INTRODUCCION

Hoy en dia es posible construir y publicar un sitio WEB, porque la mayoria de las
herramientas estan disponibles en el mismo y lo que hace diferente a Internet de
cualquier otro medio es que no sélo esta creciendo rapidamente el numero de personas
que utilizan y visitan la red, sino también el numero de empresas, instituciones educativas,
gremios y entidades que hacen parte de ella a través de su sitio WEB, y contrario a lo que
se podria pensar, entidades e instituciones educativas como la Universidad de Narifio han
logrado colocar y publicar su sitio WEB, mediante un servidor con un dominio, motivo por
el cual la Universidad de Narifio quiere unificar y ampliar la informacién de sus distintas
dependencias, con el fin de establecer contacto con todas las caracteristicas, historia,

presentacion por catalogo e informacion variada.

La oficina de Planeacion y Desarrollo, es una dependencia que cuenta con extensa
informacién acerca de profesores, estudiantes y otro tipo de informacioén inherente a la
Institucion como estadisticas, ubicacion, etc. y que es de gran beneficio publicar con el fin
de aclarar las funciones y actividades que esta dependencia lleva a cabo y que quiere

ofrecer a toda la comunidad universitaria.

Es necesario, entonces, encontrar un medio donde la informacion, sea presentada

rapidamente, de manera eficiente, innovadora y agradable en su contenido y distribucion.

Nuestro fin es el de recopilar y tratar la informacion de la oficina de Planeacion y
Desarrollo, buscando la alternativa de crear un SITIO WEB, B e integrarlo con el actual
SITIO WEB de la Universidad de Narifio, buscando nuevas alternativas dinamicas e
interactivas, que ofrezcan al usuario una forma facil de navegar, l6gica y consistente de

acceder la informacion.



TiTULO DEL PROYECTO

“CREACION DEL SITIO WEB DE LA OFICINA DE PLANEACION Y DESARROLLO DE
LA UNIVERSIDA DE NARINO”

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Existe un desconocimiento de informacion académica, administrativa, fisica y
presupuestal de la Oficina de Planeacién y Desarrollo de la Universidad de Narifio, que
debe ser conocida por la comunidad universitaria y demas apersonas interesadas a nivel

Nacional e Internacional.



3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Mediante el manejo de los procesos de informacion, publicar e informar a la comunidad

universitaria y personas interesadas a nivel nacional e internacional, la informacion

académica, administrativa, fisica y presupuestal de la Oficina de Planeacién y Desarrollo

de la Universidad de Narifio, por medio de un SITIO WEB de caracter interactivo, veras y

I6gico, requerido conforme a la necesidad de una comunidad.

3.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

Lograr darle un tratamiento equilibrado a la informacién teniendo en cuenta la

importancia, necesidad y jerarquia de la misma.

Facilitar la realizacion de algunos procesos de mayor importancia en la gestion

administrativa, estadistica y de informacién para la Oficina de Planeacion y Desarrollo

Dar a conocer la distribucion de la informacion que se gestiona en la Oficina de
Planeacion mediante un sistema de navegacion comprensible, visualmente claro y

facilitando al usuario realizar rapidamente sus tareas.

Posibilitar la comunicacion de la Oficina de Planeaciéon con el medio en general,

mediante distintos servicios de informacion en Internet.

Proponer diferentes recursos interesantes y en algunas ocasiones, de forma gratuita,
que permitan el tratamiento de la informacién uniforme, claro, innovador, de facil
acceso y localizacion, en distintos visualizadores y plataformas que manejan los

ambientes para Internet .



e Establecer una identidad de manera corporativa a la Oficina de Planeacién y
Desarrollo mediante graficos, iconos, fuentes, formato de las paginas y consistente en

las mismas.



4. JUSTIFICACION

El Licenciado en Informatica esta capacitado para influir en el ambiente educativo,
utilizando adecuadamente la tecnologia informatica y buscando nuevas alternativas
educativas e interdisciplinarias; ademas, tiene la capacidad de aplicar criterios de juicio e
incorporar materiales de apoyo en otras areas del saber y de sistemas de informacion que

coadyuven a la gestion de la administracion.

De acuerdo al perfil ocupacional, esta propuesta involucra aplicar un sistema de
informacién que sirva como apoyo a la tarea administrativa que realiza la Oficina de

Planeacion y Desarrollo de la Universidad de Natrifio.

Ademas, pretende, mediante la ejecucion de este trabajo, plantear los requerimientos que
permitan acoplar la informacion de esta dependencia con los sistemas de informacion
sistematizados que se manejan en la Universidad, de modo que la informacion esté

disponible oportunamente para la toma de decisiones.

De acuerdo al Plan Marco de Desarrollo Institucional Universitario, la Universidad de
Narifio precisa tener informacién continua sobre la organizacion y sistematizacion de
informacién estadistica, considerando Pregrado, Postgrado y servicios de extensién; con
el fin de beneficiar diferentes universidades, estudiantes y programas, orientando de
manera efectiva la gestion administrativa al servicio de la docencia, la investigacion y la
proyeccion social, transformando la cultura organizacional bajo los principios de eticidad y

calidad y asi propender por una administracion eficaz y eficiente.



5. DELIMITACION

Se trabajara en base a los requerimientos que la Oficina de Planeacién y Desarrollo
plantea en cuanto a lineamientos generales de la institucion universitaria, planes y

procesos que rigen a esta dependencia y manejo de estadisticas y areas fisicas.

Dicha informacion sera publicada y presentada a ftravés del servidor Web de la
Universidad de Narifio, para que sea conocida por toda la comunidad universitaria y

demas personas que la requieran, a nivel nacional e internacional.



6. MARCO TEORICO

6.1 REFERENCIA HISTORICA DE LA OFICINA DE PLANEACION Y DESARROLLO DE
LA UNIVERSIDAD DE NARINO

En el afio de 1962 mediante Acuerdo No. 84 del Consejo Directivo, se crea la Junta de
Planeacién y la Oficina de Planeacion y Desarrollo de la Universidad de Narifio, a
instancias de la Asociacion Colombiana de Universidades, la primera para adelantar
estudios de planeamiento de la Educacion Superior y la segunda "con el objeto de
elaborar planes de corto y largo plazo para el desarrollo de la Universidad, verificar un

inventario de las necesidades actuales y realizar una rigurosa estadistica".

En el afio de 1965 el consejo Directivo de la Universidad crea por segunda vez la Oficina
de Planeaciéon y Desarrollo, mediante Acuerdo No. 78 del 13 de abril, ya que la creada
anteriormente desaparecié como tal. Las funciones asignadas a esta dependencia se
fundamentan en la académico, fisico y econémico. Un afio y medio mas tarde, mediante
Acuerdo No. 379 del mismo Consejo, se fijan nuevas funciones que se relacionan mas
con la verdadera tarea de la Oficina de Planeacién y Desarrollo, se establece para su
normal desarrollo cuatro sesiones: Programacion Integral, Estadistica e Investigaciones,

Organizacion y Métodos, Disefio y Estructura fisica.

En el afio de 1970 vuelve a crearse nuevamente la Oficina de Planeacion y Desarrollo,
mediante Acuerdo No. 5 del Consejo Superior, la dependencia se adscribe a Rectoria

como organismo auxiliar del Consejo Superior, Directivo y Académico.

De acuerdo al Decreto 631 de 1984, correspondiente al Estatuto General de la
Universidad de Narifio, la Oficina de Planeacion y Desarrollo es adscrita a Rectoria

enmarcada en el nivel Asesor.

EL 6 de Diciembre de 1985 se aprueba la reestructuracion de la Oficina de Planeacién y

Desarrollo, mediante Acuerdo 160 del Consejo Superior.



La estructura administrativa que se adopto en Diciembre de 1998 y que sigue vigente en

la actualidad es la siguiente:

e Director Oficina de Planeacion

e Asesor Planeacion y Desarrollo Académico

e Asesor Estadistica e Informacion

o Asesor Planeacion Econdmica y Proyectos de Inversion
e Asesor Planeacién y Desarrollo Fisico

e Profesional Universitario - Financiero

e Secretaria

e Auxiliar de Planeacion Fisica

6.1.1 OBJETIVO

La Universidad de Narifio pretende, a través de la Oficina de Planeacion y Desarrollo,

asesorar a la Rectoria y demas organos directivos y ejecutivos, en la consecucion de una

actitud de planeacion para lograr el desarrollo institucional, para lo cual:

e Sirve de 6rgano de consulta y apoyo a la Rectoria

e Logra la racionalizacion de la administracion, a través de estudios y asesoria al area

administrativa.

o [Establece la Planeacion Académica como instrumento necesario para el desarrollo
integral de la Universidad.

e Adelanta estudios que conceptualicen la factibilidad de los planes, programas y

proyectos institucionales.

e FElabora el proyecto de presupuesto de la Universidad.



o Elabora el proyecto de Planta Personal.

e Busca el incremento del presupuesto institucional a través de proyectos de inversion y

de otras alternativas financieras que permitan su logro.

e Analiza, procesa, elabora y divulga informacion completa, agil y clara de la realidad

universitaria, basica para la planeacion institucional.

o FElabora estudios y recomendaciones en relacion con el desarrollo fisico de la

institucion.

6.2 VISION Y MISION DE LA OFICINA DE PLANEACION Y DESARROLLO

La Oficina de Planeacion y Desarrollo de la Universidad de Narifio, fue creada

oficialmente por el Consejo Superior Universitario como organismo asesor de la Rectoria.

6.2.1 VISION

La Oficina de Planeacion y Desarrollo de la Universidad de Narifio, pretende liderar y
coordinar en el mediano plazo la Planeacion y el Desarrollo de los aspectos académico,

administrativo, fisico, investigativo, docente de beneficio social.

6.2.2 MISION

La Oficina de Planeaciéon y Desarrollo de la Universidad de Narifio, es la unidad
encargada de liderar los procesos de planeacion y gestion estratégica en cumplimiento de
sus funciones esenciales: docencia, investigacion y proyeccion social, elaborar los planes

de desarrollo de la institucion y asesorar a los Consejos Superior y Académico y al Rector.



6.2.3 ESTRUCTURA ORGANICA

RECTOR ]

T
[ DIRECTOR DE PLANEACION } ----- [ SECRETARIA ]

—

ASESORES: ACADEMICO, FINANCIERO Y FiSICO

PROFESIONALES UNIVERSITARIOS:
PRESUPUESTO, INFORMACION Y ESTADISTICA, ADMINISTRATIVO Y

Fisico

-

AUXILIAR DE PROYECTOS FiSICOS

10



7. MARCO REFERENCIAL

La Universidad de Narifio ha mantenido su estadistica periddicamente actualizada; esta
tradicion ha permitido rescatar y compilar series histéricas de informacion, de algunas de
las principales variables que se relacionan con la funcién docente en Pregrado y

Postgrado y administrativo.

Este ha sido un trabajo arduo y riguroso, producto del esfuerzo invertido de las facultades

y de diversas unidades de la administracion central y de las extensiones.

La agrupacion por areas del conocimiento que por primera vez se hace de las estadisticas
tiene por finalidad la presentacion de diferentes parametros para orientar estudios y
analisis comparativos, para mirarse asi misma y valorar su propia dinamica a escala

institucional, nacional e internacional.

De acuerdo a la funcionalidad que exige la Oficina de Planeaciéon y Desarrollo de la

Universidad de Narifio, estéa trabajando con:

e Planes de desarrollo

e Elaboracion de presupuestos, planta de personal

e FElaboracion de proyectos de inversion

e FElaboracion y presentacion de proyectos de construccion

o Organizacion y sistematizacion de informacion estadistica

Este plan de trabajo tiene en cuenta los niveles de Pregrado, Postgrado y servicios de
extension.

Dentro de este plan de trabajo se debe dar a conocer:

e La informacion estudiantil, estadistica, por series, de acuerdo a la mortalidad
académica, a nhumero de aspirantes por programa, al niumero de matriculados por

programa.
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e Lainformacion de egresados titulares y no titulados.

e El nivel de docencia en cuanto a docentes de tiempo completo, ocasional, medio

tiempo, hora catedra, medio tiempo ocasional.

e Investigaciones realizadas por docentes, proyectos y publicacion de libros.

e Manejo de empleados administrativos y oficiales.

e En cuanto a su estructura esta conformada por un Director de Oficina de Planeacion y
Desarrollo que a su cargo dependen las secciones de planta fisica, secciones de
informacién y estadistica, area financiera y presupuestal (programas), area de

proyectos econémicos.

De acuerdo a los requerimientos de nuestro trabajo y a la amplia gama de los contenidos

a tratar, creemos que es necesario definir conceptos necesarios como:

7.1 POR QUE INTERNET?

En nuestra época presente existe una diversidad de herramientas tecnoldégicas que nos
ayudan al desempefio de las tareas cotidianas y en el trabajo. Uno de los avances
tecnolégicos de nuestra época moderna que presenta un desarrollo vertiginoso es la

informatica y el mundo digital en la Internet.

La habilidad para conectar los sistemas de computadora y teléfonos mediante las lineas
de comunicacién a otros dispositivos/computadoras y bancos de datos/informacion,
describe lo que representa conectividad. En linea se refiere a estar directamente

conectado mediante un médem o red a otras computadoras.

Muchos la llaman la libreria virtual, la cual abre las puertas al ciberespacio, es decir, la
teleinformatica y su infraestructura que trasciende el mundo fisico y viaja por un universo

virtual de naturaleza electrénica, donde las computadoras y la gente conviven y trabajan
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en un ambiente cibernético a través del espacio de la Internet. Otros la han bautizado
como la supercarretera de la informacién. Estos caminos de la informacion proveen para
los usuarios oportunidades infinitas para el intercambio de ideas y el desarrollo personal.
La Internet representa una amalgama de millones de computadoras (Micro y Macro)
interconectadas en redes a través de todo el planeta. Internet es la red formada de
45,000 redes interconectadas en mas de 90 paises. La realidad es que la Internet es una
red de redes independientes de diversos tipos de computadoras (que son distintas en el
tipo de equipo y programacion utilizada), las cuales pueden conectarse gracias a la

utilizacién de un protocolo comun de comunicacion.

7.1.1 LA INTERNET EN LA EDUCACION

Se asume que las distintas tecnologias de comunicacién como la Internet, organizan
formas de conocimiento diferenciados, y que instituciones gubernamentales, educativas y
sociales debe dar cuenta, en cada reorganizacion tecnolégica, de las nuevas habilidades

y competencias que estas tecnologias provocan.

Por otra parte el Internet abre las puertas del conocer y saber, planteando alternativas de
solucién a todas y cada una de las inquietudes; nacen nuevos conceptos y maneras de

llegar al conocimiento y el aprendizaje del usuario en un lenguaje de comunicaciones.

En el final del siglo XX y el comienzo del nuevo milenio se advierte que el mundo se
vuelve cada vez mas dinamico; los cambios en la tecnologia y las comunicaciones
ocurren de manera vertiginosa; los paises establecen a diario relaciones cada vez mas
estrechas en el ambito financiero, comercial o cultural; el mundo es cada vez mas
pequerio y la gente se siente mas unida, deseosa de compartir ideas y experiencias,
como referente encontramos Internet, la red mas grande de computadores del mundo,
Jjuega un papel importante en el campo de las comunicaciones por la accesibilidad y la
manera como se ha popularizado, son 400 millones de personas las que se encuentran

conectadas a una red.

Una alternativa que se ofrece con alta potencialidad para ayudar a satisfacer la continua y

necesaria informacién y formacion de las personas como escolares, maestros, familias,
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empleados, es Internet, que a pesar de no ser nada novedosa, pues su origen se
remonta a la década de los sesenta, esta constituyéndose hoy en dia en una herramienta
valiosa dentro de la educacién en todos sus niveles. Esta herramienta con su
potencialidad permite que el usuario en su ambito de trabajo pueda tener acceso a
informacién actualizada y de primer orden, nada dificil de lograrlo a titulo personal y atin a
nivel institucional, a unos costos supremamente bajos en comparacion con la obtencion
de la informacion al lugar del hecho, capacitacion presencial, aprendizaje, ventas, gestion
administrativa, hecho que nos lleva a presentar propuestas, que tiene que ver con el
objetivo de conocer y brindar a las futuras generaciones la posibilidad de acceder a este
servicio para informarse y empezar a plantear la solucién en la educacion, para que
afronten los retos del mafiana, hecho que se logra con docentes capaces, recursivos,

innovadores y conocedores de las nuevas tecnologias que ofrece el mundo moderno.

7.2 QUE ES HIPERMEDIA?

Hay que tener en cuenta que el hipermedia juega un papel importante en la evolucién de
los entornos clasicos y tradicionales de comunicacion y desde esta perspectiva concreta,

nos aporta un enriqueciendo de nuestras formas de expresion.

El hipermedia es facilitadora de la lectura de los contenidos mediante sus diferentes
codigos lingliisticos, es decir por medio de un hiperlenguaje cuya estructura viene

reforzada por una mayor predisposicion e interaccion hacia los contenidos del mismo.

El hipermedia no sélo convierte al usuario en un receptor de mensajes elaborados por
otros como la mayoria de los medios de comunicacion, sino que hace posible que exista
un intercambio de informacién entre el usuario y el mensaje emitido. En este sentido
puede elaborar mensajes y lo mas importante, decidir qué secuencia de informacién debe
sequirse, qué ritmo, qué cantidad y qué profundizaciéon de la informacion. Ademas le
capacita para elegir el tipo de codigo, siempre dentro de las limitaciones de movimiento

demarcadas o prefijadas por el autor o disefiador del programa.
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7.2.1 NAVEGACION EN ENTORNOS HIPERMEDIA

Tanto en la World Wide Web como en una aplicacion multimedia, los usuarios esperan

mecanismos y metaforas de navegacion efectivos y faciles de usar.

Los usuarios necesitan determinar lo que hay en el entorno y como acceder a él. Un buen
sistema de navegacion es de importancia critica para el éxito de un producto hipermedia,
tanto o mas que la utilidad que éste tiene o la potencia de su sistema de hipertexto. Un
buen disefio del proceso de navegacion es capaz de proporcionar nuevas formas de

navegar, asi como un mejorar el acceso a la informacion.

La naturaleza de cierto tipo de productos hipermedia, abiertos a una muy amplia variedad
de usuarios distintos, como por ejemplo, los quioscos multimedia o los sitios web, implica
la necesidad de un disefio que abarque las expectativas de diferentes entornos culturales,
de modo que en la mayoria de los casos es necesario disefiar mas de un modelo de

navegacion para una misma base de conocimiento .

7.3 MODELOS DE NAVEGACION

Durante la fase de disefio de un producto hipermedia se simplifica la estructura del
conocimiento, obtenida durante la fase de analisis, creando pequefias unidades
didacticas, siguiendo una estrategia de tipo divide y venceras. Este proceso recursivo
proporcionara la lista final de los nodos(ENLACES) de informacion del producto
hipermedia, donde cada nodo representara la unidad de conocimiento minima y sera

considerado como una fuente autbnoma de informacién

Los nodos de informacién obtenidos son encadenados entre si por medio de
hiperenlaces, creando una estructura en forma de grafo dirigido, conocida

generalmente como Mapa de Navegacion o Modelo de Navegacion.

Los modelos de navegacion obtenidos como resultado, pueden seguir una estructura

narrativa lineal, una estructura jerarquica o una combinacion de ambas (ver figura)
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Modelo de Navegacion

Narrativa Lineal

Estructura Lineal Es una estructura donde el usuario esta obligado a navegar de

manera lineal, de un paragrafo de informacion a otra .

Estructura Jerarquica Es una estructura donde el usuario navega a través de enlaces
con jerarquia de arbol , su funcionalidad esta determinada por la légica del contenido y la

facilidad de navegacioén que el creador de la hipermedia logra con el usuario.

Estructura Combinada Es una estructura donde los usuarios pueden libremente
navegar, los datos se pueden organizar en forma jerarquica pero le permite interactuar

con otras opciones que le llevaran a la fuente de informacion
7.3.1 PRUEBAS PARA MODELOS DE NAVEGACION

Dado que las estrategias de navegacion se basan en consideraciones de orden topolégico
con respecto a la base de conocimiento, la orientacion del usuario durante el proceso de
navegacion implica alinear su propia representacion espacial con la representacion mental
del disefiador. Una relacién estrecha entre las dos representaciones mentales (la del
usuario y la del disenador) es critica para la navegacién, dado que ésta va a determinar
como se mueve el usuario a lo largo de los modelos de navegacion Desgraciadamente,
no existe una forma sencilla de predecir como navegaran los usuarios por el producto, ya

que hay demasiados factores involucrados:
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7.4 EL MUNDO DE LA WORLD WIDE WEB — WWW — W3

Es el sistema de interfaz grafica de mayor demanda en el ciberespacio, actualmente
presenta los documentos de forma atractiva mediante utilidades multimedia e imagenes

de alta calidad. Navegar por el WEB es muy facil de aprender.

La WWW representa un sistema de informacion Hipertexto e hipermedio que utiliza
graficos, sonido y video. Los documentos o paginas de la WWW se enlazan entre si
mediante el Hipertexto (texto que permite el acceso no lineal a otra fuente de informacion,
es decir, a la pagina del WEB que se encuentra enlazada). Estas otras paginas
conectadas pueden estar localizadas a otros servidores. Una vez el documento/pagina ha

sido accesada, el usuario podra moverse con facilidad por el documento.

“La WWW es otra forma de ver Internet, el cual se lo puede llamar W3, WWW o Web,
pero en su esencia es una organizacion de archivos en la Internet, lo que significa que
cuando esta en la WWW siempre esta en Internet, pero no sucede lo contrario, Web es

una forma de ver informacién en Internet, en un formato facil de aprender y de usar.”

“A principios de la década de 1990, se concibioé la WORLD WIDE WEB como una forma
de compartir la informacién visual en una situacion de trabajo en grupo, sin embargo, se
hizo evidente que el mismo mecanismo permitiria que el usuario promedio usara con
facilidad el Internet, que con WEB los usuarios podrian tener un poder tremendo para
hallar y tener acceso a la riqueza de la informacion, localizada en sistema de computo
individuales a todo el mundo y que ahora crece sorprendentemente debido a que muchos
usuarios pueden acceder a la informacion y al mismo tiempo colocar sus sitios mediante

una interfaz de usuario con los sitios que se ofrecen facilmente”.?

7.4.1 HIPERTEXTO Y NAVEGADORES

Ademas de manejar las capacidades normales de Internet, Web afiade también

capacidades como la de tener documentos de Hipertexto.

' Lbl 1 Introduccién a Internet Pag. 18
2 L bl 1 Introduccion a Internet Pag. 11-12
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Se define un documento de Hipertexto a aquel que incorpora ilustraciones, texto,
animacioén y sonido, un documento asi puede parecer una pagina de revista, con
fotografias a color y texto mas alla de decir que cualquier palabra o ilustracion puede ser
vinculada con cualquier otro documento, indicando que se tendra acceso al documento,

sonido, pagina, pelicula o ilustracion.

Pero si se tiene acceso a la WEB, sera por medio de programas llamados Navegadores o
Clientes; hay muchos navegadores, la mayor parte son graficos, permite que se vean las
ilustraciones y el texto del documento, como Netscape Navigator, Microsoft Internet
Explorer, Mosaic y muchos otros que en el momento existen mas de 300; algunos de los
Navegadores mas poderosos y bastante perfeccionados permiten el acceso a sonido,
peliculas digitalizadas y formularios Interactivos, asi como también los avances mas
recientes como JAVA, VRML, DHTML, que permiten extender las capacidades de la WEB

para incluir programas interactivos y graficos tridimensionales completos.

7.5 QUE ES WEB SITE O SITIO WEB?

Lo que hace diferente a Internet de cualquier otro medio es que no solamente esta
creciendo rapidamente el nimero de personas que utilizan y visitan la red, sino también el
numero de personas, empresas y entidades que hacen parte de ella, o sea, aquellos que

tienen su propio sitio web.

Se dice que WEB SITE es el grupo de paginas que estan entrelazadas entre si con
paginas fuera del Sitio y que se agrupan en forma coherente, es a lo que comiunmente se
le llama un Web Site o Sitio Web.

La pagina de entrada a uno de estos sitios se llama “home page”, pagina principal. En
ella se encuentra distribuida la informacién de tal manera que al enlazar con capitulos del
mismo sitio o con otras paginas, quizas ubicadas al ofro extremo del mundo. Dichos
enlaces estan representados por palabras, frases, fotos o graficos, resaltados en su

mayoria con color azul.



19

Para 'navegar' por las paginas de WWW se usa un programa de computadora llamado

“browser” navegador.

Algunos de los mas populares son Internet Explorer y Netscape (en Browsers.com se
encuentran las ultimas versiones de los mas famosos browser). Para llegar a un sitio de
World Wide Web es indispensable describir su direccion o URL; en Internet usualmente

comienza con http: //...

En sus paginas hay informacién de todo tipo.  Empresas, medios de comunicacion,
entidades gubernamentales, universidades, museos, partidos politicos, grupos religiosos,
centros de investigacion, centros comerciales virtuales e incluso personas naturales

tienen paginas de presentacion para promocionar sus productos, servicios y opiniones.

7.5.1 CARACTERISITCAS DE UN SITIO WEB

- Se debe determinar cual es el enfoque y el proposito de su sitio web; dependiendo

de su objetivo el disefio del sitio web sera diferente.

- Se debe determinar que el sitio web tenga una estructura légica con nombres

descriptivos en enlaces y titulos.

- Determinar para quienes esta dirigidos y cuales son las necesidades de esas
personas para tener claro las caracteristicas del sitio web; por lo general un sitio
web que presente informacion sobre su producto debe ser consistente en sus
menus, fondos, titulos y ayudas de navegacion, los botones y ciertos elementos
deben conservar su uniformidad en todas las paginas con el fin de evitar que su

sitio web luzca desorganizado.

- Todas las paginas del sitio web deben ser autosuficientes, por ello es clave que
haya enlaces que permitan saltar de cualquier pagina interna a la principal, a ofras

paginas relacionadas, etc.. Una pagina Huérfana (sin enlaces) es una aberracion.
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- Debe ser facil de navegar por mas facil que sea su sitio con ayudas de navegacion
como un menu o barra con enlaces que permita saltar directamente a las demas

secciones del sitio.

- Los gréficos o las imagenes de un sitio web deben tener una utilidad real y no ser
adornos gratuitos que solo podrian hacer pesada la pagina; el contenido es lo
fundamental. Actualmente los formatos graficos que se usan en Internet permiten

la compresién de imagenes para que su sitio web no se vuelva pesado.

- La velocidad es clave, puesto que lo mas importante es que el sitio web sea
rapido. Segun las empresas como Sun Microsystem opinan que una pagina web

no debe demorar mas de 15 segundos en cargar.

7.6 INTERACTIVIDAD EN LA WEB

Uno de los ejes fundamentales que diferencian a Internet de ofros medios de
comunicacion es la interaccidon y personalizacion de la informacion con el usuario, que
permite desarrollar contenido "en el aire” dependiendo, por ejemplo, del perfil del visitante
o los datos que se recolectaron.

El lenguaje para programar paginas, el HTML, es, en si mismo, estatico. Para convertirlo
en una experiencia interactiva, han surgido lenguajes especificos de programacion para la
Web, los cuales podemos diferenciarlos en dos tipos:

1) los que trabajan del lado del cliente (en el navegador del usuario).

2) los que trabajan en el servidor (donde estéa alojada la pagina).

Cada uno posee sus ventajas y sus desventajas. Y a la hora de programar hay que tener
en cuenta esta clasificacion para algunas situaciones. Por ejemplo, si nosotros queremos
mostrar la hora actual en nuestra pagina e incluimos un programa del lado del servidor, lo
que veremos es la hora local en la ubicacion del servidor que seguramente no es la
misma hora del usuario (que generalmente estan a unos miles de kilbmetros de distancia).
Una de las grandes ventajas de la programacion en el servidor es que es casi invisible a

los ojos del usuario.
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Para dar ejemplos de estos tipos de programas, podemos nombrar como lenguajes que
funcionan en el cliente a Javascript, Java (applets) y todos los plug-ins o ActiveX que
nuestro navegador posea, como cuando se ve una animacion en Flash, un mundo virtual
VRML u ofro similar. La programacion en el servidor es mucho mas potente ya que no
estamos dependiendo del poder de procesamiento la computadora que posea el usuario
que esta visualizando la pagina. Hace unos afios surgi6 la norma CGlI, que permite que un
programa realizado en cualquier lenguaje (C/C++, Pascal, Basic, etc) pudiera
transformarse en un programa para la web. Del lado del servidor existen programas Java
(llamados servlets), y componentes realizados en cualquier lenguaje que interactuen con

lenguajes script. Ademas de interactuar con sistemas de bases de datos.

7.7 LENGUAJES DE PROGRAMACION

7.7.1 HTML

El funcionamiento de la sintaxis del HTML es analogo a la sintaxis de la gramatica

espafiola, pero, por supuesto, mucho mas sencillo.

El HTML es en realidad un lenguaje muy légico. Ciertamente, hay excepciones a las
reglas, y hay modificaciones o interpretaciones de algunas de éstas. De todas formas,
una vez que se asimile la estructura basica, se empezara a notar que el HTML es
simplemente un conjunto de piezas logicas que hacen de él un lenguaje muy comodo de

usar.

El pilar central de todo HTML es la etiqueta (técnicamente se refiere como un elemento).
Una etiqueta (tag en inglés) es el identificador del HTML,; dice "haz esto".  Pero las
etiquetas se hacen mas potentes con modificaciones, y esa modificacién empieza con un

atributo (también conocido como un argumento).

Los atributos son como los verbos en cuanto que proporcionan actividad, con ellos, la

etiqueta HTML puede de repente adquirir vida y hacer algo en cierta manera.
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Los atributos deben ser modificados con valores. Un valor define la manera en que un
atributo actuara.  Piensa en un adjetivo o un adverbio modificando un sujeto o una
accion, respectivamente. ;Como corre Juan? Juan corre rapido. Los valores afiaden
conceptos como "rapido”, diciendo a la etiqueta, y al atributo, no sélo el qué y el como,
sino también el grado especifico.

Lo primero que hay que saber es el funcionamiento de los documentos HTML, que
significa Hyper Text Markup Language. Son lineas de texto modificadas con unas
marcas. Estas marcas se llaman etiquetas o tags, y es lo que se aprende en éste y

cualquier curso de HTML.

7.7.2 EL LENGUAJE JAVA

Java es un lenguaje originalmente desarrollado por un grupo de ingenieros de Sun,

utilizado por Netscape, posteriormente como base para Javascript.

Si bien su uso se destaca en el Web, sirve para crear todo tipo de aplicaciones (locales,

intranet o internet).

Java es un lenguaje:
* de objetos

* independiente de la plataforma

Algunas caracteristicas notables:

- robusto

- gestiona la memoria automaticamente

- no permite el uso de técnicas de programacion inadecuadas
- multithreading

- cliente-servidor

- mecanismos de seguridad incorporados

- herramientas de documentacion incorporadas
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Algunas caracteristicas

Entre las caracteristicas que nombramos nos referimos a la robustez.

Justamente por la forma en que esta disefiado, Java no permite el manejo directo del
hardware ni de la memoria (inclusive no permite modificar valores de punteros); de modo
que se puede decir que es virtualmente imposible colgar un programa Java. El intérprete
siempre tiene el control. Inclusive el compilador es suficientemente inteligente como para
no permitir un montén de cosas que podrian traer problemas, como usar variables sin
inicializarlas, modificar valores de punteros directamente, acceder a métodos o variables

en forma incorrecta, utilizar herencia mdultiple, eftc..

Ademas, Java implementa mecanismos de seguridad que limitan el acceso a recursos de
las maquinas donde se ejecuta, especialmente en el caso de los Applets (que son

aplicaciones que se cargan desde un servidor y se ejecutan en el cliente).

También esta disefiado especificamente para trabajar sobre una red, de modo que
incorpora objetos que permiten acceder a archivos en forma remota (via URL por
ejemplo).

Ademas, con el JDK (Java Development Kit) vienen incorporadas muchas herramientas,
entre ellas un generador automatico de documentacion que, con un poco de atencion al
poner los comentarios en las clases, crea inclusive toda la documentacion de las mismas
en formato HTML!

En realidad se puede decir que hay tres Javas por ahi:

* JAVASCRIPT :Es una version de Java directamente interpretada, que se incluye como
parte de una pagina HTML, lo que lo hace muy facil y comodo para aplicaciones muy

pequenas, pero que en realidad tiene muchas limitaciones:

-no soporta clases ni herencia

-no se precompila

-ho es obligatorio declarar las variables
~Verifica las referencias en tiempo de ejecucion

-no tiene proteccion del cédigo, ya que se baja en ascii
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-no todos los browsers lo soportan completamente; Explorer, por ejemplo, no soporta las

ultimas adiciones de Netscape, como las imagenes animadas.

* JAVA STANDALONE: Programas Java que se ejecutan directamente mediante el

intérprete java.

* JAVA APPLETS: programas Java que corren bajo el entorno de un browser (o del
appletviewer, en realidad hay cosas que los applets no pueden hacer, como

acceder a archivos sin autorizacion).

En si los dos ultimos son el mismo lenguaje, pero cambia un poco la forma en que se

implementa el objeto principal (la aplicacion).

7.7.4 LENGUAHE PHP

El lenguaje PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, con esto quiero decir
que es un lenguaje de programacion con variables, sentencias condicionales, bucles,
funciones.... No es un lenguaje de marcas como podria ser HTML, XML o WML. Esta mas
cercano a JavaScript 0 a C, para aquellos que conocen estos lenguajes. Pero a diferencia
de Java o JavaScript que se ejecutan en el navegador, PHP se ejecuta en el servidor, por
eso nos permite acceder a los recursos que tenga el servidor como por ejemplo podria ser

una base de datos.

El programa PHP es ejecutado en el servidor y el resultado enviado al navegador. El

resultado es normalmente una pagina HTML pero igualmente podria ser una pagina WML

PHP es un lenguaje de programacion (open source) que combina algunas caracteristicas

de Perl y de C para hacer interfaces WWW o programas CGI.

Al ser PHP un lenguaje que se ejecuta en el servidor no es necesario que su navegador lo
soporte, es independiente del navegador, pero sin embargo para que sus paginas PHP

funcionen, el servidor donde estan alojadas debe soportar PHP .
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La ventaja que tiene PHP sobre otros lenguajes de programacion que se ejecutan en el
servidor (como podrian ser los script CGl Perl), es que nos permite intercalar las
sentencias PHP en las paginas HTML.

Servidar ‘e
de internef Pagina FHF

B S
J' Pr%ﬁsar
Peticion
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pagina
"/J-?:s'uffada HTML

ey
Navegador

7.8 MANEJO DE PLATAFORMAS

7.8.1 LINUX

Linux es un sistema operativo, desarrollado inicialmente para la arquitectura 386 de Intel
como un proyecto estudiantil (creado en 1991 por Linus Trovals , Universidad de Helsinki)
actualmente es el sistema operativo que mas plataformas soporta, incluyendo

procesadores de diversos proveedores y arquitecturas.

Podriamos definir Linux como un sistema operativo basado en la filosofia de Unix y que
por lo tanto es multiusuario y multitarea. Es decir, puede haber varios usuarios utilizando

un computador al mismo tiempo, y varios procesos ejecutandose a la vez.

Siendo rigurosos a menos que se tenga un computador con mas de un procesador no es
posible ejecutar varios procesos al tiempo. Sin embargo el cambio entre un proceso y otro
es tan rapido que da la impresion de estar ejecutandose a la vez.
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7.8.2 Distribuciones

La parte fundamental de Linux se denomina Kernel, que en espafol quiere decir ntcleo.
Es el tnico elemento de los muchos que hoy conforman las diferentes distribuciones que
en la actualidad existe dentro de un sin numero de compafiias que se encargan a hacer
“contribuciones” (desarrollos hechos por programadores bajo licencia GNU, es decir
gratuitamente) a su plataforma, pero solo se mencionar las mas importantes dentro del

contexto mundial como .

* Red Hat (http://www.redhat.com) es la distribucién mas popular del mercado, hoy en
dia, siendo emulada por muchas otras. Muy sencilla de instalar, excelente auto-deteccion
de dispositivos, instalador grafico y un excelente conjunto de aplicaciones comerciales en
su distribucion comercial.

Es la distribucion mas difundida. Sin embargo, comprendiendo los conceptos del proceso

de instalacion de estas se pueden aplicar a cualquier otra distribucion.

* Mandrake (http://www.linux-mandrake.com) surge originalmente como un clon de Red
Hat el cual incorporaba las bondades del ambiente integrado KDE con la estabilidad e
instalacion de Red Hat. Hoy en dia es considerada una de las distribuciones mas

vendidas en el mundo, ganando varios premios como el Mejor producto.

* Slackware (http://www.slackware.com) fue una de las primeras distribuciones disefiadas
por Patrick Volkerding a partir de SLS Linux. Esta tuvo una gran aceptacion al principio
hasta llegar a ser la distribucibn mas popular del mercado. Actualmente ha perdido
terreno a favor de distribuciones mas modernas, siendo relegada a aplicaciones

especializadas.

* Debian (http://www.debian.org) es una distribucién bastante popular que no esta
desarrollada por ninguna compania comercial sino que es fruto del trabajo de diversos
voluntarios en toda la comunidad de Internet. Es, por lo tanto, una distribucion
completamente gratis, sin restriccion de licencias en donde todo el software es GNU/GPL
y no incluye software comercial. Ademas es bastante completa y estable gracias a su
sistema de instalacion de paquetes DEB. Sin embargo, tal vez sea algo dificil para alguien

que empieza por primera vez con Linux.
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Por que en Linux?

Windows y otros sistemas operativos son propiedad de las empresas como que los
crearon y por lo tanto su codigo esta legalmente protegido. Técnicamente existe manera
de descompilar paquetes como Office pero es una infraccion legal y esta expresamente
prohibido en las licencias de los programas, en tanto que Linux esta cubierto por las
licencias GNU (Licencia Publica General), la cual indica que se trata de software libre,
siendo su codigo de acceso abierto y sujeto a modificaciones que cualquier desarrollador
quiera hacerle con pocas obligaciones. Puede parecer una labor de programadores
experimentados, lo que involucra el trabajo del Kernel de Linux sin embargo muchos
usuarios suelen actualizar las distribuciones como también desarrollar software que
compila bajo esta plataforma como las bases de Datos Mysql, SQLPostgres, Lenguajes
de programacion de alto contenido y poder como C, Perl, PHP entre otros...y mantener

su codificacion marchando perfectamente.

7.8.3 Los Servidores

Los servidores donde se alojan las paginas web son computadoras (generalmente mas
potentes que las nuestras ) con algun sistema operativo y un programa llamado servidor
web que es el encargado de suministrar los archivos (paginas, graficos, eftc.), que los
usuarios navegantes solicitan y de ejecutar los programas del lado del servidor; podemos
mencionar que existen dos sistemas operativos dominantes del mercado de los servidores
web, Unix y Windows 9x, NT. Los servidores web mas utilizados son Apache Server e

Internet Information Server (1I1S) respectivamente.

7.8.3.1 Servidor APACHE

APACHE es el nombre de un proyecto de servidor WEB libre.

El nombre apache tiene un origen un poco discutido, algunos dicen que viene de "a

patchy Server" debido a numerosos patchs del principio (otro truco de Hacker), otros
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dicen de una manera mas seria que los instigadores de este proyecto tomaron el nombre

en memoria de los Apaches por su gran adaptabilidad al terreno.

Este servidor es el mas utilizado en Internet, respeta el protocolo HTTP (1.1) normalizado
por el W3C (WWW Consortium).

Segun los estudios de netcraft de Junio de 1999, apache es utilizado en 56.19 % de los

servidores.

Un servidor WEB es el programa "Server"” que responde a las peticiones de los clientes

web, como por ejemplo un browser WEB, linux .

Funcionalidad

El servidor web es la interfase entre el cliente web que pide una URL (Uniform Request
Locator) y el sistema donde se encuentra ese servicio. El término URL no es el tnico; el
cliente WEB le envia su peticion, y el servidor le regresa las paginas html
correspondientes a la URL solicitada, el cliente solicitara las imagenes que se encuentran
dentro de ellas y el servidor las enviara igualmente. Pero él puede, siguiendo la peticion,
hacer la interfase con algunos programas del sistema, elegidos o escritos por el
administrador del sitio (lamado Web Master); estos programas son llamados scripts CG/
(Common gateway interfase ) y regresan una pagina html. Veremos en la siguiente, que
podemos afadir nuevas funciones al servidor WEB mediante la técnica de médulos. Ok!
las funcionalidades de base del servidor HTTPD han sido presentadas

En nuestro caso la plataforma en la que el servidor web Apache 1.3.12 se ha configurado
esta basada en un sistema Red Hat 6.1. Kernel Linux 2.2.14 (compilado desde el

principio) corriendo en un sistema basado en un PIll 600 dual con RAIDS.

7.9 INTERFAZ SCRIPTS CGl

CGlI (the Common Gateway Interface) es una interfaz entre programas de aplicacion y
servicios de informacién. Es decir, son un conjunto de reglas a cumplir tanto por parte
del servidor como por parte del programa, pero se deja libertad al programador a la hora

de escoger el lenguaje que considere mas adecuado para programar la aplicacion. Un
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programa en CGI puede ser escrito en cualquier lenguaje como: C/C++ , Fortran, PERL
,TCL, efc.

e Esunainterfaz

o Dalibertad de eleccion del lenguaje

o Exige la presencia de un servidor WWW
e Requiere comunicacion en red

e No funciona en local

e La aplicacion reside en el servidor

e Permite desarrollo de aplicaciones distribuidas, acceso concurrente y/o compartido.

7.10 BASES DE DATOS

7.10.1 POSTGRESQL

POSTGRESQL es el servidor de bases de datos de fuente abierto para que un usuario
mediante internet pueda utilizar su coédigo y desarrollar su nucleo con mejores
aplicaciones a diferencia de otros productos de bases de datos donde un programador
desarrolla su producto y lo vende al usuario con comunicacion a internet, PostgreSQL es

de acceso libre no comercial mas avanzado para plataformas como Linux.

Ofrece tres aplicaciones de productividad basicas:

A diferencia de algunos procesadores de textos, hojas de calculo y bases de datos
usados principalmente para el almacenamiento de la informacién y recuperacion, que
permiten guardar cantidades medianamente de datos, su informacion se reduce a
pequernios informes resueltos en tiempos determinados. Con esta fuente de base de datos
almacena grandes volumenes de datos que pueden recuperarse y frecuentemente estar

actualizando su informacién en tiempo ilimitado.

Las bases de datos como PostgreSQL son la mejor opcion, puesto que permite el
almacenamiento de los datos de forma ordenada, recuperacion en forma rapida, el

almacenamiento de grandes volumenes y analisis de los mismos.
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SQL simboliza el Idioma del Lenguaje Estructurado. Es la manera mas comun de
comunicar con servidores del banco de datos, y es apoyado por casi todos sistemas del
banco de datos. El antepasado de POSTGRESQL era Ingres, se desarroll6 en la
Universidad de California a Berkeley (1977 1985). El c4digo de Ingres fue reforzado
después por Corporacion de Technologies/Ingres Correlativa, qué produjo uno de los

mejores servidores del banco de datos exifosos en su época .

También a Berkeley, Michael Stonebraker llevé un equipo para desarrollar un servidor del
banco de datos objeto-cliente llamado Postgres (1986(E1994). tomd los resultados de
PostgresSQL codificados y los desarrollaron en un producto comercial. Dos estudiantes
de Berkeley , Chen Jovial y Andrew Yu, agregaron mejoras a sus capacidades para el
SQL seguidamente agregadas a Postgres. El proyecto resultante se llamé Postgres95
(1994(E1995) como una base de datos Cliente/Servidor.

Funcionalidad

POSTGRESQL usa a modelo del cliente / servidor para su comunicacion.
Un servidor de POSTGRESQL esta continuamente corriendo y ejecutandose distintas
asignaciones que el cliente desee hacer. El servidor procesa las asignaciones y devuelve

procesados los resultados al cliente.

Escogiendo una Interface, porque el servidor de POSTGRESQL corre como un proceso
independiente en la computadora, un usuario no puede actuar reciprocamente y
directamente con él. En cambio, se han disefiado aplicaciones del cliente especialmente

para la interaccién del usuario.

Cada servidor de POSTGRESQL controla el acceso a varios bancos de datos. Los
bancos de datos son éareas del almacenamiento usadas por el servidor para dividir
informacién. Por ejemplo, una instalacién tipica puede tener un banco de datos de la
produccion, usada para guardar toda la informacién sobre una compafiia.

También puede tener un banco de datos de entrenamiento, usado por entrenar y probar
propositos. Ellos pueden tener bancos de datos privados, usados por individuos para

guardar informacién personal.



8. DISENO METODOLOGICO PRELIMINAR

8.1 MODELO DEL CICLO DE VIDA DEL SISTEMA DE INFORMACION (SDLC; System
Development Life Cycle — Kendall&Kendall)

Definicién: Los sistemas son creados por un proceso dinamico a través de diferentes
fases con la posibilidad de retroalimentacion o retroceso, el cual puede ocurrir como un
resultado de una necesidad del sistema o falla encontrada en el desarrollo de sus
objetivos, por eso tomamos como modelo metodolégico el SDLC (Ciclo de Desarrollo de
los Sistemas o Ciclo de Vida del Sistema de Informacién) para el desarrollo del sistema de

informacién orientado a producir resultados eficientes y organizados.

1. Nuestro estudio, recae del resultado del sistema que actualmente funciona con la
posibilidad de mejorar dicho proceso, que se encuentra en las areas de la Oficina de
Planeacion y Desarrollo de la Universidad de Narifio, y la organizacion de la
informacion que se mueve en su dependencia teniendo en cuenta la relacién con las

demas dependencias facilitadoras en el proceso.

2. Para su estudio se debe tener en cuenta las siguientes fases:
e [dentificacion del Proyecto

e Preparacion y estudio de los requerimientos de Informacion.
e Construccion del disefio del sistema recomendado

e Operacién y mantenimiento del sistema propuesto

e Puesta en marcha del sistema

8.2 IDENTIFICACION DEL PROYECTO

Tiene por objeto la identificacion del proyecto que se quiere realizar, para ello presenta

una serie de informacién aplicable a un planteamiento a resolver.
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Para esta primera etapa se identifica la necesidad, las causas y los objetivos, decisivo
para el funcionamiento del proyecto a realizarse como una necesidad sentida en una

poblacion determinada.

e Se observa el problema, se revisa la informacién inicialmente obtenida y se describe

Su necesidad.

o Mediante un estudio general de la misma y el ambito sobre el cual gira, los aspectos
donde se distribuye directamente relacionados con el problema, se complementa la
informacién y se describe los pros y contras del proyecto como pieza fundamental a la
realizacion de los objetivos, ademas de detectar el fin hacia donde se dirige el

proyecto y la claridad de la informacion contenida.

e Se busca algunos antecedentes sobre como llevar la informacion y su puesta en
marcha dentro de modelos de informacién, como encuestas, sondeos, muestreo a
aquellas dependencias que se relacionen con la oficina de planeacion permitiendo asi
escoger las herramientas con que podemos contar para trabajar la informacién dentro

de en un sistema de computo.

8.3 PREPARACION Y ESTUDIO DE LOS REQUERIMIENTOS DEL PROYECTO

Para esta etapa se ha abordado el objetivo y se pretende ubicar dentro de un modelo de
navegacion, la informacion a través de bloques y diagramas, que nos permitan obtener
una jerarquia en su contenido y se adecue conforme a la necesidad que busca la Oficina

de Planeacion y Desarrollo de crear un sitio Web.

e Se plantea un perfil para la adecuaciéon de la informacién en un modelo de
navegacion, o esquema que permitira al proyecto ajustarse en la creacion del Sitio
Web, de acuerdo a los requerimientos de la informaciéon que va a contener existentes,

con el fin de buscar alternativas eficientes y conforme a los objetivos planteados.

e Se describen otros modelos de organizacion de la informacion que se ha

seleccionado de acuerdo al ambiente sobre el cual gira en el momento.



33

e Se busca la informacion que se encuentra relacionada, disponible fuera de la

dependencia con el fin de ampliar y aprovechar otras poblaciones a la incorporacion

de la misma y a los objetivos que persigue el proyecto.

e Se plantea la realizacion de un analisis de la informacién que se envia sistematizada a

la Oficina de Planeacion y Desarrollo de la Universidad de Natrifio.

8.4 CONSTRUCCION DEL DISENO DE SISTEMAS RECOMENDADO

En este punto se usa la informacion recolectada, se escoge y organiza de manera que las

deficiencias sean minimas y las ventajas aprovechadas dentro de la elaboracion del

disefio I6gico del sistema de informacion.

Se implementa con formatos dinamicos e interactivos el disefio l6gico del
sistema, de manera que permita adecuarse a la documentacion, y buscando
siempre la facilidad de manejo y comprension del modelo para el usuario,

ademas del funcionamiento efectivo en distintos navegadores.

En esta etapa se implementa las técnicas estructuradas para el disefio como los

diagramas de flujo, el pseudocoédigo y esquema de formularios.

Se incluye un estudio de la documentacién recolectada sobre el sistema de
informacién encontrado y sobre el cual se trabaja parte del proyecto de la siguiente

manera.

Estudio del sistema de Informacion estadistica.
a. Reconocimiento del flujo de Informacion
b. Desarrollo del sistema propuesto.

c. Propuestas de Mejoramiento para el Sistema.

(Ver anexos).

Se plantea la necesidad de ampliar el sistema de informacion del banco de datos
de proyectos de inversion, utilizados en la Oficina de Planeacion y Desarrollo de la

Universidad de Narifno.



34

Se tiene en cuenta para su descripcion:
a. Reconocimiento del flujo de Informacion
b. Diagramas de flujo de informacion
c. Diccionario de Datos

H. Propuestas para implementar el sistema de informacion.

(Ver anexo)

Se hace una descripcion de los beneficios del proyecto, con el fin de lograr la
ampliacion de las herramientas de uso en el entorno que gestiona la Oficina de
Planeacioén y Desarrollo de la Universidad de Narifio.

En el disefio del sistema propuesto se presenta un mapa de navegacion que

determina la localizacion y relacion de las paginas contenidas.

8.5 OPERACION Y MANTENIMIENTO DEL SISTEMA PROPUESTO

En esta etapa se hace un recorrido del funcionamiento del sistema desarrollado, para

determinar las posibles fallas que pueda tener durante la implantacion final

Se hace las pruebas y se prepara el proyecto para detectar el margen de error en
el sistema, se buscan las posibles fallas y se pide sugerencias acerca del sistema

con los modelos de usuarios posibles que van a utilizar el sistema propuesto.

Se presenta la informacion sobre los requerimientos de hardware y software
minimos para su adecuado funcionamiento, asi mismo como la utilizacién de un
manual de usuario que permita satisfacer las necesidad de los usurarios que

utilicen el sistema.

Se presenta la documentacion necesaria para su mantenimiento y actualizacion
del sistema, como un formato para sugerir la ampliaciéon del mismo a otros

sectores de la informacion.
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8.6 PUESTA EN MARCHA

En esta etapa de acuerdo con los modelos planteados y las herramientas necesarias,
llevaremos a cabo la implantacién en el servidor web de la Universidad de Narifio,

instalacion e inicio del sistema como objetivo general del trabajo.



9. CONCLUSIONES

El ser humano esta dispuesto a asumir retos, que se hacen mucho mas visibles
cuando las diferentes tecnologias y modelos de informacién estan a su alcance.
Cada uno de nosotros tiende a desarrollar unas preferencias globales. Esas
preferencias o tendencias a utilizar mas unas determinadas maneras de aprender que
otras, constituyen nuestro estilo de aprendizaje y el aprovechamiento que le demos
en distintos campos del saber.

La existencia de un sinnumero de informacién dentro de la Universidad de Narifio, da
la posibilidad al estudiante de asumir el reto de conocerla, utilizarla y mejorarla,
proponiendo y desarrollando nuevos proyectos para beneficio de la comunidad

universitaria y el crecimiento interinstitucional.

Este proyecto ha permitido ampliar el campo de accion profesional, puesto que ha
mostrado la capacidad de participar en grupos interdisciplinarios de investigacion en
los cuales la informatica ha sido una herramienta de trabajo, y ha participado en la

toma de decisiones en la sistematizacion administrativa.



10. RECOMENDACIONES

Que este trabajo de grado sirva de base para la elaboracion de nuevas propuestas
utilizando medios como el Internet, y a su vez se promueva su utilizacion como medio
de consulta y comunicacién con la Oficina de Planeacién y Desarrollo de la

Universidad de Narifio a nivel institucional, estudiantil y nacional.

Que la informacién que manejan las distintas dependencias se unifique para lograr la
optimizacion de los procesos y se solucionen las discrepancias en cuanto a la gestion

que se realiza en bienestar de la institucion Universitaria.

Se debe incentivar la investigacion en nuestra institucion, el conocimiento de los
sistemas de informacion gestionados en la Universidad de Narifio en sus
dependencias, administracion y academia, buscar apoyar a los estudiantes de
Pregrado para que propongan proyectos encaminados a su mejoramiento.

Con base en este proyecto se analice y a su vez se promueva ampliar el pensum del
area de Informatica hacia otros campos del saber, no incluidos, permitiendo la
realizacion de nuevas propuestas y logrando la participacion en grupos

interdisciplinarios de investigacion y toma de decisiones
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Las siguientes direcciones ofrecen informacién sobre la documentacion incluida en el

proyecto, software y creacion de sitios web.

Disefo eficiente de Paginas Web:

http://www.lsi.us.es/docencia/asignaturas/dihm/html/cap10.html, Idioma espafriol.

Recursos sobres PHP, Manuales y Tutoriales para aprender a programar:
www.php.net idioma:ingles

www.hispalinux.com, Idioma:Espariol

www.escomposlinux.net/jcantero/linux/PHP/recursos-PHP.php : Idioma

Ingles/Espariol

Software Adobe Corporation: www.adobe.com, Idioma Ingles.

Recursos para creadores de sitios Web: www.builder.com. Idioma ingles.

Trabajando con Servidores y Sistemas de Bases de Datos PostgreSQL:

www.postgres.org Idioma:ingles

www.postgresql.org/docs/awbook.html.: idioma:ingles

www.apache.orq : Idioma: Ingles/Espafiol

Web para Aprender a programar y creacion de paginas interactivas en linea:

www.webestilo.com, Idioma: Espafiol/Ingles.

Web para crear programar y bajar herramientas Web:

www.programacion.net/html/curso , Idioma Espafiol.

Web Style Guide: Basic Desing Principles for Creating Web Sites,

www.info/med.yale.edu/caim/manual/contents.html, idioma Ingles.




