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GLOSARIO

INTERNET: Es un conjunto descentralizado deredes de comunicacion
interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, garantizando que las
redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como una red l6gica Unica,
de alcance mundial. Sus origenes se remontan a 1969, cuando se establecié la
primera conexion de computadoras, conocida como ARPANET, entre tres
universidades en California y una en Utah, Estados Unidos.

PROTOTIPO: Los prototipos son una representacion limitada de un producto,
permite a las partes probarlo en situaciones reales o explorar su uso, creando asi
un proceso de disefio de iteracion que genera calidad. Un prototipo puede ser
cualquier cosa, desde un trozo de papel con sencillos dibujos a un complejo
software.

REQUERIMIENTO: Son la descripcién de los servicios proporcionados por el
sistema y sus restricciones operativas. Estos requerimientos reflejan las
necesidades de los clientes de un sistema que ayude a resolver algun problema
como el control de un dispositivo, hacer un pedido o encontrar informacion.

SOFTWARE: Son los programas y todos los documentos asociados y la
configuracion de los datos que se necesitan para hacer que estos programas
operen de manera correcta.

TECNOLOGIA: Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados
cientificamente, que permiten disefar y crear bienes y servicios que facilitan la
adaptacion al medio ambiente y satisfacer tanto las necesidades esenciales como
los deseos de las personas.

JAVA: Lenguaje de programacion desarrollado por Sun Microsystem y que se
utiliza generalmente para aplicaciones dentro de Internet. Con Java se desarrollan
las applets, pequefias aplicaciones que pueden ejecutarse en el PC una vez
conseguidas a través de la Red.

BYTECODES: Es un codigo intermedio mas abstracto que el codigo maquina.
Habitualmente es tratado como un archivo binario que contiene un programa
ejecutable similar a un objeto.



RESUMEN

El proyecto ‘PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA BUSQUEDA DE
INFORMACION EN TINF” tiene como propdsito mejorar la forma de informacion
gue existe dentro de la Universidad Minuto de Dios regional (Soacha), de una
forma sencilla.

Este software tendra el soporte que le permitira ser implementado mas adelante
por los directivos de la universidad y modificado a su criterio.

A lo largo del documento el lector podra observar componentes esenciales para el
entendimiento del software como lo son: introduccién al software, Disefio (que
incluye requerimientos, ingenieria de software y un manual de usuario) y una
prueba piloto la cual se comprueba el funcionamiento y precision del aplicativo.
Finalmente se encuentra una descripcion detallada de los procesos y la forma
que se implementaron en el desarrollo del software con la los parametros que los
asesores del proyecto estipularon que deberia tener el software.



ABSTRACT

The project “PROTOTIPO DE SOFTWARE PARA BUSQUEDA DE
INFORMACION EN TINF" is intended improve the way information that exists
within the University Minuto de Dios regional Soacha, in a simple.

This software has a support which allows implementation in the future can be
applied by the directors of the University and modified at their discretion.
Throughout the document the reader can observe essential components for
understanding of software such as; introduction to software, design (requirements
including software engineering and a user manual) and a pilot test which tests the
operation and precision of the application.

and finally there is a detailed description of the processes and the way they were
implemented in the software development with the parameters of the project
advisors should stipulate that the software.
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INTRODUCCION

En primer lugar se encontrara el proceso metodologico donde planteamos el
problema tratado, que es la falta de herramientas de busqueda que hay en la
universidad, el poco control que hay sobre la informacién de los contenidos de la
carrera, el por qué hacemos este proyecto, los objetivos que esperamos alcanzar
al realizarlo, la hipotesis planteada a partir del analisis del problema y su posible
solucion.

Como segunda instancia se encontrara especificado todo lo referente a la
Universidad . como lo es su resefia historica, el area donde va a funcionar el
proyecto, entre otras cosas. Esta etapa es muy importante puesto que para
desarrollar una muy buena aplicacion debemos conocer muy bien a nuestro
cliente, las necesidades e ideas que tiene para poder obtener resultados
totalmente satisfactorios.

En la tercera etapa se encontrara toda la planeacion del aplicativo, se podra
observar el disefio de la interfaz gréfica, los modelos de datos, diccionarios de
datos y diagramas correspondientes. Por ultimo se presentaran las conclusiones,
un glosario, y una bibliografia que indica las fuentes de informacion que se
utilizaron en la investigacion. Esperando que el lector pueda hacerse una idea
clara de lo desarrollado.
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1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1ANTECEDENTES

Las primeras herramientas de busqueda se crearon hacia el afio 1993, eran algo
similar a una enciclopedia multimedia digital publicada por Microsoft Corporation
desde 1993 a 2009, la informacién era completada con numerosas fotos e
ilustraciones, clips de audio y videos, actividades interactivas, lineas de tiempo,
mapas, un atlas geogréafico y herramientas para resolver tareas estudiantiles. La
enciclopedia estaba disponible en un DVD-ROM o multiples CD-ROMs. La web ha
sido una herramienta de busqueda de diferentes tipos de informacién encontrando
en estas varias definiciones, algunas erroneas u otras acertadas, pero de igual
forma generando duda de la veracidad de esta. [1]

En la web existen cientos de respuestas para las dudas que se generan, pero no
se sabe cual de estas es la indicada, es por esto que encontramos la necesidad
de crear este prototipo que nos ayude a unificar y dar una definicion clara y
precisa de lo que se busca con varias opciones pero todas enfocadas a la misma
tematica.

Basados en esta aplicacion dimos origen a esta idea de herramienta de blsqueda
no intentando crear una enciclopedia sino un software que ayude a mejorar el
sistema de busqueda de informacion necesaria, completa y precisa.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Como acceder a busqueda de informacién rapida y eficaz en un aplicativo sin
necesidad de internet, utilizando tecnologia en informatica?

En el diario vivir notamos que la dependencia de mudltiples herramientas de
busqueda en la Web nos han facilitado adquirir la informacion que necesitamos,
aun asi, esta labor requiere tiempo para analizarla, organizarla y unificarla, ya que
estd se puede encontrar en distintos sitios con la misma tematica, esto hace
tedioso buscar una respuesta concreta al tema que se requiere.

De acuerdo a lo anterior podemos decir que estamos consumiendo tiempo de

manera ineficiente, recursos informaticos, humanos y retrasa de cierto modo el
proceso de aprendizaje.
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Para esta situacion se pretende Organizar y Unificar estos contenidos para que asi
el estudiante no tenga complicaciones en su busqueda y solo le quede analizar e
interpretar el material que necesita, es una herramienta propia de la Universidad
que no necesita de Internet y dedicada especificamente a Tecnologia en
Informatica; buscando con esto superar la delimitacion de recursos para el
Estudiante en cuanto a Libros, Programas, Guias, Contenido Multimedia y
Didactico.

1.3JUSTIFICACION

En la actualidad la informatica se ha convertido en una herramienta necesaria en
el desempefio de todas las instituciones, especialmente en el area educativa,
convirtiéndose en el elemento de ayuda para mejorar la eficiencia y calidad de
investigacion. Es por esto que el avance tecnolégico ha llevado a las instituciones
a desarrollar sistemas de informacién que agilicen las actividades de busqueda ya
que sean presentando una serie de obstaculos en la ejecucion de procesos de
informacion.

Con esta investigacion se pretende obtener resultados eficaces para cubrir las
necesidades que tienen los estudiantes en la localizacion de informacion rapida y
concreta en el momento de atender sus requerimientos de investigacion. Tales
como: conceptos, programas, contenidos tematicos referentes a su carrera.

1.4 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de software educativo que sirva como herramienta de
bldsqueda, donde se encuentre contenidos en cuanto a Libros, Programas, Guias,
Contenido Multimedia y Material Didactico que sea enfocado al programa de
Tecnologia en Informatica de la UNIMINUTO, Corporacion Universitaria Minuto de
Dios, Regional Soacha.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Analizar con la coordinacion del programa TINF sobre los contenidos
tematicos que se han implementado en el transcurso de la carrera y
actualmente han hecho uso.
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- Diseflar diagramas de procesos que organicen y unifiquen la informacién
como una alternativa de blsqueda de contenidos de acceso local que no
necesite servicio de Internet en el desarrollo del aplicativo.

- Realizar pruebas en el aplicativo creado que garanticen su funcionalidad y
brinden al estudiante la informacion necesaria en cuanto a los contenidos
consultados.

- Corregir las fallas, errores o ausencia de la informacion que este aplicativo
genere en cuanto a las consultas realizadas por los estudiantes de la carrera
TINF.

1.6 BENEFICIOS QUE CONLLEVA

Se determinara la viabilidad del proyecto expuesto, su rentabilidad, ventajas y
monto de inversion; se definira un plan estratégico para que el proyecto se realice
en tiempo y forma; ademas que logre influir en el desarrollo de los procesos
realizados a la hora de requerir informacién. Evolucionar e incursionar en el area
educativa y la gestion que se esta llevando a cabo actualmente.

1.6 LIMITACIONES PREVISIBLES
El proyecto que se pretende crear tiene ciertas limitaciones, la mas importante es
el tiempo debido a que es muy corto para tanto trabajo que este lleva en su

realizacion.
Otro de estos es las fallas que pueda presentar en el momento de instalarlo.
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2 MARCO REFERENCIAL

Microsoft Encarta: Fue uno de los primeros sistemas de busqueda de
informacion de acceso local que no necesitaba internet.

Esta fue una enciclopedia multimedia digital publicada por Microsoft
Corporation desde 1993 hasta 2009 (en espafiol desde la versién 97). En el 2008,
la edicion completa en inglés de Encarta Premium contenia mas de 62.000
articulos mientras que su versién en espafiol, incluia unos 43.000.* Ademas de las
entradas enciclopédicas, la informacion era complementada con numerosas fotos
e ilustraciones, clips de audio y videos, elementos interactivos, lineas de tiempo,
mapas, un atlas geogréfico y herramientas para resolver tareas estudiantiles. La
enciclopedia estaba disponible en DVD-ROM o multiples CD-ROMs y también
tenia disponibilidad limitada (con publicidad) a sus contenidos en linea en el Web,
con una suscripcién anual para acceder a mas contenido.

Este es el software que mas se aproxima a nuestro prototipo debido a que es un
sistema de busqueda de informacion sin necesidad de internet, es portable y que
cada vez crea nuevas versiones que acrecientan su contenido de informacion.

Aun asi nuestro prototipo es mejor ya que busca una mejora en la informacion que
se almacene en este, es creado en primera instancia para la carrera de Tecnologia
en Informatica, los contenidos que se cargan en este son exclusivos de tematica y
conceptos informaticos. Lo que este pretende es tener un sistema de busqueda de
area local (en red) en el cual se encuentre todo lo requerido para esta carrera en
sentido de temas que se maneje en el pensul de la facultad, que este en acceso
para todos los estudiantes que necesiten del mismo, documentos, guias,
definiciones de conceptos, etc, es lo que se encontrara en este sistema.

2.1MARCO TEORICO

2.1.1 Investigacion aplicada

La Corporacion Universitaria Minuto de Dios cre6 la sede regional Soacha en el
afio 2002 y en ella se instauro por primera vez la carrera tecnologia en informatica
en el afo 2006, Pero esta aun no contaba con las herramientas necesarias para
gue los estudiantes encontraran la informacién que requerian en el momento de
realizar sus investigaciones. Poco a poco fue generando medios de investigacion
teniendo en esta una biblioteca dotada con poco material, con el pasar de los afos
se fueron implementando los primeros computadores que ayudaban a las tareas
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de programacion de los estudiantes sin tener ninguna ayuda de busqueda de
informacion.

Hace menos de 2 afios se instalo el servicio de internet en los laboratorios de la
Sede Soacha, pero este servicio no era muy eficaz y era bastante lento. Con el
paso del tiempo y las nuevas tecnologias la velocidad de este servicio aumento
pero aun asi generaba caidas y problemas en el uso del mismo.

Teniendo en cuenta lo anterior realizamos el analisis buscando las posibles
soluciones a esta problematica y se evidencio que hasta el momento no se ha
implementado ninguna medida al respecto, por lo tanto queremos implementar un
prototipo eficaz e innovador que nos ayudara a mejorar el sistema de busqueda de
conceptos sin necesidad de internet.

Es algo incomodo tener una necesidad basica de informacion y no tener las
herramientas para poder buscar y suplir dicha necesidad, es por eso que
buscamos algo que ayudara a mejorar esto de forma répida, precisa y con una
informacion clara de lo que se desea investigar, encontrando en este sistema
videos, imagenes, libros, que nos ayuden a reforzar cada necesidad de
investigacion.
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2.1.2 Conceptos basicos de pertinencia academica

Cambio por el cual se establece la interaccion entre el sector educativo con la
sociedad, es la relacion dada entre el aprendizaje en un contexto enmarcado por
la formacion social de los individuos, en funcion de la globalizacion e
internacionalizacion académica. “Entendida la globalizacion como una
convergencia de mercados, enmarcado en el conocimiento y la formacion
académica de los individuos”

La vinculacién con el mundo del trabajo fue objeto de muchas reflexiones
incorporadas en el texto de la declaracion. “Los vinculos con el mundo del trabajo
pueden reforzarse mediante la participacion de sus representantes en los 6rganos
rectores de las instituciones, la intensificacion de la utilizacién, por los docentes y
los estudiantes, en los planos nacional e internacional, de las

posibilidades de aprendizaje profesional y de combinacién de estudios y trabajo, el
intercambio de personal entre el mundo del trabajo y las instituciones de
educaciéon superior y la revisién de los planes de estudios para que se adapten
mejor a las practicas profesionales (...) Aprender a emprender y fomentar el
espiritu de iniciativa deben convertirse en importantes preocupaciones de la
educacion superior, a fin de facilitar las posibilidades de empleo de los
diplomados, que cada vez estaran mas llamados a crear puestos de trabajo y no a
limitarse a buscarlos”

Actualmente la relacion con el mundo del trabajo, se halla asignada por la
naturaleza cambiante de los empleos y su dimensién internacional, que demandan
conocimientos, dominio de idiomas extranjeros y destrezas en constante
renovacion y evolucion. La educacion superior debera afinar los instrumentos que
permitan analizar la evolucion del mundo del trabajo a fin de tomarla en cuenta en
la revision de sus programas, adelantdndose en la determinacion de las nuevas
competencias y calificaciones que los cambios en los perfiles laborales
demandaran. La diversidad y movilidad de las demandas del sector laboral y de la
economia, so6lo pueden ser atendidas, adecuadamente, por un sistema
debidamente integrado de educacion post secundaria que ofrezca una amplia
oferta educativa a demandantes de cualquier edad. Los nuevos modelos de
educacion superior deberan estar centrados en el estudiante y en su aprendizaje
activo. Segun la declaracion, el personal docente y los estudiantes son los
protagonistas principales de la educacion superior. “Las instituciones de educacion
superior deben formar a los estudiantes para que se conviertan en ciudadanos
bien informados y profundamente motivados, provistos de un sentido critico y
capaces de analizar los problemas, buscar soluciones para los que se planteen a
la sociedad, y asumir responsabilidades sociales. Los nuevos métodos
pedagdgicos también supondran nuevos materiales didacticos. Estos deberan
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estar asociados a nuevos métodos de evaluacion, que pongan a prueba no soélo la
memoria, sino también, las facultades de comprension, la aptitud para las labores.

2.1 MARCO TECNICO
2.2.1 JAVA

Lenguaje de programacion desarrollado por Sun Microsystem y que se utiliza
generalmente para aplicaciones dentro de Internet. Con Java se desarrollan las
applets, pequefias aplicaciones que pueden ejecutarse en el PC una vez
conseguidas a través de la Red.

El principal objetivo de JAVA es hacer un lenguaje capaz de ser ejecutado de una
forma segura a través de Internet. Java no requiere de hardware especifico y
puede utilizarse s6lo o con un documento HTML

Es un lenguaje de programacion independiente de la plataforma. Esta pensado
expresamente para una arquitectura cliente/servidor en la que sélo es necesario
intercambiar pequefias porciones de cédigo (llamadas Applets) que son
ejecutadas por el cliente.

Permite escribir programas que son ejecutados en el ordenador sin necesidad de
ser instalados previamente.

Esta pensado para ofrecer un buen nivel de seguridad y para ser ejecutable en
cualquier equipo sin importar las caracteristicas de la maquina ni del sistema
operativo sobre el que se ejecuten sus programas.

Clases: Una clase es una “plantilla” que describe un conjunto de
Objetos con atributos y comportamiento similares

Una definicion de clase comprende:
» Cabecera
» Campos o atributos:
— Variables
—Constantes
» Métodos:
— Funciones
—Constructores
—Bloques de inicializacién statu
— Finalizador

Jerarquia de clases:

Comienza en throwable que hereda de object.
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Throwable: Tiene dos clases que heredan
De ella:

Error: que pretende referirse a errores muy graves y no deberian ser tratados en
programas de aplicacion desarrollados por el programador.

Exception: para errores que no se consideran errores graves del sistema. Son las
que deberian utilizar las aplicaciones normales.

Herencia:

La idea de la herencia es permitir la creacion de nuevas clases basadas en clases
existentes. Cuando heredamos de una clase existente, reusamos (0 heredamos)
métodos y campos, y agregamos nuevos campos y métodos para cumplir con la
situacion nueva. Cada vez que encontremos la relacion "es-un" entre dos clases,
estamos ante la presencia de herencia.

Atributos:

Los atributos son las caracteristicas individuales que diferencian un objeto de otro
y determinan su apariencia, estado u otras cualidades. Los atributos se guardan
en variables denominadas de instancia, y cada objeto particular puede tener
valores distintos para estas variables.

Las variables de instancia también denominados miembros dato, son declaradas
en la clase pero sus valores son fijados y cambiados en el objeto.

Ademas de las variables de instancia hay variables de clase, las cuales se aplican
a la clase y a todas sus instancias. Por ejemplo, el nimero de ruedas de un
automovil es el mismo cuatro, para todos los automoviles.

Instancia:

Podemos interpretar que una clase es el plano que describe como es un objeto de
la clase, por tanto podemos entender que a partir de la clase podemos fabricar
objetos. A ese objeto construido se dé denomina Instancia, y al proceso de
construir un objeto se le llama Instanciacion.

2.2.2 Java Script

Java Script es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del
estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en
prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.
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Se utiliza principalmente en su forma dellado del cliente (client-side),
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz
de wusuarioy paginas web dindmicas, en bases de datos locales al
navegador, aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor (Server-
side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo
en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es
también significativo.

JavaScript se disefid con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y
convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo Java y JavaScript
no estan relacionados y tienen semanticas y propositos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado en las
paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje
JavaScript de una implementacion del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venia utlizando en péaginas web HTML para realizar
operaciones y Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a
funciones del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo
tiempo que las sentencias van descargandose junto con el cédigo HTML.

2.2.2.1 Frame

Java Frame es el componente, control u objeto principal de una aplicacion visual o
grafica en java. Es el equivalente a FORM1 en los demas lenguajes visuales,
como todos ellos frame es un objeto normal que se deriva de una clase apropiada,
tiene sus propiedades y se le pueden asociar sus eventos.

El Frame es un contenedor que tiene como tarea guardar nuestros componentes
y darles un sentido grafico, digamos que el Frame es una ventana que tiene
propiedades como tamafio, posicion, titulo, etc...

2.2.2.2 Swing

Swing es una de las mejoras principales que ha experimentado el JDK en su
version 1.2 con respecto a la version 1.1, y representa la nueva generacion de
AWT. También es una de las APIde las Clases de Fundamentos de Java (JFC), lo
cual es el resultado de un esfuerzo de colaboracibn muy grande entre Sun,
Netscape, IBM y otras empresas. Lo que da a Swing su importancia es el poder
gue ofrece para desarrollar interfaces graficas de usuario (GUI) para applets y
aplicaciones. La cantidad y calidad de los controles GUI que ofrece Swing no tiene
rival en ningun otro juego de herramientas GUI. El origen de los controles GUI que
presenta Swing lo encontramos en las Clases de Fundamentos de Internet de
Netscape (IFC). Los componentes Swing van mas alla de las IFC, hasta el punto
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de que no hay un parecido apreciable entre los componentes Swing y los de las
IFC. Swing ofrece también la posibilidad de cambiar facil y rapidamente el aspecto
y sensacion(L&F) de un dnico componente o grupo de componente. Esta
posibilidad, que se conoce como aspecto y sensacion conectables (PL&F), es un
sello distintivo de Swing

2.2.2.3 Applet

Los applets de Java pueden ejecutarse en un navegador web utilizando la Java
Virtual Machine (JVM), o en el AppletViewer de Sun.

Entre sus caracteristicas podemos mencionar un esquema de seguridad que
permite que los applets que se ejecutan en el equipo no tengan acceso a partes
sensibles (por ej. no pueden escribir archivos), a menos que uno mismo le dé los
permisos necesarios en el sistema; la desventaja de este enfoque es que la
entrega de permisos es engorrosa para el usuario comun, lo cual juega en contra
de uno de los objetivos de los Java applets: proporcionar una forma facil de
ejecutar aplicaciones desde el navegador web.

En Java, un appletes un programa que puede incrustarse en un documento
HTML, es decir en una pagina web. Cuando un navegador carga una pagina web
gue contiene un applet, este se descarga en el navegador web y comienza a
ejecutarse. Esto permite crear programas que cualquier usuario puede ejecutar
con tan solo cargar la pagina web en su navegador.

Al analizar cada una de las formas de programacion que existe en Java nos
damos cuenta que el que nos queda mas comodo y se nos acopla a nuestro
programa es “Swing” este componente tiene todos lo requerido para presentar
nuestra interfaz grafica.
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3. CONSIDERACIONES DE DISENO

3.1 CONCEPTOS BASICOS

El aplicativo de busqueda esté disefiado con base en los problemas de acceso a
informacion de la universidad UNIMINUTO.

Esta seccion se enfoca en la representacion por medio de gréficas y tablas de
resultados de las encuestas realizadas para la evaluacion del programa
académico. Adicional a eso, este software automatiza la metodologia propuesta en
el documento

Este documento se enfoca en el disefio de curriculos con base en la definicién de
areas tematicas. Finalmente, se destaca que este software estd dirigido a
estudiantes que investiguen sobre tematicas informaticas requieran informacion
de la misma.

3.2 REQUERIMIENTOS TECNICOS

3.2.1 Desarrollo en Java.

Java es un lenguaje de programacion independiente de la plataforma. Esta
pensado expresamente para una arquitectura cliente/servidor en la que sélo es
necesario intercambiar pequefas porciones de cddigo (llamadas Applets) que son
ejecutadas por el cliente. Otras de los cddigos manejados son (frame) y (swing),

El aplicativo estara desarrollado en java - java script debido a que este aplicativo
tiene la capacidad de mostrar interfaces graficas y la informacion almacenada en
este genera un rapido acceso a lo buscado. Decidimos utilizar java porque
buscabamos una programacion que protegiera los datos y que estuviera orientada
a objetos, lo que la programacion estructurada no nos ofrece.

3.3 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Java es un sistema de facil portabilidad que dé deja aplicar en todas las
plataformas, tales como dispositivo moéviles, en el navegador web, sistemas de
servidor, en aplicaciones de escritorio, sin necesidad de cambiar el codigo fuente,
ni recompilar. Todos los programas java se traducen en una serie de codigos
llamados (bytecodes). El java virtual machine puede ser implementado en
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cualquier plataforma, es asi como este lenguaje se independiza de la maquina
destino, y se puede cargar en cualquier plataforma que soporte su capacidad.

3.4 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Esta pensado para ofrecer un buen nivel de seguridad y para ser ejecutable en
cualquier equipo sin importar las caracteristicas de la maquina ni del sistema
operativo sobre el que se ejecuten sus programas.

Sin embargo hay dispositivos moéviles en los cuales no se puede aplicar tales
como equipos de gama baja que no tiene la capacidad de ejecucion debido a su
sistema operativo y su capacidad de memoria ya que son equipos que no soportan
la capacidad de java.

3.5 ALCANCE DEL SISTEMA

Este software tiene como alcance dar una solucién informativa en la universidad y
permitir que la unificacion de informacion genere un mayor rendimiento en los
sistemas de busqueda. El aplicativo podra ser accedido por los usuarios desde
cualquier computador de la universidad debido a que va ser instalado cliente-
servidor, la informacion que se maneje en este se puede guardar, descargar
y utilizar de las diferentes maneras que la necesiten, pero el aplicativo no tendra
acceso a ser portable ya que es creado exclusivamente para el servicio en la
universidad. Para asegurar la integridad del sistema, los usuarios deben ser
personas que se encuentren vinculadas a la universidad, que tengan un buen
manejo del aplicativo teniendo en cuenta el manual de usuario que se entregara
para el manejo del mismo, de esta manera, el aplicativo estara en capacidad de
cumplir con todas las expectativas propuestas en este documento.
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4. DISENO DEL SISTEMA

4.1 DESCRIPCION GENERAL

Este prototipo estard disponible en todos los computadores de la universidad,
podra ser accedido por cualquiera de los estudiantes o profesores que necesiten
del mismo.

Al momento del ingresar al software el estudiante se registrara y tendra acceso al
prototipo encontrando en este toda la informacion que necesite, estara filtrado por
semestres, categorias, etc, con una ventana de busqueda que generara de una
manera amas rapida el acceso a lo buscado.

4.2 DESCRIPION GENERAL DE LOS ACTORES

Este software estara disponible para cualquier integrante de la universidad que
necesite un sistema de busqueda de contenidos sobre el programa de tecnologia
en informatica, como conceptos basicos, guias, categorizacion de materias, libros,
videos etc.

Las personas que ingresan no necesitan mucho conocimiento de sistemas debido
que es un prototipo de facil manejo y manejara manuales de uso.

4.3 DIAGRAMAS DEL MODELO DE CASOS DE USO

Estudiante

O
#

Consulta
Informacién

Consulta
Archivos

VAN

Descarga
Archivos

Figura 1. Consulta Informacion
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Caso de uso: Consulta informacion

Actores: Estudiantes

Propdsito: Acceso a los contenidos de programa.

Descripcién: El usuario podra acceder a toda la informacion que contiene el
aplicativo de forma mas precisa encontrando en esta todos los contenidos de la

informatica, realizando consultas que arrojaran conceptos claros y concretos de lo
que se busca.

Consulta
Informacion

Administrador

Modifica
Informacién

Sube
Informacion

Elimina
Informacion

Filtra
Informacion

Figura 2. Administrador Informacion
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Casos de uso: Administrador Informacion
Actores: Administrador

Propdsito: Filtrar, subir, modificar informacion.

Descripcion: El administrador realizara la unificacién de conceptos, contextos y
contenidos de la informacion con el fin de subirlos para alimentar el almacén de
datos del aplicativo.

Buscador

O
N

Visualiza
Informacion

Ordena
Informacion

Ordena
Archivos

Figura 3. Buscador Informacion

Caso de uso: Buscador Informacion
Actores: Usuario
Propoésito: Localizar la informacion requerida

Descripcion: El prototipo maneja la fase de busqueda en la cual se almacena la
informacion, la ordenay la visualiza.
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Arbol de Directorios

Categoriza
Informacién

Q.

Ordena
Informacion

Figura 4. Directorios

Caso de uso: Directorios
Actores: Administrador
Propdsito: Categorizacion de informacion

Descripcién: El administrador maneja unas lineas de cdodigo en las cuales filtra y
categoriza la informacion, utilizando los archivos de los contenidos.
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MODELOS CASOS DE USO

MODULO DE MODULO DE
ESTUDIANTE MODULO DE ADMINISTRACION BUSQUEDA
Nombre Nombre Tema
ID ID Categoria
Cedula Cedula Filtro
Semestre Consultar_info() Visualizar_info()

Consultar_info()
Consultar_archivos()

Descargar_archivos()

Modificar_info()
Modificar_archivos()

Subir_info()
Subir_archivos()
Eliminar_info()
Eliminar_archivos()
Fltrar_info()
Registrar_usuario()

Visualizar_archivos()
Ordenar_info()

Ordenar_archivos()

ARBOL DE DIRECTORIOS (Modelo
Organizacional)

Tema
Categoria
Semestre
Corte
Materia

Categorizar_info()
Categorizar_archivos()
Ordenar_infosemestre()
Ordenar_infocorte()
Ordenar_infomateria()
Ordenar_archivosemestre()
Ordenar_archivoscorte()
Orenar_archivosmateria()

Figura 5. MODULOS
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5. PRUEBAS DEL SOFTWARE

-Login:

[ESSEER ==

Login
[Fsiudiants

rasefia;  [ees]

e e

NEN|
Img 1 Usuario y contrasefia ingreso a la herramienta

-Barra de carga

Al realizar las primeras pruebas del login generaba error debido a que no cargaba
la barra y quedaba suspendida

INICIO CAPITULOS. doex - Micrasoft Word
Revisar  Vista

L/ Tinf World (=R <]

Vorrp
UNIMINUTS

Corporacion Universitaria Minuto de Dios

Img 2 Problemas en la carga de la barra
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- Carga completa de la barra: Después de hacer los respectivos arreglos se
logro el objetivo

INICIO CAPITULOS.docx - Microsoft Word

UNIMINUT\@

Corporacion Universitaria Minuto de Dios

Img 3 Carga completa

-Ingreso a las ventanas de informacion:

INICIO CAPITULOS docx - Microsoft Word

rtar  Disefio de pigina  Referencias  Comrespondencia  Revisar  Vista

|2 Tinf World

Kﬂ Corpouclon m:lurw M’n-u’w.ld:g 20 U
Tinf Ve

Filtrar por: Buscar:

Semestre v [

@' Semestre 1 s Semestre 4

6;} Semestre 2 p»  Semestre 5

6:; Semestre 3 p Semestre 6

Img 4 Men(
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-Categorizacion de informacion:

Semestres: cada semestre contiene informacion de los contenidos de la carrera,
como materias, mallas, etc.

INICIO CAPITULOS docx - Microsoft Wor

bl 20

Filtrar por: Buscar:

Semestre [ |

|Semestre
(Categoria
lLibros
[Multimedia

progamas____ pmestre 1 ‘ @ Semestre 4

@ Semestre 2 [ @ Semestre 5

@ Semestre 3 X Semestre 6

Img 5 Menu semestres

-Ingreso a ventana semestres

En las primeras pruebas realizadas no generaba ningun informe debido a que no
se habia hecho el cargue de contenidos.

INICIO CAPITULOS docx - Microsoft Word.

SNUNIMINUTO

Corporacion Universitaria Minuto de Dios

6 Ventana Semestre 1 sin informacion

@1;
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-Ingreso a las ventanas

Después de hacer el respectivo cargue de informacion se visualizo lo buscado.

INICIO CAPITULOS.doex « Micrasoft Word

i KI\L MINUTO ZO
Corpnraclon Universicaria Minuto de Dios \
Tirff Wowled

Buscar:

Categorias:

- Introduccion a la Tecnologla en Informatica Libros

- Historia de 1a Tecnologia y Ia Informatica
Informacion y Sistemas Numericos
INTRODUCCION A LA TINF

- Arquitectura Von Neuman
L

sclonco) os la Nrtmumia
iqul - Vida Artificial Robotica
- La Realidad Virtual
El lenguaje que E b
esto 06 un

p i Guias
con dos niveles de voltaje, por o cual su

4 ala Tecnologia
el sistema binario (encendido 1, apagado 0).
- Plan Asignatura Redes

Img 7 Ventana Semestre 1

-Ingreso a categorias:

Nos visualiza las diferentes ramas de la informéatica

INICIO CAPITULOS.docx - Microsoft Word

| ) Tinf World

M 20 ®

Filtrar por: Buscar:

Categoria

[Semestre
[Categoria
lLibros.
[Multimedia

[Programas Brdware
iogtams - B,

Disefio Web

@ Redes

Electronica

Programacion

Insertar @

Img 8 Ventana categorias
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-Ingreso a la informacion de las ventanas:

Muestra la informacion que hay de cada rama

Inicio

-~

[l/UNIMINUTOZO

Corporacién Universitaria Minuto de Dios
1992 - 2012 = Cambiando

Thif Wit

Filtrar por:

Definicion

INICIO CAPITULOS. docx - Microsoft Word

tangibles de un sistema informitico; sus.

Libros

- Manual Users - Hardware

cualquier

del PC
= Arqunectura de Computadores

es llamado software.

central de procesamiento (UCPICPU), encargada
de procesar los datos, uno o varios periféricos de
entrada, los que permiten el ingreso de la

los que posibilitan dar salida (normalmente en
forma visual o auditiva) a los datos procesados.

Von Neumann
-EIPCy sus Partes
- Manual de Herramientas

Multimedia

- Estructura de una Computadora (Interactivo)
- Historia del Ordenador (Documental)

Insertar

Img 9 Ventana Hardware

-Conceptualizacién de cada uno de los componentes del hardware:

INICIO CAPITULOS. docx - Micrasoft Word
|4 Tinf World

= Camblando

Buscar:

=] |

Filtrar por:
Perifericos.

PERIFERICOS

Libros

Ia computadora se comunica con el mundo
exterior, como a los sistemas que almacenan
o archivan la informacion, sirviendo de.
‘memoria auxiliar de la memoria principal
Los periféricos pueden clasificarse en 3

categorfas principales:

- Periféricos de entrada: Captan 106 datos
el usuario
Y10 envianal ordenador p

ser procesados.

- Periféricos de Son dispositivos que

destran o proyesten informeskén hasla st
exterior del ordenador.

- Perifericos

- Perifericos de Entrada de Datos
Periféricos de salida de Datos

- Perifericos Mixtos

Multimedia

- Conexion de Perifericos (Interactivo)

1a funcion de los dos anteriores

- Perif

de Entrada de Dat

- Perifericos de Salida de Datos (Interactivo)

Scion A Piginar 31 de 31 Espariol Colomblay Control de combios: Desactivado | Insertar

Img 10 Ventana Hardware- Periférico
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-Barra de busqueda:

La primera prueba que se realizo a la barra de busqueda generaba error ya que no
mostraba lo buscado

INICIO CAPITULOS docx - MigrosofeWerd

P
Kﬁé UNIMINUTO 20 @
Corporacion Universitaria Minuto de Dios
| = .

|| Tinf World

Filtrar por:

Categoria

| Aceptar

@ Programacion @ Otros

Img 11 Problema barra de busqueda

CONCLUSIONES PRUEBAS DEL APLICATIVO

Al realizar las primeras pruebas del aplicativo se genero error en la barra de
carga, a la cual se le dio solucion con el respectivo codigo que arreglo la
falencia, las ventanas de los semestres no evidenciaban informacion debido a

gue no se habia hecho el cargue de los contenidos, esta falencia se arreglo al
hacer el respectivo cargue de informacion
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6.CONCLUSIONES

-La finalidad del proyecto se logro, ya que se llevo fase a fase su funcionamiento
generando una respuesta satisfactoria a la necesidad que se tenia.

-Se logro detectar el problema que generaba en los estudiantes la busqueda de
informacion en el dia a dia, generando con esto una solucion rapida y eficiente a
esta necesidad.

-Al ir avanzando en el proyecto se detectaban los errores y se iban corrigiendo a
medida que se ejecutaba el funcionamiento del software.
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