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RESUMEN 

 

 
Implementación de una pantalla informativa en el laboratorio informático de la upse, 

la pantalla informativa permitirá gestionar el contenido en el laboratorio de 

informática, agilizara la publicación de actividades que se realicen en la universidad, 

informara de sucesos imprevistos con respecto a la utilización de los laboratorios que 

interrumpen la actividad académica. 

El proyecto tiene la finalidad de cambiar la forma en la que actualmente se realizan las 

presentaciones y comunicados en los laboratorios informáticos de la UPSE. 
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1. FUNDAMENTACION 

1.1.TITULO 

Implementación de una pantalla informativa en el laboratorio de informática de la UPSE. 

Modulo Desarrollo del Software de Gestión de Contenido 

1.2.ANTECEDENTES 

En definitiva, las tecnologías han hecho parte importante en la vida de todo ser humano. 

Para [1] citado por [2] sostiene que las tecnologías dominantes de una sociedad producen 

consecuencias sociales que determinan la vida de las personas, por cuanto las 

innovaciones tecnológicas obligan a los seres humanos a adoptar una nueva forma de vida 

con valores nuevos.  Esto implica que sean modificadas o eliminadas muchas capacidades 

humanas, pero se extienden otras, gracias a esto se puede observar cómo se han movido 

las tecnologías en el tiempo y su influencia sobre la sociedad en una especie de relación 

simbiótica. 

En la actualidad, es cada vez es más frecuente ver pantallas difundiendo algún tipo de 

contenido informativo en espacios públicos, esto se debe principalmente a dos factores, 

la disminución constante en el costo del hardware necesario para su funcionamiento y a 

la gran cantidad de tecnologías existentes que permiten la creación de sistemas para la 

difusión de contenido. [3] 

El Abg. Xavier Tomalá Montenegro, en su calidad de Director Ejecutivo del COMITÉ 

DE GESTIÓN PRO-UNIVERSIDAD EN LA PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

presenta la exposición de motivos y el Proyecto de Ley para crear la Universidad a nivel 

estatal que se denomina UNIVERSIDAD DEL PACÍFICO EN LA PENÍNSULA DE 

SANTA ELENA. El referido proyecto fue aprobado por todos los miembros del comité 

de gestión y fue presentado en el Congreso Nacional en septiembre de 1995, el mismo 

que es acogido y auspiciado por el Diputado de ese entonces, profesor Juan José Castelló 

y aprobado por el Congreso Nacional. [4] 

A la fecha, la Facultad de Tecnologías de la Información de la Universidad Estatal 

Península de Santa Elena, no cuenta con pantallas informativas para la difusión de 

contenido como los horarios de clases en los laboratorios de informática y se limita a 



utilizar medios tradicionales para la difusión de información, esto es, afiches, letreros, 

lienzos, etc., es por esto que nace la oportunidad de implementar este medio de 

información que permita la difusión de contenido multimedia en los laboratorios de la 

Facultad. 

De la misma manera en chile se realizó el diseño e implementación de un prototipo de 

sistema que permita la gestión de contenido y su difusión través de una red de pantallas 

interconectadas situadas en dependencias de la Facultad de Ciencias de la Ingeniería de 

la Universidad Austral de Chile, posibilitando así la difusión del mismo contenido a toda 

la comunidad universitaria, por los canales digital y no digital. [3] 

A nivel mundial en España se realizó el diseño y evaluación de un display de noticias en 

un espacio público dando la oportunidad de acceder a la información de una forma 

innovadora y diferente a lo que se intenta transmitir actualmente en otro tipo de displays. 

[5] 

Luego de la revisión de trabajos e indagaciones realizadas anteriormente, se ha observado 

que la implementación de pantalla publicitarias en unas solo ha quedado como prototipo 

y en otras solo se ha utilizado para difundir noticias, es decir, no se han utilizado para 

presentar actividades por medio de plantillas prediseñadas, con presentación en bucle 

mediante la utilización de un raspberry y evitando el consumo innecesario de ancho de 

banda.   

 

1.3.DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

El proyecto “Implementación de una pantalla informativa en el laboratorio de informática 

de la UPSE”, está dividido en dos módulos. Sin embargo, en esta documentación solo se 

abarcará el módulo de Software de Gestión, sus fases de creación, su metodología de 

desarrollo, los módulos internos del software y las herramientas informáticas necesaria 

para su desarrollo. 

En base a la necesidad de un medio de difusión (ver anexo 2), se propone la 

implementación de una pantalla informativa para gestionar el contenido en el laboratorio 

de informática que agilizará la publicación de actividades que se realicen en la UPSE, de 



informar sobre sucesos imprevistos con respecto a la utilización de los laboratorios que 

interrumpen las actividades académicas en estos. 

Las personas autorizadas a manejar el sistema son los técnicos encargados de los 

laboratorios y docente técnico. 

Los técnicos encargados de los laboratorios podrán controlar que información se difunde 

mediante esta pantalla, podrán actualizar la información en caso de que haya surgido una 

actividad de imprevisto y eliminar información antigua o que ya no sea tan relevante. De 

igual manera el técnico docente podrá gestionar el contenido ya sea referente al traslado 

de clases a otras aulas o suspensión de clases. 

La primera fase del proyecto consiste en la instalación del sistema operativo en la 

raspberry pi, así como su configuración de usuario. 

La segunda fase abarca la instalación del software open source para la comunicación 

mediante SSH. 

La tercera fase instalación de un software que ayude en el diseño para la presentación de 

información. 

La cuarta fase abarca el desarrollo del software de gestión, publicación y creación de 

contenido, en el cual consta varios tipos de plantillas para diferentes ocasiones 

dependiendo de la importancia de la información. 

La quinta fase consiste en la instalación de los dispositivos de hardware en la 

infraestructura de los laboratorios. 

La sexta fase es la prueba y capacitación al administrador encargado de gestionar el 

contenido. 

En este documento se abarcará desde la quinta fase que engloba el módulo del software 

de gestión, el cual constará de módulos internos: 

• Crear: Permitirá crear contenido informativo con plantillas predefinidas y 

personalizadas, dichos contenidos serian: comunicados de cambio de curso, 

suspensión de clases, horarios de servicio de los laboratorios, horarios de clases y 

laboratorios disponibles. 



• Publicar: Mediante el software de gestión podrá difundir el contenido que se haya 

seleccionado, también se podrá elegir el horario y en el que se quiere que el 

contenido este publicado, también el contenido publicado en las pantallas puede 

ser de tipo videos e imágenes y solamente con formato mp4 y jpg. 

• Gestionar: se podrá visualizar los directorios de los archivos que se encuentran 

guardado en el dispositivo de difusión (raspberry), se podrá eliminar cualquier 

archivo que se encuentren en los directorios. 

• Ajustes: este apartado contiene los datos del dispositivo raspberry como: usuario, 

contraseña y dirección IP los cuales pueden ser modificados si el usuario así lo 

desea.  

En caso de que el dispositivo cambie de IP ya sea por algún tipo de problema 

ajeno al sistema, se le enviara un correo al usuario en el cual contendrá la nueva 

dirección IP. 

Desde el software se podrá apagar y reiniciar el dispositivo además de enviar al correo 

todos los archivos que se está presentando en ese momento en la pantalla. 

Las siguientes herramientas Informáticas son necesarias para el desarrollo, pruebas e 

implementación del proyecto: 

Raspbian: Es un sistema operativo gratuito basado en Debian optimizado para el 

hardware Raspberry Pi [6]. 

FileZilla Client: La solución FTP gratuita. FileZilla Client no solo admite FTP, sino 

también FTP a través de TLS (FTPS) y SFTP. Es un software de código abierto 

distribuido gratuitamente bajo los términos de la Licencia Pública General de GNU [7]. 

Visual Studio: Mejore la productividad con servicios y herramientas de desarrollo 

profesionales para compilar aplicaciones para cualquier plataforma. [8] 

Renci SSh.Net: is client library to connect to SSH servers written in C# with multitasking 

support. 

VNC: Es un programa que permite tomar el control del ordenador servidor remotamente 

a través de un cliente multiplataforma. Una vez instalado VNC en el ordenador, es posible 



acceder a él desde cualquier parte del mundo a través de Internet y desde cualquier 

dispositivo, como ordenadores o smartphones [9]. 

1.4.OBJETIVOS  

1.4.1. OBJETIVO GENERAL 

Implementar un sistema de información para los laboratorios de informática por medio 

de una pantalla, utilizando comunicación SSH para la gestión de contenido y su difusión. 

1.4.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Desarrollar el software de gestión de contenido para controlar lo que se publica en la 

pantalla informativa. 

• Desarrollar plantillas personalizadas que permitirá elaborar fácilmente el contenido a 

publicar. 

• Establecer la comunicación entre el software y el dispositivo de difusión que permitirá 

gestionar el contenido a presentar. 

• Agilizar la publicación de actividades e informativos para que los estudiantes tengan 

conocimiento de lo que sucede en los laboratorios informáticos. 

1.5.JUSTIFICACIÓN 

La vida cotidiana de las personas implica la realización de actividades y otras tantas tareas 

que en su mayoría demandan el conocimiento de determinado tipo de información para 

llevarlas a cabo, para desenvolverse satisfactoriamente, o para evitar riesgos. [10] 

Con el desarrollo de la tecnología en prácticamente todas sus áreas, la pantalla ha 

penetrado el mercado publicitario con efectividad. Hoy se presenta como el sustituto 

eficiente de la tradicional valla publicitaria, dominando los espacios exteriores y 

transmitiendo mensajes comerciales que no dejan de ser atractivos para la mayoría de los 

públicos. [11] 

La implementación de la pantalla informativa agilizará la publicación de actividades de 

los laboratorios, debido que se implementará una arquitectura en tiempo real. 

Disminuyendo el tiempo que estas toman en ser publicadas por los medios tradicionales 

de difusión. 

https://www.importancia.org/conocimiento.php


Además, dispondrá de un software para la creación de los diferentes tipos de 

publicaciones de las actividades en los laboratorios, mediante el uso de las plantillas 

prediseñadas, facilitando la creación de las mismas y agilizando aún más el proceso de 

difusión. 

Con la implementación de la pantalla informativa, disminuirá el cargo del personal que 

gestionaba las publicaciones de la información de las actividades de los laboratorios, 

gracias a su fácil manejo, la gestión y creación de contenido requerirá de la disponibilidad 

de un solo encargado de la gestión del contenido. 

El tema propuesto está alineado con los objetivos del Plan Nacional Toda una Vida en los 

siguientes ejes. 

Eje 2: Economía al servicio de la sociedad. 

Objetivo 5: Impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento económico 

sostenible de manera redistributiva y solidaria. 

Política 5.6: Promover la investigación, la formación, la capacitación, el desarrollo y la 

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

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

vinculación entre el sector público, productivo y las universidades. [12] 

1.6. ALCANCE DEL PROYECTO 

Debido a los limitados medios de difusión en los laboratorios de informática de la UPSE 

se solicita la agilización de los siguientes procesos: 

➢ Publicación de contenido informativo mediante red en tiempo real. 

➢ Notificación de traslado de curso a través de la pantalla informativa. 

➢ Publicación de actividades que se realizaran en los laboratorios. 

En consecuencia, la pantalla informativa permitirá gestionar el contenido en el laboratorio 

de informática, agilizara la publicación de actividades que se realicen en la universidad, 

informara de sucesos imprevistos con respecto a la utilización de los laboratorios que 

interrumpen la actividad académica. 

El personal que tendrá acceso a la pantalla informativo es: 



➢ Técnicos encargados de los laboratorios. 

➢ Docente técnico. 

El personal podrá gestionar lo siguiente: 

➢ Crear nuevo contenido para publicar en la pantalla informativa. 

➢ Controlar que información se difunde mediante esta pantalla. 

➢ Actualizar la información en caso de que haya surgido una actividad de 

imprevisto. 

➢ Eliminar información antigua o que ya no sea tan relevante. 

El proyecto se integrará por las siguientes fases: 

➢ La primera fase del proyecto consiste en la instalación del sistema operativo en la 

raspberry pi, así como su configuración de usuario. 

➢ La segunda fase abarca la instalación del software open source para la comunicación 

mediante SSH. 

➢ La tercera fase instalación de un software que ayude en el diseño para la presentación 

de información. 

➢ La cuarta fase abarca el desarrollo del software de gestión, publicación y creación de 

contenido, en el cual consta varios tipos de plantillas para diferentes ocasiones 

dependiendo de la importancia de la información. 

➢ La quinta fase consiste en la instalación de los dispositivos de hardware en la 

infraestructura de los laboratorios. 

➢ La sexta fase es la prueba y capacitación al administrador encargado de gestionar el 

contenido. 

Para el desarrollo, prueba, implementación y puesta en marcha del proyecto son 

necesarias las siguientes herramientas: 

➢ Raspbian 

➢ Renci SSH.NET  

➢ FileZilla Client 

➢ Visual Studio 

➢ VNC 
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2. MARCO TEÓRICO Y METODOLOGÍA DEL PROYECTO 

2.1. MARCO TEÓRICO 

La implementación del proyecto de pantalla informativa se logra mediante varias fases y 

el uso de herramientas informáticas. El proyecto tiene la finalidad de cambiar la forma en 

la que actualmente se realizan las presentaciones y comunicados en los laboratorios 

informáticos de la UPSE. 

Para la compresión de esta propuesta tecnológica hay que tener en consideración algunos 

conceptos. 

SSH 

SSH o Secure Shell, es un protocolo de administración remota que le permite a los 

usuarios controlar y modificar sus servidores remotos a través de Internet a través de un 

mecanismo de autenticación [13]. 

Proporciona un mecanismo para autenticar un usuario remoto, transferir entradas desde 

el cliente al host y retransmitir la salida de vuelta al cliente. El servicio se creó como un 

reemplazo seguro para el Telnet sin cifrar y utiliza técnicas criptográficas para garantizar 

que todas las comunicaciones hacia y desde el servidor remoto sucedan de manera 

encriptada [13]. 

VISUAL STUDIO 

Es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos Windows. Soporta 

varios lenguajes de programación tales como Visual C++, Visual C#, Visual 

J#, ASP.NET y Visual Basic .NET, aunque actualmente se han desarrollado las 

extensiones necesarias para muchos otros [14]. 

SFTP 

El protocolo SFTP (SSH File Transfer Protocol) o también conocido como transferencia 

de ficheros SSH, es un protocolo que no tiene nada que ver con el protocolo FTP. SFTP no 

es la versión segura del protocolo FTP, ya que está basado en el protocolo SSH por 

completo. Este protocolo SFTP nos permite autenticarnos y realizar transferencia de 

ficheros entre equipos como si fuera un servidor FTPES, pero utilizando criptografía del 

protocolo SSH que tengamos instalado en el servidor de archivos. SFTP tampoco es un 



protocolo donde FTP utilice SSH para asegurar la conexión, es un protocolo 

completamente nuevo basado en SSH y no en FTP [15]. 

 

PANTALLAS INFORMATIVAS 

Las pantallas informativas están ideadas para cubrir todas las necesidades de 

comunicación con el ciudadano. Permiten mostrar una amplia variedad de contenidos 

dinámicos, ya sea información del tráfico, agenda cultural, señalización, previsión 

meteorológica, alertas y todo tipo de información de interés general para el ciudadano. 

Además, puede realizar campañas de promoción y publicidad para toda la flota de 

pantallas [16]. 

 

 

2.2.METODOLOGÍA DEL PROYECTO 

2.2.1. METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 

Debido a que existe poca información de implementaciones de pantallas informativas 

para la gestión de contenidos en laboratorios de informática, se utilizara la metodología 

de investigación de tipo exploratoria. Se indagará información de trabajos relacionados 

con el presente proyecto, comparando su estructura para establecer semejanzas y 

diferencias. 

Con el fin de conocer las distintas actividades que se realizan en los laboratorios de 

informática, se entrevistara a los encargados de los mismos. Para cumplir con lo 

mencionado anteriormente se utilizará la metodología de investigación de tipo 

diagnostica. 

Se emplearán técnicas de recolección de información discretas e interactivas para 

recopilar datos del procedimiento de la publicación de las actividades en los laboratorios. 

La técnica de observación se realizará en los mismos laboratorios de informática, lugar 

donde se realizan variedad de actividades académicas. 

Con la propuesta sugerida se busca agilizar el proceso de publicación de actividades de 

los laboratorios, reduciendo el tiempo de creación y difusión de las actividades realizadas 



en ellos. Para cumplir con este propósito se evaluará al personal encargado del control de 

los laboratorios de informática. 

2.2.2. TECNICAS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 

Se emplearán técnicas de recolección de información discretas e interactivas para 

recopilar datos del procedimiento de la publicación de las actividades en los laboratorios. 

La técnica de observación se realizará en los mismos laboratorios de informática, lugar 

donde se realizan variedad de actividades académicas. 

Con la propuesta sugerida se busca agilizar el proceso de publicación de actividades de 

los laboratorios, reduciendo el tiempo de creación y difusión de las actividades realizadas 

en ellos. Para cumplir con este propósito se evaluará al personal encargado del control de 

los laboratorios de informática. 

2.2.3. METODOLOGÍA DE DESARROLLO DE SOFTWARE 

Para la presente propuesta se empleará una metodología de desarrollo de tipo incremental 

para la quinta fase que es el desarrollo del software de creación de contenido en el cual 

consta varios tipos de plantillas para diferentes ocasiones dependiendo de la importancia 

de la información. 

El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada con la filosofía 

interactiva de construcción de prototipos. Se basa en la filosofía de construir 

incrementando las funcionalidades del programa. Este modelo aplica secuencias lineales 

de forma escalonada mientras progresa el tiempo en el calendario. Cada secuencia lineal 

produce un incremento del software. [17] 

Cuando se utiliza un modelo incremental, el primer incremento es a menudo un producto 

esencial, sólo con los requisitos básicos. Este modelo se centra en la entrega de un 

producto operativo con cada incremento. Los primeros incrementos son versiones 

incompletas del producto final, pero proporcionan al usuario la funcionalidad que precisa 

y también una plataforma para la evaluación. [17] 

Los incrementos de la quinta fase son los siguientes: 

 



Incremento 1: Entrega del módulo de inicio de sesión 

➢ Etapa de análisis: Se determinó quienes son los usuarios encargados para estar al 

mando del software de gestión de contenido. 

➢ Etapa de Diseño: El diseño de la interfaz de inicio de sesión se el desarrollo de 

manera que sea amigable con el usuario y claridad al momento de su 

manipulación. 

➢ Etapa de Código: Para iniciar sesión se deberá ingresar un usuario y una clave que 

será validado por el software, mostrando mensajes de un ingreso exitoso o de 

datos erróneos. 

El nombre de usuario y la clave serán comparado con la información contenida en 

el software. 

➢ Etapa de Pruebas: Correcto funcionamiento del Módulo de Inicio de Sesión. 

 

Incremento 2: Entrega del módulo de selección de las plantillas prediseñadas. 

➢ Etapa de análisis: La información que será publicada en la pantalla informativa 

puede ser de cualquier tipo como avisos importantes, publicidad, comunicado, 

entre otros; por ello para su mejor compresión se elaboran plantillas de acuerdo a 

los eventos que se lleven a cabo. 

➢ Etapa de Diseño: Se crearon plantillas relacionadas con la UPSE y acorde al tipo 

de información o comunicado a presentar. De esta manera el contenido tendrá un 

mejor atractivo visual. 

➢ Etapa de Código: la plantillas en la cual se trabajará se selecciona mediante el 

evento clic, esto hará que este formato pase a un mayor espacio de trabajo para 

empezar a editar el contenido a publicar. 

➢ Etapa de Pruebas: Correcto funcionamiento del Módulo de Inicio Plantillas. 

 

Incremento 3: Entrega del módulo de creación de contenido. 

➢ Etapa de análisis: Para crear cualquier tipo de información se necesitan de varias 

herramientas de edición por lo cual se investigó cuáles de estas herramientas 

serían las más importantes y esenciales que el software necesitaría. 



Además, se analizó el proceso para almacenar el contenido creado, los formatos 

con los cuales se deben guardar. 

La cantidad y ubicación de las herramientas de edición para evitar abrumar al 

usuario y que el software sea preciso y flexible de usar. 

➢ Etapa de Diseño: Se aplicó iconos en los botones y paneles que tengan relación 

con cada herramienta de acuerdo a su utilidad, de manera que el usuario pueda 

deducir para que sirve tal herramienta. El área de trabajo se lo expandió de tal 

manera que el usuario tenga mayor rango de visión al momento de estar realizando 

sus contenidos. 

Se tuvo en cuenta el uso de paneles para la selección de plantilla, también se le 

agregó un botón para que pudiera hacer uso de sus propias plantillas. 

En el módulo de edición se introdujo iconos conocidos a los botones que permiten 

guardar y subir la información creada. 

Herramientas y plantillas fueron separadas para evitar la sobre carga visual de 

elementos, ubicándolos de una manera más ordenada. 

➢ Etapa de Código: para cambiar el fondo del área de trabajo se asignó un evento 

clic en las plantillas para que está tome su forma. 

Se puede importar una propia imagen de fondo con el botón “Imagen fondo” se 

hizo uso del OpenFileDialog es la ventana o diálogo que muestra el sistema 

operativo de Windows cuando deseas seleccionar un archivo del equipo además 

se le aplico un ShowDialog evitando que se interactúe con otras ventanas. 

En el botón “Color Fondo” se usó el componente  ColorDialog de Windows 

Forms que permite seleccionar un color de una paleta de colores y se la agrega a 

la propiedad back color de la plantilla principal. 

En el botón de “texto” se creó una variable de tipo panel y un contador para que 

se agreguen más enunciados evitando confusiones. 

Se agrego una subfunción “MoverPanel” esta función se encarga de buscar el en 

que panel estamos teniendo el control, se le pasa el hombre de control y el nombre 

del panel, una vez que se lo encuentre se puede hacer uso de las funciones 

“MoverPanelUp”, “MoverPanelDown”, “MoverPanelMouseHover” y 

“MoverPanelMouseLeave” esto permitirá que el texto cuadro de texto cambie de 

tamaño y pueda ser cambiado de posición. 

https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.windows.forms.colordialog


➢ Etapa de Pruebas: Correcto funcionamiento del Módulo de creación de contenido. 

Incremento 4: Entrega del módulo de gestión del contenido. 

➢ Etapa de Análisis: Se analizó en donde serán guardados los archivos creados. Para 

que la información concuerde con el horario de los laboratorios se procedió a crear 

carpetas de los días de la semana para que la pantalla no se sobrecargue de 

información que no se necesite en ese momento. 

Se analizo como como el software idéntico que archivos contiene el dispositivo 

de difusión, en este caso se creó un listado con la ruta en donde se encontraban 

estos archivos y separados por horario, de acuerdo a esta ruta los archivos podrían 

ser eliminados. 

Se tuvo en cuenta la eliminación de archivos en caso de que la información haya 

sido publicada con algún tipo de error o simplemente ya no se la necesite. 

➢ Etapa de Diseño:  En el diseño de la interfaz de gestión se creó paneles separados 

por horarios, estos corresponden al tiempo en que se publica la información. 

En estos paneles se enlistan los archivos y sus rutas donde están guardados. Para 

la eliminación de archivo un se hace uso de un TextBox donde se ingresará el 

nombre del archivo a eliminar o con el evento “doble clic” en los paneles se 

selecciona que archivo se desea eliminar. 

La interfaz de publicación también está separada por paneles similares al de la 

interfaz de directorios con la finalidad de mantener ese estándar, evitando 

cualquier tipo de confusión. 

Se mantienen el uso de dos colores entre ellos el blanco para no sobrecargar la 

vista con exceso de colores o gráficos. 

➢ Etapa de Código: Al iniciar el formulario directorio se ejecuta la función 

“LeerDatos” esta permite ejecutar la conexión entre el software y el dispositivo 

donde se encuentran los archivos mediante conexión SSH además de leer los 

archivos los cuales son almacenado en una variable de tipo List. 

Se crea la función DownloadDirectory para cada directorio, a esta función se le 

pasan los datos de conexión como usuario, contraseña y la dirección IP del 

dispositivo por sftp. Una vez descargado los archivos se los almacena en el 

ListBox correspondientes según horario. 



En los ListBox se le agrego el evento “Doble Clic” que permite transferir la ruta 

de los archivos a un TextBox. 

Al botón leer datos también se le asigno la función de “leer datos” para tratar de 

conectarlo al servidor, una vez conectado a “Client” se le ejecuto la función 

“eliminar” a esta función se les paso la propiedad del TextBox que contenía la 

ruta del archivo a eliminar. Se mostrará un mensaje de éxito que confirma la 

eliminación del archivo caso contrario un mensaje de error. 

➢ Etapa de Pruebas: Correcto funcionamiento del Módulo de gestión del contenido. 

Incremento 5: Pruebas y capacitación para el uso del software. 

➢ Etapa de Análisis: Se separó todos los módulos a evaluar, tales como inicio de 

sesión, directorio, creación de contenido, ajustes y cada elemento secundario del 

software. 

El análisis a la etapa de prueba se realizó de manera completa desde inicio de 

sesión hasta el producto final que era publicación y eliminación de archivos. 

Se tuvo en cuenta el cual es el tiempo adecuado en que las imágenes permanecen 

en la pantalla informativa. Se analizo los problemas que causan los archivos con 

formatos distintos al que permite el dispositivo de difusión. 

➢ Etapa de Pruebas: Correcto funcionamiento de acuerdo a los requisitos 

solicitados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO III 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. PROPUESTA 

3.1.REQUERIMIENTOS 

3.1.1. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES. 

Requerimientos de usuarios. 

➢ El sistema cuenta con usuarios que tendrán acceso a la administración de 

contenido. 

Requerimientos de perfil. 

➢ Los usuarios pueden crear, actualizar y eliminar el contenido mostrado en la 

pantalla informativa, además de configurar la conexión entre el software y el 

raspberry modificando la dirección IP a la cual será enviado el contenido 

informativo 

Requerimientos de medios de interacción. 

➢ El sistema será una aplicación de escritorio que se comunicará con el dispositivo 

raspberry mediante protocolo SFTP. 

Requerimientos de pantalla. 

➢ El sistema cuenta con un módulo de creación de contenido haciendo uso de 

plantillas. 

➢ El sistema cuenta con un apartado dedicado a los horarios de clases en los 

laboratorios los cuales podrán ser modificados y publicados automáticamente. 

➢ El sistema podrá listar el directorio de los archivos que contiene la raspberry y 

separándolos mediante paneles según corresponda el tipo, día y hora que tienen 

asignados. 

➢ El sistema envía archivos con formatos jpg, mp4 y txt. Además, en la sección de 

horarios se puede elegir el, día y hora que serán presentados 

➢ El sistema tendrá una pantalla para configurar la conexión del software y la 

raspberry. 

 

 



Requerimientos de mensajes. 

➢ El sistema mostrará mensajes de confirmación cuando el archivo haya sido subido 

correctamente a la raspberry. 

Requerimientos de procesamiento. 

➢ El sistema permitirá: 

• Modificar cada elemento que se agregue en el editor de contenido 

• Guardar el contenido informativo creado. 

• Al administrador configurar la conexión del dispositivo raspberry con el 

software gestor de contenido. 

• Al administrador eliminar, crear y subir contenido a la pantalla 

informativa. 

• Guardar los archivos tanto en la computadora donde se crea el contenido 

y en la carpeta base del raspberry. 

• El uso de plantillas prediseñadas para la creación de nueva información. 

➢ El sistema podrá enviar la información mediante ftp a la raspberry. 

Requerimientos de gestión y administración 

➢ El sistema permitirá gestionar el tiempo de la información publicada. 

➢ El sistema enviará un correo electrónico al usuario en caso de que la dirección IP 

del dispositivo haya cambiado, y en los ajustes de conexión se podrá cambiar por 

la nueva IP. 

3.1.2. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES 

Requerimientos de disponibilidad. 

➢ El sistema solo estará disponible en horarios de oficina. 

Requerimientos de almacenamiento. 

➢ Los archivos generados por la aplicación serán almacenados clasificatoriamente 

en las carpetas de la raspberry y el computador donde está instalado el software. 

 

 



Requerimientos de seguridad. 

➢ La conexión entre el software y el dispositivo de difusión tendrá acceso mediante 

usuario y contraseña 

Requerimientos de escalabilidad. 

➢ Requisitos legales y normativos. 

 

3.2. COMPONENTES DE LA PROPUESTA 

3.2.1. ARQUITECTURA DEL SISTEMA 

Una arquitectura de sistema es una representación de un sistema en la que hay una 

correlación de funciones con componentes de hardware y software, una correlación de la 

arquitectura de software con la arquitectura de hardware, e interacción humana con estos 

componentes [18]. 

De acuerdo a este concepto se presenta la arquitectura del sistema que se plantea en este 

proyecto donde las partes de hardware son el dispositivo de difusión (Raspberry), PC y 

Televisor. La aplicación a desarrollada de gestión de contenido es la parte de Software y 

la interacción humana se encuentra relacionada con los encargados del sistema. 

 

figura 1 Arquitectura general del funcionamiento de la publicación de contenido 

 



3.2.2. DIAGRAMAS DE CASO DE USO 

Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema desde el 

punto de vista del usuario. Por lo tanto, los casos de uso determinan los requisitos 

funcionales del sistema, es decir, representan las funciones que un sistema puede ejecutar.  

Su ventaja principal es la facilidad para interpretarlos, lo que hace que sean especialmente 

útiles en la comunicación con el cliente. 

En la figura se pueden observar las diferentes acciones que puede realizar un usuario en 

la pantalla informativa. 

 
figura 2 Software de Gestión de Información 

 

 

 

 

 

 

 

 



CONCLUSIONES 

La importancia de combinar herramientas informáticas de hardware como el raspberry y 

software como el que se desarrolló, muestra que se pueden dar diversas soluciones a una 

problemática y lograr los objetivos esperados, en este caso en el área de la publicación de 

contenido. 

Los estudiantes, docentes y personal administrativo tienen mayor conocimiento de las 

actividades que se realizan en los laboratorios informáticos, además la información se la 

presenta de una manera innovadora y diferente. 

Los resultados tras la implementación del software de gestión fueron los esperados, 

porque se agiliza la manera en que la información es presentada, los archivos son mejor 

gestionados en cuanto a día y hora de publicación, y la comunicación entre el espectador 

y la información es más dinámica. 

 

 

RECOMENDACIONES 

En versiones posteriores el proyecto podría ser conectado a la página de la facultad para 

que pueda ser visualizado en línea, también se podría asignar una red dedicada al medio 

de difusión, de esta manera se evitaría el problema de estar ajustado la IP cada vez que el 

dispositivo cambie de IP. 

El proyecto podría ser mejorado para poder ser implementado en los otros laboratorios de 

la UPSE, se lo conseguiría fijando a un solo dispositivo Rasberry pi 3 como servidor, y 

otros dispositivos Raspberry Zero que solo tomarían la labor de difusión. 

Se recomienda crear un directorio en la computadora donde se instala el software de 

gestión de contenido, en este directorio se almacenarán los archivos publicados y así tener 

un orden de los archivos publicados. 
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5. ANEXOS 

Anexo 1 – Ficha de observación de los laboratorios 

FICHA DE OBSERVACIÓN 

FICHA N°: #1 

ELABORADA POR: Cruz Gutiérrez Jhon; Guale González Pedro 

DIRECCIÓN/LUGAR: Laboratorios de Informática de la UPSE 

TIEMPO OBSERVADO 

 

11/11/2019 

13:00-16:00 

Los técnicos encargados de los laboratorios dan a conocer 

si un laboratorio se encuentra ocupado por reunión o 

alguna actividad imprevista, pero desconocen en donde 

se van a impartir las clases que se tenía previamente 

programada en dichos laboratorios, esta desinformación 

genera cierta incertidumbre a docentes y estudiantes. 

 

Profesionales ajenos a la universidad que vienen a recibir 

capacitaciones en los laboratorios informáticos se 

encuentran desorientados al no saber en qué laboratorio 

se está impartiendo su capacitación debido a las pocas 

fuentes de información 

 

Los horarios de clases de los laboratorios, así como 

publicaciones de cursos online se dan a conocer mediante 

una cartelera la cual no es dinámica y al no tener un 

mantenimiento constante se encuentra con información 

desactualizada. 

PALABRAS CLAVES: información desactualizada, fuentes de información 

 

 

 



Anexo 2 – Encuesta realizada al personal técnico, académico y estudiantes. 

 

1. ¿Qué tan a menudo se entera de las actividades de la universidad? 

Nunca (    )  A veces (    )    Siempre (    ) 

 

 

2. ¿Se le informa a tiempo de las actividades imprevistas en los laboratorios de 

informática? 

Nunca (    )  A veces (    )    Siempre (    ) 

 

 

3. ¿Con que frecuencia necesita saber sobre las actividades que se están realizando 

en los laboratorios de informática? 

Nunca (    )  A veces (    )    Siempre (    ) 

 

 

4. ¿Sabe usted que son las pantallas informativas? 

Si (    )  No (    ) 

 

 

5. ¿Cree usted que es necesaria la implementación de una pantalla informativa en 

los laboratorios de informática? 

Si (    )  No (    ) 
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