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,Vanuul de L'suario Si:"lerña E.SPOLCíaI v 1.0

1 INTRODUCCION

ESPOLChat vl.0 se ha desanollado aplicando los conocimientos adquindos durante el
tóprco de graduación en Java, y conslituye un sistema básico de charla en lnternet.

El presente manual servini de guía para operar dentro del ambiente que maneja esla
aplicación, lo cual no implica otra cosa que ejecutar acciones b¡isicas que forman parte

de los conocimientos de un operador de computadora.

Aqui se explican los pasos a seguir para utilizar este sistema de charla y está onentado a

cualquier persona con conocimientos básicos de computación y manejo de la gran
tel¿raña de redes que constituye el Internet.
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Manual de Ltsuario Sistcma ESPtOI.Chat v l.ll

I.I OBJE-I'IVOS (;ENERAI,F]S

lmplementar un sistema de charla en Intemet que sea propio de la ESPOL

Cumplir con uno de los requisitos previo la obtención del titulo de programador en

análisis de sistemas.

I.2 OBJETIVOS PAR'I'ICT ; I-ARES

Ofrecer al usuario un manual que Ie sirva de guia para una operación o utilización
óptima de esta aplicación, mediante la ejecución de acciones element¿les que son de

conocimiento basico para un operador de computadora.

I..3 AIIDIENCIA

El presente manual esrá dirigrdo a cualquier persona con conocimientos elementales de
computación, que además sepa el manejo b¿isico de Internet.
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.llanual de L'suarío .\ ist ena ES POLL'í at v l. 0

Proveedor de Servicio de Internet

Servidor Web
Hardw¡re
. Computador con proc€sador Pentium II o III , RAM de 64 MB
o UPS

Softw¡ re
o Sistema operativo MS Windows NT versión 4.0 o superior
o Lenguaje de programación Java, JDK I . I .7b o superior

Cliente ([isuerio)
H¡rdw¡re
. Computador con prcesador 48ó o superior, RAM de 32 MB
. Tarjeta Fax Modem

2 AMBIENTE OPERACIONAL

2.1 REQITERIMIEi'i'tOS DE HARDTVARE Y SOFT\1',ARE

2.2 INS'I-ALACION DEI. SIS'TEMA

En razón de que ESPOLChat vl.O es un sistema de charla via lntemet, no se requiere
instalar el programa en la compuladora de cada usuario, ya que para utiliza¡lo, el cliente
sólo debe poseer un programa navegador en el cual digitani la dirección electrónica
conespondiente; aunque también podria crear un acceso directo en el escritono de su

computadora o crear un enlace directo (Bookmark) en la ventan¡ pnncipal del browser.

Sin embargo en el computador que será el Servidor Web, el cual debe poseer la
aplicación JDK l. l.7b o superior, si se deben instalar los progr¿mas ejecutables al igual
que los archivos gráficos. Para efectuar dicha labor. se puede emplear un archivo de
proceso por lotes ( .bat), que instale a partir de un diskete los archivos antes indicados
( .class, .gifl en el servidor.

PR0T('()M Coplnlo 2-Página I ESP0I-
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Softwrre
. Sistema operativo:

Windows NT Workstati on,
Windows 95,
Windows 98, o
Cualquier otro Sistema Operativo

. Navegador con sopone para Java:
Netscapc Navigator 4-5,
Intemet Explorer 3.0, o
Superiores



,|lanual de Ltsuario Si¡ema ESPOl.Chot v 1.0

2.3 ARRANQTIE DEI, SIS'IT]MA

Para tener acceso a nuestr¿ aplicación, el usuano o cliente deberá realizar unas sencillas
instrucciones que a continuación se indican:

Encender el computador

Una vez en el sistema operativo, ejecutar el programa Navegador o Browser, ya sea

desde la ventana inicial del cscritono, haciendo doble click en el icono respectivo o
desde la barra del menú Inicio, seleccionando el programa.

Dentro del browser, en el sitro donde se ingresa las direcciones de Intemet, se debe
ingresar: htto:i/rvr¡rv. EspolChal.esool.edu.eci; esta¡á listo para usar esta aplicación.
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.llanual de (,suurit¡

3 OPERACION DEL SISTEMA

3.I IN'I'ERF'AZ GRAI.'ICA

La aplicación ESPOt,Chat v I .0 consta de los siguientes elementos gráficos

Una ventana principal, donde encontramos: los Cuartos de Charla (Ceneral, Política,
Deportes, Música y Farán¡lula); y los botones de Charlar, Desconoctar v Ayuda.

Una ventana de charla propiamente dicha, donde hallaremos los campos para
ingreso de Nickname y Mensaje, asi como los botones de Conectar, Enviar, Otro
Cuarto y Salir.

El usuano tendrá acceso a este progr¿ma desde cualqurer navegador de lnternet que
soporte Java, por ejemplo Netscape Navigalor 4.5 r'lntemet Explorer 3.0 o supenores.

A parir de que se realice la conexión con el rrvidor web que posee la aplicación de
charla, el cliente o usuario podrá visualizar en el á,rea de charla, los nombres de los
usuarios conectados. asi como sts respectiros mensajes.

Para que ESPOLChat se ejecute de maner¿ óptima en la máquina del cliente o usuario.
se necesita @ntar con lo siguientes elementos de hardwarc y software:

t Computador con procesador 48ó o supenor, RAM de 32 MB.
. Ta¡eta Fax-Modem.
. Sistema Operativo Windows NT versión 4.0 o Windows 95 - 98, o cualquier otro

como Linux, etc.
o Navegador con soporte para Java (Netscape Navigator 4.5 o lnternet Explorer 3.0 o

superiores).
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Sistema ESP()1.(hat v 1.0

J.2 \t.\\t_.to D[. oP( lo\[.s I)t.1. slsr'[.\1,\

Una vez que el usw¡rio ha ingresado al browser, en el campo para dirección debe
digitar. wwu-EspolChat.espol.edu.ec/ . Luego debe presionar la tecla ENTER y esp€rar
a que se realice la conexión con el servidor.
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Cuando se ha realizado la conexión con el servidor, se habilitarán la lista de Cuartos de
Charla (General, Deportes. Música, Farándula v Política), los botones Charlar,
Desconectar .v- A¡-uda: como aparece en la siguiente pantalla.
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Cráfico 3 2.- Lista de Cuanos de Cha¡la
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ll unuul dt I tuurüt Sistemu ESPOl.Chat v 1.0

J.2.3 CONECTARSE

El usuario debe elegir uno de los items (cuanos de charla) y luego presionar el botón
"Charlar"t aparecerá la siguienle ventana que es donde se va a ejecutar la conexión.

Gráfico 3 l - Ventana de Charla

En esta pantalla, el cliente debe ingresar su Nickname, ya quc de lo contrario no se

habilitará el botón de "Conectar", con el cual se establecerá la conexión, haciendo
posible el ingreso del mensaje en el campo respectivo.

:.1

ñúóo ñl-¡ ,r.y ú ór. d. c.mro .ñ l. !.úo.m.. ¿ !-.ñ q¡.ñ ñ . f?

Cráfico I 4 - Habilitar comienzo de charla

1.2.¿ ('tlARt.,,{R

Se ha establecido la conexión y el mensaje puede ingresarse en el campo de texto
"Charla".

Cuando el usuario desea enviar el mensaje debe utilizar el ralón (mouse) para hacer
click en el botón "Enviar". Su mensaje aparecerá en el área de texto de la ventana de
charla de todos los usuarios conectados en ese momento al mismo cuarto de
ESPOLChat v I .0
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G¡áfico 1.5 - lngreso de mensaje

Si el cliente decide que quiere elegir otro ítem de la lista de cualos de charla, deberá
presionar el botón "Otro Cuarto", con lo cual se regresará a la ventana inicial, donde
puede elegir otro tema. Como si fuera la primera vez que sc conecta, debe elegir un
idem y luego presionar el botón "Charla".

Además, si el usuano desea abandonar la aplicación desde la ventana de charla, debe
presionar el botón "Otro Cuarto" para regresar a la pantalla inicial, desde donde puede
presionar el botón "Desconectar", Io cual constituye la única forma de salir de la
aplicación.

J.J ,\\ L l)A

A esta ventana, el usuano podrá acceder desde la ventana principal, presionando el
botón -Ayud¿".

En ella podrá ver el mensaje de bienvenida a esta aplicación, asi como las instrucciones
básicas para poder utilizar el sistema de charla.

Crráfico 3.6 - \'entana con texto de ayuda para el usua¡io

Para abandonar esta ventana" el usuano debe hacer click en el botón "Salii'l luego de lo
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cual se regresará a la ¡nntalla inmediata anterior
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ANEXO I

,.\\'tso I

Esta pantalla de aviso, corresponde básicamente a una situación inusual en tiempo de

ejecución del programa. Esta excepción se presenta cuando no existe conexión con el

equipo Servidor debido a que está encendldo o no está ejetulando el programa Serv'idor

en Java.

Para salir de este cuadro de diálogo, se debe hacer click con el ratón en el botón
"Aceptar".

Luego, en la ventana de charla, solamenle estará habilitado el botón "Salir", el cual

servirá para salir de esta ventana y regresar a la inicial para poderse "Desconectar" y
salir totalmente de la aplicación.

Oráfico .l I - Aviso I : Servidor no está ejecutándose

\\ tso 2

Esta pantalla de aviso será visualizada cuando los usuarios están conectados ejecutando
la aplicación y se produce alguna falla en la máquina sewidora, ya sea porque fue
puesta fuera de servicio o porque dejó de ejecutar la aplicación en Java.

Gráfico 4 2 - Aviso 2: Fallo en conexión con Servidor

PR( )T'(1),v Anexo I -Página I ESP0I.
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.Vanual dc L'susri.t Sisrcma ESI'Ol.(-hat v l.l)

Para salir de este cuadro de diálogo, se debe hacer click con el ratón en el botón
"Aceptar".

Se regresará a la ventana de charla, en la cual solamente estará habilitado el botón
"Salir", el cual debe ser presionado para salir de esla ventana y regresar a la inicial para
poderse "Desconectar" y salir totalmente del programa.
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ANEXO 2

R!.('O\O(',il.t\DO P.\R't ES Dr_t. H \RI)\\ \Rrl

Un computador está hecho dc muchas panes denominadas en conjunto como hardware,
el cual ejecuta el llamado softrvare (programas que traducen las rnstrucciones que se

envia al computador en un lenguaje que éste puede comprender).

El hardrvare que compone la mayoria de las computadoras básicas inclu)'e

Unidad central de procesamiento (CPU)
Monrtor
Teclado

Monitor

\touse

Unidad central de
procesamiento (CPU)

'I eclado

Gráfico .l i - Reconociendo partes del hardware

t.a Unidad Central de Procesamiento (CPtl), es el cerebro de la computadora; es el
lugar donde la máquina inlerpreta y procesa infbrmación.

La memoria de un computador se relaciona al término RAM (Random Access Memory)
que guarda toda la información que accesa y procesa solo mientras se está en la sesión
de trabajo y el equipo eslá encendido.

[.a memoria de un computador, por lo general se mide en Kilob]tes (KB), Megabytes
(MB) y Gigabytes (GB) de información. Un b¡e es la cantidad mínima de almacenaje
necesaria para guardar un carácter en memoria. Un KB es igual a 1024 bytes, un MB
equivale a 1024 KB y un GB comprende 1024 GB.

El Monitor posee una pantalla que muestra información, como por ejemplo las
instrucciones que se envian al computador y la información y resultados que el
computador retoma luego de interpretar las instrucciones. El monttor puede ser
monocromático, al mostr¿r la información en blanco y negro, o ser monitor a color y
dejar ver la información en muchos colores.

EI Tecl¡do sirve par cscribir instrucciones para la máquina v para ingresar información
que la computadora debe procesar. Todos los teclados poseen tcclas de letras y signos

E
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.Vanuul de L'suario :iis't ema E S PO LCh ut t' l. 0

de puntuación y una barra espaciadora, lo que se asemeja a una máquina de escnbir

La mayoría de los teclados tienen además: teclas de funciones, teclas numéncas, teclas

de flechas y las teclas comunes de ALT, CTRL, DEL, ENTER o RETURN. La
ubicación de las teclas sobre el panel, está determinado por quien fabrica el computador.
al igual que el uso especiñco que se da a cada lecla o grupo de ellas está determinado
por el software que se está empleando.

Las teclas estándares que se utilizan son las de letras, de puntuación y la barra
espaciadora; su empleo es similar al de una máquina de escribir.

Las teclas numéricas están agrupadas en le panel numérico, lo cual lo hace de lácil y
rápido uso. Con muchos productos de software, para poder usar esüas teclas agrupadas,
se debe accionar la tecla NUM I-OCK.

l..as teclas de flechas en la mayoría de los casos sirven para moverse alrededor de la
panEllai su ubicación y uso cspecíñco va a depender del fabncante.

Las teclas de funciones envian instrucciones al soñware que se esté empleando, pueden
servir para proporcionar mensajes de ayuda, para mover un pánaio, para ejecutar una

acción de manera abrevrada. elc.

Existen teclas adicionales a las ya descntas, tales como. BACKSPACE, tNS, DEL,
PACE UP, PACE DOWN, HOME y END, las cuales ya sea en inglés o en español, van
a servir para: moverse alrededor o recorrer la rnformación que se visualiza en la
pantalla, ó para edrtar un texlo.

Además de los componentes básicos, la mayoría de los sistemas de computación,
incluyen hardw¡re adicional como: impresora, mouse (ratón), kit multimedia
(parlantes, cd player, etc. ).
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GLOSARIO

Aplicación

Programa.

Are. de Texto

Parte de una ventana donde se visualizan caracteres.

Barra de desplazrmiento

Barra con botones para indicar desplazamiento hacia arriba y hacia abajo de una
ventana.

B¡rra de título

Parte supenor de una ventana donde va el titulo de dicha ventana.

Botón

Objeto de forma rectangular que sirve para ejecutar alguna acción al ser
presionado.

Botón Cerrar

Botón ubicado en la parte superior derecha de la ventana, que sirve para salir de
dicha ventana o aplicación. Eslá marcado con una equis ( x ).

Botón ltarimizsr

Botón ubicado en la parte superior derecha de la ventana, que sirve para
aumentar el tamaño de dicha ventana. Está marcado con un cuadro.

llotón !l in imizar

Botón ubicado en la parte superior derecha de la ventana, que sirve para
dismrnuir el tamaño de dicha ventana. Está marcado con un gutón ( - ).

Rrowscr

Conjunto de programas que permiten visualizar los servicios de lnternet en
modo gráfico.

Campo de Texto

Cuadro donde se ingresan caracteres para el mensaje.

Cliente

Usuario de una aplicación. Programa que es utilizado por los usuarios

PROTL'oM Glosario - Ptigina I L:SPoI.
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Cu¡dro de diálogo

Pantalla donde se visualiza un mensaje.

Etiquet¡

Nombre que se da a un campo de texto.

html

Lenguaje de marca de hiper texto.

http

Protocolo de ttansporte de hiper texto.

lnternet

Gran red de redes.

Itcm

Elemento de una lista.

IRC

Internet Relay Chat,

Lkts

Conjunto de opciones o ítems a ser seleccionados.

Nevcgedor

Ver Browser.

Nick¡ame

Nombre del usuario. Apodo.

Programe

Coryunto de pasos a seguir para ejecutar varras acciones con un determinado fin

Scrvidor

Programa que permite que los datos o aplicaciones sean accesados por los
usuarios o clientes.
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Sistem¡

Ver Programa

Usuario

venlana

Persona que utiliza una aplicación o un servicio

Pantalla. Conjunto de componentes gráficos que visualiza el usuario

World Wide Web: amplio mundo de redes.
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