Clave foránea de ronda 

descripcion varchar 45 Descripción de los criterios 

rango_calif int 11 Rango de calificaciones 
Tabla 31. Diccionario de datos - criterios 

 

UNIDAD EDUCATIVA LA LIBERTAD 

Dirigido a: Autor: Dinner González Lema 

DICCIONARIO DE DATOS 

Nombre de la tabla evaluacion 

Descripción 
Guarda las calificaciones de los 

participantes 

Número de campos 6 

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS 

Descripción Dato Long. Detalle 

id int  11 Clave primaria 

id_jurado int 11 Clave foránea de jurado 

id_participante int 11 Clave foránea de participante 

id_criterio int 11 Clave foránea de criterio 

calificación int 11 Calificación del participante 

estado varchar 1 Estado del registro 

Tabla 32. Diccionario de datos - evaluación 

 

2.6 Estudio de factibilidad 

2.6.1 Factibilidad Técnica 

Para el desarrollo de la aplicación web que automatiza la gestión del concurso se 

consideraron los siguientes recursos de hardware y software: 
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Cant. Descripción 

1 Laptop Intel Celeron 1.80GHz, 6 Gb de RAM, Disco Duro de 500Gb 

1 Canon Pixma TS3150 – Impresora 

1 Flash Memory 8Gb 

Tabla 33. Recursos técnicos de hardware 

 

Cant. Descripción 

1 Servidor de base de datos MySQL 

1 App Server 

1 
Software de entorno eclipse con IDE Java, Framework ZK, Spring 

Security y JasperReport 

Tabla 34. Recursos técnicos de software 

 

El sistema fue técnicamente factible, debido a que se contó con todos los recursos 

necesario para el desarrollo y la implementación.  

 

2.6.2 Factibilidad económica 

A continuación, se detalla el presupuesto con el cual se desarrolló el sistema:  

 

Recurso humano  

Personal 
Costo 

H/hombre 
Horas Costo mes Meses Total mes 

Programador $5,00 8 $1280,00 6 $4800,00 

Diseñador $3,00 8 $480 6 $2880,00 

Total $7680,00 

Tabla 35. Costo de recurso humano 
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No será necesaria la contratación de personal para la construcción del software 

debido a que será realizado por el tesista, por lo tanto, el costo de recursos humanos 

es cero. 

Hardware  

Descripción Cant. P. Unitario P. Total 

Portátil Toshiba Z30-C-18X 1 $1363,89 $1363,89 

HP ProLiant MicroServer Gen8 – Servidor 1 $ 720,00 $ 720,0 

Canon Pixma TS3150 – Impresora 1 $37,20 $37,20 

Total $ 2.121,09 

Tabla 36. Costo hardware 

 

La institución se encuentra realizando las gestiones pertinentes para la adquisición 

del hardware necesario para la implementación de la propuesta. 

 

Software  

 

Nombre Cant. P. Unitario P. Total 

IDE Eclipse 1 $0,00 $0,00 

SQL Server Express Edition 1 $0,00 $0,00 

Apache Tomcat 1 $0,00 $0,00 

Framework ZK 1 $0,00 $0,00 

Internet Corporativo CNT 1 $ 149,50 $ 149,50 

Sistema Operativo CentOS 7 1 $0 $0 

Total $ 149,50 

Tabla 37. Costo software 
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Las herramientas que se utilizarán para el desarrollo de esta propuesta son de 

software libre, no obstante, el valor del plan corporativo de CNT(Corporación 

nacional de telecomunicaciones) para poder tener una IP pública tiene un costo de 

$149,50 dólares anuales. 

Materiales de oficina  

Nombre Cant. P. Unitario P. Total 

Resma de Hojas A4 4 $5 $20,00 

Tinta negra para impresora 3 $13,00 $39,00 

Tinta de color para impresora 2 $13,00 $26,00 

Total $85,00 

Tabla 38. Costo de materiales de oficina 

 

Costo de implementación  

Nombre Precio Total 

Humano $7680,00 

Hardware $ 2.121,09 

Software $149,50 

Administrativo $85,00 

Suma Total $10.035,59 

Tabla 39. Costo de implementación 

 

De acuerdo con los resultados obtenidos el costo total de la propuesta tecnológica 

es de $10.035,59 pero, tomando a consideración lo mencionado anteriormente el 

costo real de la propuesta será de $954.50 debido a que el valor de recursos humanos 

será asumido por el tesista y solo se requerirá de la adquisición de un servidor más 

un plan corporativo para la IP pública.    
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2.7 Pruebas  

Al sistema se le realizaron varias pruebas, que permitieron comprobar la 

funcionalidad y detectar posibles errores en el funcionamiento. A continuación, se 

detallan las pruebas y los parámetros que se ejecutaron para realizarlas: 

• Funcionalidad total de los módulos de seguridad, concurso, etapa, rondas, 

participante, jurado y reportes para una correcta funcionabilidad del sistema. 

• Reducción de tiempo en la inscripción de los participantes a los concursos. 

• Reducción de tiempo en la evaluación de los participantes.  

• Tiempos de respuestas en la obtención de información de las consultas 

solicitadas por los usuarios (concursos, avance del concurso).  

• Generación de reportes que brinden información a los organizadores y poder 

socializar a los participantes las calificaciones obtenidas en el concurso. 

 

2.7.1 Pruebas de funcionalidad 

INFORMACIÓN DEL CASO DE PRUEBA 

CASO DE PRUEBA N° 001 

CASO DE USO Inicio de sesión 

Descripción: Verificar el correcto ingreso al sistema a través de las credenciales 

Condiciones: Para el ingreso al sistema el usuario o correo deben ser los mismos 

que se encuentran registrados en la base de datos. 

Pasos de la Prueba 

• Ingresar al sistema y digitar el usuario y la contraseña. 

• Validación por parte del sistema de los datos ingresados. 

• Si los datos son correctos accede al sistema, caso contrario si la 

contraseña ha sido olvida se podrá generar una nueva contraseña la cual 

se enviará al correo. 

RESULTADO DE LA PRUEBA 

Resultado obtenido Evaluación de la prueba 

Datos ingresados al sistema fueron 

correctos y se pudo acceder al sistema 

EXITOSO ☑ 

FALLIDO 

Tabla 40. Prueba de funcionalidad - Inicio de sesión 
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INFORMACIÓN DEL CASO DE PRUEBA 

CASO DE PRUEBA N° 002 

CASO DE USO Crear un Concurso 

Descripción: Registrar un nuevo concurso 

Condiciones: Para el ingreso al sistema, el usuario o correo y la contraseña debe 

coincidir con los datos que se encuentran registrados en la base de datos. 

Pasos de la Prueba 

• Ingresar al sistema y digitar el usuario y la contraseña. 

• Validación por parte del sistema de los datos ingresados. 

• Si los datos son correctos accede al sistema, caso contrario si la 

contraseña ha sido olvida se podrá generar una nueva contraseña la cual 

se enviará al correo. 

• Verificar que el sistema permita crear un nuevo concurso. 

• Verificar que el sistema permita el ingreso de la información básica. 

• Verificar que el sistema permita subir archivos adjuntos. 

• Verificar que el sistema permita seleccionar el tipo de concurso. 

• Verificar que el sistema permita seleccionar la modalidad del concurso. 

• Verificar que el sistema permita seleccionar la cantidad máxima de 

participantes. 

• Verificar que el sistema permita seleccionar la fecha de inicio del 

concurso. 

• Verificar que el sistema permita crear rondas y criterios. 

• Verificar que el sistema permita registrar jurados al concurso. 

RESULTADO DE LA PRUEBA 

Resultado obtenido Evaluación de la prueba 

El sistema permitió crear un nuevo 

concurso con la información básica, 

subir archivos y seleccionar cada una 

de las opciones disponibles para la 

ejecución del concurso, así mismo 

permite guardar el concurso sin asignar 

jurados, rondas y criterios los cuales 

pueden agregados posteriormente. 

 

EXITOSO ☑ 

FALLIDO 

Tabla 41. Prueba de funcionalidad - Crear un concurso 
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  INFORMACIÓN DEL CASO DE PRUEBA 

CASO DE PRUEBA N° 003 

CASO DE USO Participar en un concurso 

Descripción: Registrase en un concurso que este creado 

Condiciones: Para el ingreso al sistema, el usuario o correo y la contraseña debe 

coincidir con los datos que se encuentran registrados en la base de datos. 

Para registrase en un concurso no puede tener el perfil de organizador o de jurado 

en el concurso que desea participar. 

Pasos de la Prueba 

• Ingresar al sistema y digitar el usuario y la contraseña. 

• Validación por parte del sistema de los datos ingresados. 

• Si los datos son correctos accede al sistema, caso contrario si la 

contraseña ha sido olvida se podrá generar una nueva contraseña la cual 

se enviará al correo. 

• Verificar que el sistema permita buscar el concurso. 

• Verificar que el sistema permita el ingreso de la información básica. 

• Verificar que el sistema permita subir archivos adjuntos. 

• Verificar que el sistema permita al participante registrase en el concurso. 

RESULTADO DE LA PRUEBA 

Resultado obtenido Evaluación de la prueba 

El sistema permitió registrar al 

participante al concurso e ingresar la 

información básica, subir archivos, así 

mismo permite cancelar el registro en 

el caso de ser necesario. 

Tiempo estimado: 1-2 minutos. 

 

EXITOSO ☑ 

FALLIDO 

 

Tabla 42. Prueba de funcionalidad - Participar en un concurso 
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  INFORMACIÓN DEL CASO DE PRUEBA 

CASO DE PRUEBA N° 004 

CASO DE USO Evaluar en un concurso 

Descripción: Evaluar en un concurso donde ha sido asignado como jurado 

Condiciones: Para el ingreso al sistema, el usuario o correo y la contraseña debe 

coincidir con los datos que se encuentran registrados en la base de datos. 

Para ser jurado en un concurso no puede tener el perfil de organizador o de 

participante en el concurso que se le haya asignado como jurado. 

Pasos de la Prueba 

• Ingresar al sistema y digitar el usuario y la contraseña. 

• Validación por parte del sistema de los datos ingresados. 

• Si los datos son correctos accede al sistema, caso contrario si la 

contraseña ha sido olvida se podrá generar una nueva contraseña la cual 

se enviará al correo. 

• Verificar que el sistema permita visualizar el concurso asignado como 

jurado. 

• Verificar que el sistema permita la selección del participante. 

• Verificar que el sistema permita visualizar el archivo adjunto del 

participante. 

• Verificar que el sistema permita registrar la calificación del participante. 

RESULTADO DE LA PRUEBA 

Resultado obtenido Evaluación de la prueba 

El sistema permitió seleccionar el 

participante y visualizar el archivo 

adjunto del mismo, también permitió 

registrar la calificación y guardarla, en 

caso del que sistema se cierre las 

calificaciones guardadas podrán ser 

recuperadas. 

Tiempo estimado: aproximadamente 1 

minuto por participante. 

EXITOSO ☑ 

FALLIDO 

Tabla 43. Prueba de funcionalidad - Evaluar en un concurso 
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  INFORMACIÓN DEL CASO DE PRUEBA 

CASO DE PRUEBA N° 005 

CASO DE USO Resultados del concurso 

Descripción:  Obtener resultados generales de un concurso 

Condiciones: Para el ingreso al sistema, el usuario o correo y la contraseña debe 

coincidir con los datos que se encuentran registrados en la base de datos. 

Para emitir reportes de resultados de un concurso el usuario debe de tener el perfil 

de organizador en el concurso que desea generar los reportes. 

Pasos de la Prueba 

• Ingresar al sistema y digitar el usuario y la contraseña. 

• Validación por parte del sistema de los datos ingresados. 

• Si los datos son correctos accede al sistema, caso contrario si la 

contraseña ha sido olvida se podrá generar una nueva contraseña la cual 

se enviará al correo. 

• Verificar que el sistema permita buscar el concurso. 

• Verificar que el sistema permita seleccionar el tipo de reporte. 

• Verificar que el sistema permita generar la vista previa del reporte. 

• Verificar que el sistema permita imprimir el reporte generado. 

RESULTADO DE LA PRUEBA 

Resultado obtenido Evaluación de la prueba 

El sistema permitió generar los reportes 

que el usuario seleccionó con un 

tiempo de respuesta de 2 segundos. 

EXITOSO ☑ 

FALLIDO 

Tabla 44. Prueba de funcionalidad - Resultados del concurso 

 

2.8 Resultados 

Con la implementación del sistema informático en la Unidad Educativa “La 

Libertad” se logró una mejor gestión y organización del concurso “Fotografía 

Matemática”. 

Se consiguió adaptar el concurso “Fotografía Matemática” a la automatización de 

los procesos de gestión, inscripción, evaluación y entrega de resultados mediante la 
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aplicación web, esto permitió que el usuario final pueda organizar el concurso de 

forma adecuada y obtener eficazmente la información necesaria.  

Una parte importante de los concursos son los participantes, la cual el sistema ofrece 

de manera tecnológica cubrir con las necesidades de los usuarios, brindando una 

interacción intuitiva, ágil y flexible. Con ello se consiguió que todos los usuarios 

que interactúan con el sistema no tengan ningún inconveniente con la utilización de 

este. 

La aplicación implementada permitió que los beneficiarios pudieran reducir el 

tiempo en la ejecución de los procesos de inscripción, evaluación, y entrega de 

resultados. En el caso de las inscripciones, los participantes para poder registrarse 

solo tendrían que ingresar a la aplicación sin necesidad de trasladarse a la institución 

educativa, al igual que el jurado para evaluar a los participantes y todos los usuarios 

podrían visualizar los resultados de manera instantánea confiando en la integridad 

de la información obtenida. 

 

CONCLUSIONES 

• El levantamiento de la información realizada mediante las entrevistas, para 

el desarrollo de este proyecto permitió que los procesos de inscripción, 

evaluación y entrega de resultados fueran automatizados, consiguiendo con 

ello una mejor gestión y organización del concurso “Fotografía 

Matemática”.  

 

• En el proceso de evaluación, el sistema se encarga de realizar la suma de las 

calificaciones y a su vez de hacer las clasificaciones y obtener los ganadores 

automáticamente, esto brinda transparencia para los participantes y público 

en general evitando con ello la inconformidad con los resultados. 

 

• El sistema permite de manera automática generar reportes de las 

calificaciones emitidas por el jurado, esto permite que la información sea 

obtenida de manera eficaz. 
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• El tiempo promedio que la institución invertían en los procesos de 

inscripción, evaluación y entrega de resultados era aproximadamente de 2 

horas, que comprende desde el envío del formato de inscripción, hasta la 

entrega de resultados del concurso, tiempo que se redujo aproximadamente 

a 5 minutos.  

 

• Considerando que la institución realiza otros concursos, en el desarrollo de 

este sistema se consiguió la parametrización de aspectos como; información 

básica del concurso, rondas, criterios, rango de calificación cantidad de 

participantes, cantidad de jurados, dando la posibilidad de adaptar esta 

gestión a otros eventos que tenga similitud con el de “Fotografía 

Matemática”. 

 

RECOMENDACIONES 

• Los objetivos planteados en el presente trabajo fueron enfocados 

exclusivamente para la gestión y organización de concursos en línea, sin 

embargo, se observa la necesidad de que en el futuro se integren los módulos 

de público y de pago, con los cuales se podrá tener la participación de los 

simpatizantes en el evento y a su vez se generará ingresos para el 

mantenimiento del aplicativo. 

• Se recomienda complementar el sistema con una aplicación móvil, para el 

ingreso de calificaciones por parte del jurado y que todos los usuarios 

puedan visualizar los resultados en tiempo real a través de una App. 

• Pensando en la escalabilidad que tendrá el sistema se recomienda, que en 

una futura actualización se cambie el gestor de base de datos a una no 

relacional, con la finalidad del crecimiento horizontal del sistema y mejorar 

el tiempo de respuesta de este. 
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ANEXOS 
 

 

 

 

 



 

 

Anexo 1. Proceso de Inscripción. 

 

 

 



 

 

Anexo 2. Proceso de Evaluación. 

 

 

 



 

 

 

Anexo 3. Proceso de Entrega de resultados. 



 

 

 

Anexo 4. Entrevista a la institución. 

 

Con el objetivo de conocer el proceso que se realiza para organizar los 

eventos, se le pide contestar por favor estas breves preguntas. 

ENTREVISTA 

Nombre de la institución Educativa:  

 

 

Nombre de la Persona Encargada: 

 

 

1.- ¿La Institución Educativa realiza actividades donde estén involucrados 

participantes, jurados y público? 

o Si 

o No 

¿Qué tipo de concurso realiza? 

_________________________________________ 

 

2.- ¿Cada que tiempo realiza este tipo de actividades? 

o Mensual 

o Quinquemestral 

o Anual 

o Otro   Especifique: __________________________ 

 

3.- ¿Cuánto tiempo lleva realizando este tipo de actividades? 

o Menos de un mes 

o De uno a tres meses 

o De tres a seis meses 

o Entre seis meses y un año 

o Entre uno y tres años 

o Más de tres años 

o Nunca se ha realizado 

 



 

 

4.- ¿Existe algún software que permita la gestión y el control de este tipo 

de actividades? 

o Si  

o No 

 

Si su respuesta es NO explique por qué. 

 

 

5.- Como lleva actualmente el proceso de estas actividades. 

 

 

6.- ¿Cómo calificaría el nivel de eficiencia en el proceso actual para realizar 

estas actividades? 

o Muy eficiente  

o eficiente 

o Normal 

o Ineficiente 

o Muy ineficiente 

 

7.- Tiene alguna sugerencia para mejorar el proceso actual. 

 

 

8. ¿Cree usted que la opinión del público es importante en estas 

actividades? 

o Si  

o No 

¿Por qué? 

 

9.- ¿Implementaría usted un software que le facilite el proceso de 

realización de estas actividades y a la vez capte la opinión del público?  

o Si 

o No 



 

 

Anexo 5. Solicitud de aplicación informática realizada por la Unidad Educativa “La 

Libertad” 

 

 

 

 



 

 

Anexo 6. Manual de Usuario 

Requerimientos 

Para la utilización del sistema se requiere: 

• Equipo informático (PC/Portátil). 

• Conexión a internet. 

• Navegador web. 

Tipos de usuario 

• Organizador. 

• Jurado. 

• Participante. 

• Público. 

Acceso al sistema 

Para tener acceso al sistema, el usuario primero se encontrará con la pantalla de inicio, en 

la cual se encontrará con un link de ingreso o de registro si es la primera vez que va 

ingresar al sistema, al momento de hacer clic se lo redirigirá a la pantalla de inicio o a la 

de registro sea el caso.  

 

 

1. Enlace que enviará a la página de inicio de sesión. 

2. Enlace que enviará a la página de registro de usuario (en el caso de ser nuevo en 

el sistema) 



 

 

Registro de usuario 

 

Una vez que se ha procedido a llenar todos los datos solicitados por el sistema damos clic 

en el botón “Crear una cuenta”.  

1. Botón que nos creará la cuenta y nos presentará una ventana de indicaciones, 

donde nos dice que debemos de ingresar al sistema con nuestras credenciales 

proporcionadas en el registro. 

 

En caso de que alguno de los campos se encuentre vacío, el sistema emitirá el siguiente 

mensaje de error: 

 

En el caso de que el nombre de usuario que se desea ingresar ya está siendo utilizado, el 

sistema emitirá el siguiente mensaje de error: 

 



 

 

Inicio de sesión 

 

1. Cuadro de texto donde se digita el usuario o correo electrónico. 

2. Cuadro de texto donde se digita la contraseña. 

3. Opción para recuperar la contraseña en caso de haberla olvidado. 

4. Opción para recordar en el dispositivo las credenciales ingresadas. 

5. Botón para iniciar sesión al sistema. 

Contraseña olvidada 

En el caso de que el usuario haya olvidado la contraseña el sistema permite obtener una 

nueva contraseña a través del correo electrónico proporcionado en el registro. Una vez 

recibido el correo el usuario debe iniciar sesión nuevamente con la nueva contraseña 

asignada, luego de eso ya queda a disposición del usuario si desea cambiarla o no. 

 

 

1. Cuadro de texto para ingresar el correo electrónico donde se enviará la nueva 

contraseña. 

2. Botón para enviar la nueva contraseña proporcionada por el sistema. 



 

 

Al ingresar, el sistema mostrará el menú de opciones que ofrece el sistema a las que tendrá 

acceso el usuario. 

 

1. Opción “Mi cuenta”. Aquí se podrá editar cualquier información sobre la cuenta 

personal del usuario. 

2. Opción “Tus concursos”. Aquí se podrá observar todos los concursos en el cual 

el usuario este registrado ya sea con el perfil de organizador, jurado y participante. 

3. Opción “Nuevo concurso”. Aquí se podrá crear un nuevo concurso en el cual al 

usuario se le otorgará el perfil de organizador en dicho concurso. 

4. Opción “Buscar concurso”. Aquí se podrá visualizar en forma de lista todos los 

concursos realizados en el sistema y poder encontrar alguno según el parámetro 

de búsqueda, sea por el nombre del concurso o por el tipo de concurso. 

Mi cuenta 

 



 

 

1. Podemos agregar un avatar a nuestra cuenta así también como editarlo y 

eliminarlo 

2. Podemos cambiar nuestros datos en el caso que sea necesario, con la única 

restricción de que el nombre del usuario no podría ser cambiado por seguridad. 

3. Apartado donde podremos cambiar la contraseña en el caso de ser necesario. 

 

Tus Concursos 

 

 

 

 

1. Podemos crear un concurso desde este apartado del sistema. 

2. En esta área se enlista todos los concursos en los que se está registrado, ya sea 

creados, participando, calificando y archivados. 

3. Botón que nos permitirá editar un concurso en el caso de que lo hayamos creado. 

4. Botón que nos permitirá eliminar un concurso en el caso de que lo hayamos 

creado. 

5. En este panel se pueden distribuir los concursos según el perfil que se tenga en 

cada uno de ellos, sea el de organizador (creados), participando (participante), 

calificando (jurado) y los concursos que ya hayan concluido o hayan sido 

eliminados pasarán a la opción de archivados. 

 

 



 

 

Nuevo Concurso 

 

 

1. En esta área el sistema nos pedirá información básica sobre el concurso como: el 

nombre, la descripción y subir un archivo adjunto sobre las bases del concurso 

(opcional). 

2. En esta área podremos elegir el tipo de concurso, esto permitirá a que los usuarios 

puedan encontrar el concurso según el tipo que ha seleccionado. Además, permite 

elegir la modalidad con la que se va a realizar el concurso, ya sea de una etapa 

(selecciona cantidad de ganadores) o de dos etapas (selecciona cantidad de 

clasificados y cantidad de ganadores). 

3. En esta área se permite seleccionar la cantidad de participantes que tendrá el 

concurso, el tipo de archivo que tendrá que subir el participante, así mismo la 

fecha de finalización de las inscripciones como las de inicio del concurso. 

4. Botón que nos permite guardar los cambio realizados. 

Nota: En caso de que algún campo este vacío se emitirá un error el cual dirá *Campo 

Obligatorio 



 

 

Buscar concurso 

 

 

 

1. Muestra el listado de todos los concursos realizados en el sistema. 

2. Muestra el nombre del concurso. 

3. El tipo de concurso que es. 

4. La cantidad de participantes que hay en el concurso. 

5. La fecha de creación del concurso. 

6. El porcentaje de progreso que lleva el concurso. 

7. El usuario organizador del concurso. 

8. Buscar por paramentos ya se con una letra o una palabra del nombre del concurso. 

9. Búsqueda por parámetro de tipos de concursos. 

 

Perfil de público 

 

 

 



 

 

1. En esta área se presenta información básica del concurso como: nombre, el 

organizador, la cantidad de participantes que están concursando, la modalidad del 

concurso, el tipo de concurso y la fecha de creación del concurso. 

2. En la barra de menú se presenta la vista previa la cual presentará el avance que 

tiene el concurso de una manera gráfica. 

3. En esta pestaña se muestra los resultados cuantitativos del concurso. 

4. Esta pestaña solo está disponible para usuarios que no tengan ningún perfil en el 

concurso, esto permite que el usuario pueda registrase como participante en el 

concurso seleccionado. 

Perfil público - vista previa 

 

Este módulo permite visualizar de modo gráfico todos los avances que tiene el concurso, 

a medida que los jurados vayan calificando, se va presentando los clasificados y una vez 

terminado el concurso se visualiza los ganadores con sus respectivas insignias de primero, 

segundo y tercer lugar, sea el caso. 

Perfil público - resultados 

 



 

 

Este módulo en cambio se permite visualizar de una manera cuantitativa todos los avances 

que tiene el concurso, a medida que los jurados van calificando, se va presentando las 

calificaciones que van obteniendo cada uno de los participantes. 

Perfil público - registro 

 

1. Cuadro de texto donde se digita a quién representa el participante. 

2. Botón para subir el archivo solicitado por el organizador. 

3. Botón para realizar la inscripción al concurso. 

4. Información básica del concurso que el aspirante debe de saber. 

Perfil participante 

En este perfil aparece una nueva pestaña que se llama “Tus Ajustes” esta pestaña solo 

aparece en el perfil de participantes y de los jurados.  

 

1. Presenta información básica que proporciono el usuario al momento de la 

inscripción, así mismo puedo visualizar el archivo que adjunto al registro. 

2. Botón de cancelar registro te permite eliminar el registro del concurso (solo estará 

habilitad hasta antes de empezar el concurso). 

 



 

 

Perfil Jurado 

 

 

 

 

1. Etapas del concurso. 

2. Nombre de cada una de las rondas del concurso. 

3. Lista de participantes que serán evaluados por el jurado. 

4. Pestaña para desplegar los criterios a calificar. 

5. Nombre del participante. 

6. Check de verificación si ese participante ya ha sido calificado. 

7. Visualización previa de la imagen a calificar, al dar clic mostrará la imagen en 

tamaño original. 

8. Criterios para calificar. 

9. Rango de calificación que tiene cada uno de los criterios. 

10. Botón de guardar para grabar la calificación se ha realizado a ese participante. 



 

 

Perfil Organizador - participantes 

 

 

 

1. Nombre del participante. 

2. A quién está representando el participante. 

3. Archivo del participante el cual podrá ser visualizado o descargado. 

4. Botón permite eliminar el registro de los participantes. 

Perfil organizador – jueces 

 

 

1. Lista de jurados e información de este, tales como; nombre y usuario. 

2. Cuadro de texto donde se podrá digitar el nombre de usuario o el correo del 

usuario a cuál queremos asignar como jurado. 

3. Este botón permite verificar si el usuario ingresado en el cuadro de texto existe en 

los registros de la base de datos o si ya posee algún tipo de perfil dentro del 

concurso, además de aquello permite registrar usuarios para que sean jurados. 

4. Este botón permite eliminar el registro de cualquiera de los jurados (acción 

disponible solo hasta antes de iniciar el concurso). 



 

 

Perfil organizador - Rondas 

 

 

1. Descripción de la ronda. 

2. Cuadro de texto para digitar la descripción de la ronda. 

3. Botón para añadir una ronda en cada etapa correspondiente. 

4. Cuadro de texto para digitar la descripción de los criterios que tendrá cada ronda. 

5. Botón para añadir ese criterio a la ronda correspondiente. 

6. Lista de criterios. 

7. Se puede seleccionar el rango de calificación que tendrá cada criterio en cada 

ronda. 

8. Botón permite editar los criterios en el caso de que se haya escrito mal la 

descripción. 

9. Botón permite eliminar los criterios de la ronda. 

10. Permite eliminar la ronda y consigo todos los criterios que fueron registrados en 

esa ronda. 

 

Al momento de eliminar una ronda, el sistema emitirá la siguiente advertencia: 

 

 

 



 

 

Perfil organizador – reportes 

 

 

1. Permite visualizar e imprimir la lista de participantes que hay en el concurso. 

2. Permite emitir un reporte de las calificaciones de la primera etapa. 

3. Permite emitir un reporte final de todas las calificaciones de manera general del 

concurso. 

4. Permite emitir un reporte con cada calificación registrada por el jurado a cada uno 

de los participantes. 

 

Opciones de inicio de sesión  

 

 

1. Esta opción nos lleva a los ajustes de la cuenta de usuario. 

2. Esta opción nos permite ir a la lista de concursos de una manera más sencilla. 

3. Esta opción nos permite cerrar la sesión y salir del sistema. 

 

 

 

 



 

 

 

 

  

 

 

 

 



 

 

 


