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1. INTRODUCCION

1.1. Contexto

El Centro de Diseino Mecanico e Innovacion Tecnologica (CDMIT) tiene como
propodsito contribuir a la formacion académica y al desarrollo profesional de los
alumnos mediante su participacion en proyectos de investigacion y desarrollo

tecnologico.

Dentro de la formacion académica de los alumnos se esta fomentando la
colaboracion de equipos de diversas disciplinas, con el proposito de que los
alumnos aprendan a desarrollar trabajos multidisciplinarios de calidad y que no

solo se traduzca en un reparto de actividades para aprobar la materia.

Actualmente se desarrollan proyectos de colaboracion entre el CDMIT y otras
dependencias de la UNAM, como es el caso con el Centro de Investigacion en
Diseno Industrial. Por lo tanto es importante contar con sistemas que apoyen las

actividades del trabajo en equipo o de grupo.

Desde el semestre 2006-1 trabajan en conjunto alumnos y profesores de Disefio
Industrial, Ingenieros Mecanicos, Ingenieros Mecatrénicos, Ingenieros Industriales
e Ingenieros Eléctricos en |la materia “Programa empresarial para el desarrollo de
productos”, en esta asignatura se crean equipos de aproximadamente nueve
integrantes cada uno y se les asigna un profesor o tutor por equipo, quien es el
responsable de apoyarlos, orientarlos en sus proyectos y evaluarlos durante todo

el semestre.

El objetivo principal de integrar el trabajo de los alumnos de las diversas
disciplinas, es que se obtenga una propuesta y prototipo de un producto especifico

al final del curso.



Los estudiantes de Disefio Industrial se encargan de realizar el modelado (disefio)
del producto a desarrollar o a modificar y los ingenieros se encargan de hacerlo
funcionar, es por ello que a veces tienen dificultades para interactuar, ya que los
alumnos de disefo industrial crean modelos de productos cuidando aspectos de
ergonomia y apariencia, que en la mayoria de los casos complican el trabajo de
los ingenieros, debido a que hacer funcionar el prototipo propuesto por los

disefiadores industriales es complejo y no siempre se puede fabricar.

Durante los semestres que se ha impartido la clase de esta forma, se ha
comprobado que los alumnos visualizan de diferente forma los problemas
planteados en clase, y al momento de interactuar entre ellos e intercambiar

informacion y puntos de vista se han detectado algunas dificultades:

Falta de comunicacion, integracién y coordinacién entre las diferentes
areas.

e Estilos de trabajo diferentes.

e Falta de uniformidad en el desarrollo del trabajo de equipo.

e Lapsos de tiempo demasiado largos para iniciar la planeacion y el

desarrollo de sus proyectos.

Es por ello que surgid el interés de desarrollar una Aplicacion basada en Internet
para los alumnos y profesores de la materia “Programa empresarial para el

desarrollo de productos”,
1.2. Objetivo
Desarrollar una aplicaciéon basada en Internet donde se integren una herramienta

de colaboracion en grupo y un sistema de evaluacion del trabajo colaborativo para

los alumnos de la materia “Programa empresarial para el desarrollo de productos”,



el cual permitira a los alumnos evaluarse a si mismos, y a los profesores les
permitira administrar, coordinar, y evaluar los proyectos de los alumnos que

cursan la materia.

1.3. Estructura de la Tesis

El presente trabajo se encuentra organizado en los siguientes capitulos:

Capitulo 1: Introduccién. Para dar un panorama general de la problematica y la

razon de este trabajo, asi como definir el objetivo(s).

Capitulo 2: Marco tedrico. En este capitulo se presentan los conceptos basicos
que permitiran contar con un marco tedrico que sirva como guia para el desarrollo

del proyecto.

Capitulo 3: Problematica, analisis de requisitos y propuesta de solucion. Observar
las necesidades y areas de oportunidad que se tienen, para proponer una solucién

que trate de satisfacer los requerimientos y posteriormente llevarla a cabo.

Capitulo 4: Diserio y desarrollo de la aplicacion. Descripcion de la estructura
general del sistema, asi como de su funcionamiento mencionando los resultados

obtenidos.

Capitulo 5: Conclusiones. Se mostrara el alcance de los objetivos, asi como las

dificultades presentadas durante el desarrollo de este proyecto de tesis.



Capitulo 2. Marco teérico.

2.1 ;Qué es Internet?

Internet es una red de redes, de manera que es un conjunto de computadoras 6
servidores unidos mediante cables que conectan puntos de todo el mundo,
empleando un mismo protocolo de comunicacion. Estos cables se presentan en
muchas formas, desde cables de red local, cables telefébnicos convencionales,
digitales y canales de fibra éptica que forman las “carreteras” principales. En esta
gigantesca Red los datos pueden transmitirse via satélite, o a través de servicios

como la telefonia celular.

La Internet también es un conjunto de estandares de software, incluyendo las
funciones basicas de correo electrénico, protocolos de transferencia de archivos,

servicios de Web y la busqueda y obtencion de informacion.

Internet tiene la caracteristica de que no pertenece a ningun pais, ni organismo
oficial, ni a una empresa determinada, es decir, se trata de una red libre ya que
cualquier persona puede acceder a ella desde cualquier punto del planeta, de la
misma forma que no existe ningun tipo de restriccion para toda la informacién que

circula por la misma.

2.1.2 ;Qué es Internet 2?7

Es una red de cdmputo sustentada en tecnologias de vanguardia que permiten
una alta velocidad en la transmisibn de contenidos y que funciona

independientemente de la Internet comercial actual.

Internet 2 surgié debido a que hoy en dia Internet ya no es una red académica,

COMO en sus comienzos, sino que se ha convertido en una red que involucra, en



gran parte, intereses comerciales y particulares. En consecuencia ya no es un
medio apto para dar el salto tecnolégico que se necesita para compartir grandes
volumenes de informacién, videos, transmisién de conferencias en tiempo real o

garantizar comunicacion sincrénica permanente.

La ensefianza, el aprendizaje y la investigacion, en colaboracion, pueden requerir
interconexion y altas conexiones de banda ancha en tiempo real. La
infraestructura de Internet 2 soporta estas aplicaciones. También han desarrollado
otras aplicaciones para entornos de alta velocidad como los laboratorios virtuales

(LAV), la telemedicina y la teleinmersion.

A nivel mundial, existen organizaciones que estan impulsando el desarrollo de
redes avanzadas, como son UCAID en Estados Unidos, Canarie en Canada, Red

Iris en Espafa, Renater en Francia, etc.

A partir de la iniciativa de 7 de las universidades mas grandes de México,
interesadas en trabajar en proyectos de investigacion conjunta (tanto a nivel
nacional como internacional), surge la necesidad de integrar y dar coherencia a los
esfuerzos que venian realizando cada una de ellas en forma aislada, a través de
un organismo que tuviera personalidad juridica semejante a la de organismos
internacionales dedicadas a coordinar los trabajos de Internet 2 a nivel

internacional.

Fue asi que en 1999, quedd constituida la Corporacién Universitaria para el
Desarrollo de Internet A.C. (CUDI), como una asociacioén civil de caracter privado,

sin fines de lucro.



2.2 La World Wide Web.

World Wide Web es un sistema de documentos de hipertexto enlazados y

accesibles a través de Internet.

El proyecto World Wide Web ha hecho posible la idea de una interfase accesible y
atractiva en Internet. Con un navegador de Web, se pueden ver documentos con
formato que contienen texto, graficos e hiperligas a otros documentos. También
permite navegar en Internet unicamente moviendo el ratéon y dando click a alguna
hiperliga deseada, a diferencia de telnet y otras interfases en las que es necesario
el uso de comandos. Instantaneamente el usuario de World Wide Web establece,
un contacto con la computadora remota y transfiere el archivo requerido a la
computadora, desplegandolo en la ventana del navegador como otro documento

con formato previamente definido.

WWW utiliza como protocolo de comunicacion el HyperText Transfer Protocol
(HTTP). Inicialmente PTT (version 0.9) era un protocolo para el intercambio de
texto. Posteriormente National Center for Supercomputing Applications (NCSA)
extendié tanto al navegador Mosac como al protocolo, para permitir la transmision

y despliegue de graficas en formato GIF.

HTTP facilita la distribucién de documentos en hipertexto. Si bien WWW es capaz
de transferir multitud de formatos. El que utiliza fundamentalmente es HTML, que
describe la estructura interna de cada documento, algunas caracteristicas de su

presentacion y las ligas de hipertexto a las que apunta.

2.3 URL: Uniform Resource Locator.

Los Uniform Resource Locator (URL) son una notacién estandar para la

especificacion de recursos presentes en Internet. Constituyen la piedra angular del



Web, ya que hacen posible que un link de HTML se refiera a cualquier objeto de la

red.

Un URL representa de un modo compacto la localizacion y el método de acceso
de cualquier recurso de la red. No sélo hay mas de dos millones de ordenadores
conectados a los varios miles de redes que forman la Internet, sino que existen
multiples protocolos o formas diferentes de acceder a la informacién (ftp, gopher,
http, etc.). Los URL aportan esos dos datos esenciales: donde se encuentra un

recurso y como se puede acceder a él.

2.4 Protocolos

Un protocolo es un conjunto de reglas que permiten comunicar computadoras

entre si.

2.4.1 Protocolo TCP/ IP.

Cuando un usuario, desde su computadora (conectada a Internet a través de una
linea telefénica o una red local), visita alguna pagina de Web o envia un mensaje
de correo electrdnico, se realizan un si numero de pequefios procesos que tienen
como objetivo, transferir la informacion deseada y asegurar que dicha transmision
se realice libre de errores. Durante esta transmision se utilizan varios protocolos.
Al conjunto de estos protocolos se les conoce como protocolos TCP/IP, o

simplemente TCP/IP

El protocolo TCP/IP sirve para establecer una comunicacion entre dos puntos
remotos mediante el envio de informacion en paquetes. Al transmitir un mensaje o
una pagina con imagenes, por ejemplo, el bloque completo de datos se divide en
pequefos bloques que viajan de un punto a otro de la red, entre dos numeros IP

determinados, siguiendo cualquiera de las posibles rutas. La informacién viaja por



muchos ordenadores intermedios a modo de repetidores hasta alcanzar su
destino, lugar en el que todos los paquetes se reunen, reordenan y convierten en
la informacién original. Millones de comunicaciones se establecen entre puntos

distintos cada dia, pasando por cientos de ordenadores intermedios.

La gran ventaja del TCP/IP es que como cada intercambio de datos esta marcado
con numeros IP determinados, las comunicaciones no tienen por qué cruzarse. Y
si los paquetes no encuentran una ruta directa, los ordenadores intermedios
prueban vias alternativas. Se realizan comprobaciones en cada bloque para que la
informacion llegue intacta, y en caso de que se pierda alguno, el protocolo lo

solicita de nuevo hasta que se obtiene la informacién completa.

TCP/IP es la base de todas las maquinas y software sobre el que funciona
Internet: los programas de correo electrénico, transferencia de archivos y

transmision de paginas con texto e imagenes y enlaces de hipertexto.

2.4.2 Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP).

HyperText Transfer Protocol. Protocolo usado para acceder a la Web (WWW). Se
encarga de procesar y dar respuestas a las peticiones para visualizar una pagina

web.

Ademas sirve para el envio de informacion adicional como el envio de formularios

con mensajes.

Luego de finalizada la transaccion, HTTP no guarda ninguna informacion sobre la
misma, por lo tanto es considerado un protocolo "sin estado". Para guardar la
informacion entre distintas peticiones, los webmasters suelen utilizar cookies o

pasos de parametros.



El protocolo HTTP generalmente utiliza el puerto 80. El HTTP esta basado en el
modelo cliente-servidor, en donde un cliente HTTP (un navegador por ejemplo)
abre una conexion y realizar una solicitud al servidor. Este responde a la peticion
con un recurso (texto, graficos, etc) o un mensaje de error, y finalmente se cierra
la conexion. Uno de los mas famosos mensajes de error HTTP es el 404 Not

found.

2.4.3 Protocolo de Transferencia de Archivos (FTP).

File Transfer Protocol, es un protocolo de transferencia de archivos entre sistemas
conectados a una red TCP basado en la arquitectura cliente-servidor, de manera
que desde un equipo cliente se puede conectar a un servidor para descargar
archivos desde él o para enviarle nuestros propios archivos independientemente

del sistema operativo utilizado en cada equipo.

El Servicio FTP es ofrecido por la capa de Aplicacién del modelo de capas de red
TCP/IP al usuario, utilizando normalmente el puerto de red 20 y el 21. Un
problema basico de FTP es que esta pensado para ofrecer la maxima velocidad
en la conexion, pero no la maxima seguridad, ya que todo el intercambio de
informacion, desde el login y password del usuario en el servidor hasta la
transferencia de cualquier archivo, se realiza en texto plano sin ningun tipo de
cifrado, con lo que es posible acceder al servidor, o apropiarse de los archivos

transferidos.

Para solucionar este problema son de gran utilidad aplicaciones como Secure
Copy (SCP) y Secure File Transfer Protocol (SFTP), incluidas en el paquete SSH,

que permiten transferir archivos pero cifrando todo el trafico.



2.5 Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML).

El lenguaje de marcacion de hipertexto conocido como HTML, es usado para crear

documentos para la Web.

El lenguaje HTML ofrece a los usuarios una gran variedad de formas para
identificar partes estructurales en documentos.

HTML utiliza etiquetas o marcas, que consisten en breves instrucciones de
comienzo y final, mediante las cuales se determinan la forma en la que debe
aparecer en el navegador el texto, asi como también las imagenes y los demas

elementos, en la pantalla del ordenador.

Toda etiqueta se identifica porque esta encerrada entre los signos menor que y

mayor que (<>), y algunas tienen atributos que pueden tomar algun valor.

El lenguaje HTML puede ser creado y editado con cualquier editor de textos
basico, como puede ser Gedit, el Bloc de Notas de Windows, o cualquier otro
editor que admita texto sin formato como GNU Emacs, Microsoft Wordpad,
TextPad, Vim etc.

Existen ademas, otros programas para la realizacion de sitios Web o edicién de
cédigo HTML, como por ejemplo Microsoft FrontPage, el cual tiene un formato
basico parecido al resto de los programas de Office. También existe el famoso
software de Macromedia llamado Dreamweaver, siendo uno de los mas utilizados

en el ambito de disefo y programacion Web.
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2.6 Herramientas utiles para el intercambio de ideas y modificacion de la

informacion.

Plataformas virtuales, Blogs, y otras herramientas Web van ocupando
progresivamente un espacio en el trabajo colaborativo. Cada una de estas
utilidades puede tener un objetivo comun, pero responde también a necesidades y
usos distintos.

En las siguientes paginas mostraremos la investigacion referente a las
herramientas para el intercambio y modificacion de informacion ampliamente

utilizadas en la actualidad.

= Gestores de Contenidos.

Los Gestores de Contenidos o Sistemas de Manejo de Contenidos, son
aplicaciones especificamente pensadas para desarrollar y gestionar portales en
Internet y en la mayor parte de los casos son aplicaciones de cédigo abierto y de

uso libre y gratuito.

Tanto la instalacidn como el trabajo posterior de edicion y administracion se
realizan a través de una interfaz Web y nos permiten disponer en cuestion de
minutos de una plantilla inicial con algunos datos de ejemplo a partir de la cual
desarrollar un vistoso y completo portal afadiendo los contenidos, menus y

elementos visuales deseados.

La estética se basa en plantillas predisefadas. Esto permite modificar para
brindarle en cualquier momento un disefio distinto al sitio sin tener que darle de
nuevo formato al contenido. Estos ultimos, junto con los datos de configuracion y

la informacion de los usuarios se almacenan en una base de datos protegida a la

11



que la aplicacion accede para consultar la informacion que debe mostrar en cada

pagina.

Los gestores de contenidos, permiten ademas la participacién de varios autores en
el desarrollo y mantenimiento del sistema gracias a la posibilidad de asignar
diferentes niveles de uso y administracion a diferentes usuarios. Con ello se puede
hacer una gestion colaborativa a la vez que controlada del sitio Web y conseguir

un mejor reparto de funciones y responsabilidades que estimule la participacion.

El administrador o administradores acceden con su clave a un panel de
administracion desde el que realizan todas las operaciones, incluidas las

relacionadas con la instalacién de nuevos componentes y médulos en el sistema.

En definitiva, lo que los sistemas de manejo de contenidos nos posibilitan, es
convertir una Web estatica tradicional en un completo portal con diferentes
funcionalidades y caracteristicas dinamicas e interactivas que hagan de nuestro
sitio algo mas que una pagina Web informativa a la vez que nos facilitan la edicion

y actualizacion de su contenido.

» Learning Management Systems (LMS).

Se trata de gestores de contenido especificamente disefiados para administrar y

conducir procesos de ensefianza y aprendizaje en un entorno Web.

Universidades e instituciones de formacidn superior las utilizan como herramientas
para la formacion a distancia. En las etapas anteriores se utilizan mas como apoyo
a la ensenanza presencial y como plataforma de trabajo colaborativo entre los

docentes.

12



Una vez realizada la instalacion y configuracion inicial por el administrador del sitio
su manejo es muy sencillo para el profesor. Cada docente puede crear uno o0 mas
cursos o espacios virtuales de trabajo con diferentes finalidades y gestionarlos de
forma auténoma ya que lo que haga en su espacio privado no afectara ni al disefio

ni al funcionamiento del resto de los cursos.

Los alumnos pueden registrarse en la plataforma y matricularse en uno o mas
cursos. Todo el proceso puede controlarse para permitir el acceso solo a los
estudiantes deseados y toda la actividad de estos queda registrada para que el

profesor pueda realizar un seguimiento constante de cada alumno.

Dentro de cada curso el profesor puede hacer uso de los diferentes médulos o
herramientas que la plataforma integra para disefar y organizar secuencialmente
el proceso instruccional. Todas las plataformas tienen una utilidad para la
publicacion de anuncios o avisos, una agenda o calendario del curso, un foro para
realizar debates o realizar consultas, un generador de cuestionarios con preguntas
de distinto tipo (eleccion multiple, verdadero o falso, respuesta breve, etc) o un
modulo para que los alumnos envien los trabajos, documentos o archivos que les

solicite el profesor.

= Grupos de trabajo

Son muchos los centros de formacidon que han comenzado a utilizar estas
herramientas como plataforma de trabajo colaborativo entre los miembros de
seminarios y grupos de trabajo. Pueden ser un buen entorno para elaborar un
proyecto de forma colaborativa utilizando los wikis, los foros o los chats que vienen
integrados en el sistema, para planificar un evento o simplemente para compartir

ideas y propuestas de trabajo
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A través de plataformas basadas en Moodle se han gestionado proyectos como
Aulablog. Las ventajas de este tipo de plataformas son evidentes cuando los

integrantes del grupo proceden de centros y lugares geograficos muy distantes.

» Blog o Weblog.

Un Weblog, también conocido como blog o cuaderno bitacora, es un sitio Web
periddicamente actualizado que recopila cronolégicamente textos o articulos de
uno o varios autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor
conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente.
Habitualmente, en cada articulo, los lectores pueden escribir sus comentarios y el

autor darles respuesta, de forma que es posible establecer un dialogo.

Las herramientas para su generacion se clasifican, principalmente, en dos tipos:
aquellas que ofrecen una solucidn completa de alojamiento, gratuita como
Freewebs, Blogger y LiveJournal, y aquellas soluciones consistentes en software
que, al ser instalado en un sitio Web, permiten crear, editar y administrar un Blog
directamente en el servidor que aloja el sitio, como es el caso de WordPress o de

Movable Type.

Dentro de las caracteristicas técnicas encontramos que existe una serie de

elementos comunes a todos los Blogs como son:
Comentarios.- Mediante un formulario se permite, a otros usuarios de la Web,
afiadir comentarios a cada entrada, pudiéndose generar un debate alrededor de

sus contenidos, ademas de cualquier otra informacion.

Enlaces.- Las anotaciones suelen incluir multiples enlaces a otras paginas Web

como referencias o para ampliar la informacién agregada.
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También cuenta con una lista de enlaces a otros blogs seleccionados o

recomendados por los autores.

Enlaces inversos.- En algunos casos las anotaciones o historias permiten que se

les haga trackback, un enlace inverso que permite, sobre todo, saber que alguien
ha enlazado nuestra entrada, y avisar a otro weblog que estamos citando una de
sus entradas o que se ha publicado un articulo relacionado. Todos los trackbacks
aparecen automaticamente a continuacion de la historia, junto con los

comentarios, pero no siempre es asi.

Fotografias y videos.- Es posible ademas agregar fotografias y videos a los blogs,

a lo que recientemente se le ha llamado Fotoblogs o Videoblogs, respectivamente.

Factores que influyen en su correcto funcionamiento.- Al igual que en los foros, los

principales enemigos son el spam, los troles, y los leechers. También suelen
provocar problemas los fake (usuarios que se hacen pasar por otros usuarios); y
algunos usuarios titeres (usuarios que se hacen pasar por varios y diferentes

usuarios).

= Wiki.
Un Wiki, es un sitio Web en donde se acepta que usuarios creen, editen, borren o
modifiquen el contenido, de una forma interactiva, facil y rapida. Dichas facilidades
hacen de una Wiki una herramienta efectiva para el trabajo colaborativo. Una
pagina wiki singular es llamada "pagina Wiki", mientras que el conjunto de paginas

(normalmente interconectadas mediante hipervinculos) es "el Wiki".

Sus principales elementos son:
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Editor de paginas.- En el que los usuarios pueden escribir sus articulos o realizar

modificaciones libremente sobre otros textos ya escritos. Algunos editores solo
permiten introducir texto plano; otros, como en los blogs, incorporan sencillas

herramientas para dar formato a los textos e incluir vinculos.

Control de cambios.- Qué contiene el historial de las modificaciones realizadas

sobre un texto. Los usuarios pueden acceder a los cambios mas recientes.
Gracias a este historial, cualquier editor (a menudo para prevenir el vandalismo)

siempre podra restituir el texto a una de sus versiones anteriores.

Motor de busqueda.- Permite encontrar articulos en el proyecto mediante la

introduccion de palabras clave.

Lenguaje de marcacion.- (hypertext markup) simplificado. Mas rapido y sencillo

que el HTML que, pese a disponer de menos funcionalidades, garantiza una
mayor homogeneidad estilistica, generando articulos mas estructurados y

seguros.

Organizacion contextual de la informacién. Al contrario que los Blogs, cuyos

articulos se presentan en orden cronoldgico, las Wikis permiten una organizacion
mas completa de los contenidos; por temas y categorias, pudiendo generar de

manera automatica un menu de navegacion y tablas de contenidos.

Sistemas de prevencién de vandalismo.- Debido a que las Wikis manejan la

filosofia igualitaria y abierta, esto favorece la inclusion deliberada de errores, el
borrado malintencionado de articulos y la agregacién de contenido ofensivo o no
deseado. Algunos de los mecanismos para prevenir actos vandalicos son:
Posibilidad de bloquear los contenidos de determinadas paginas, obligatoriedad de

registrarse para poder editar articulos, etc. Sin embargo, el mejor sistema reside
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en la actitud de permanente revision y autocritica de la propia comunidad de

usuarios.

=  Foros.

Los foros en Internet son también conocidos como foros de mensajes, de opinidon
o foros de discusidn y son una aplicacion Web que le da soporte a discusiones u
opiniones en linea. Por lo general existen como un complemento que consiste en
invitar a los usuarios a discutir o compartir informacion relevante a la tematica del
sitio, en discusion libre e informal, con lo cual se llega a formar una comunidad en

torno a un interés comun.

Actualmente, en la mayoria de los foros de discusion, un usuario debe registrarse
y obtener una cuenta para poder participar en las conversaciones (para leerlos

solamente, no suele ser necesario registrarse).

Las discusiones suelen ser moderadas por un coordinador quien generalmente
introduce el tema, formula la primera pregunta, estimula y guia, sin presionar,
otorga la palabra, pide fundamentos asi como explicaciones y finalmente sintetiza
lo expuesto antes de cerrar la discusion. Un foro en Internet, comunmente, permite

qgue el administrador del sitio defina varios foros sobre una sola plataforma.

Comparado con los Wikis, no se pueden modificar los aportes de otros miembros
a menos que tengas ciertos permisos especiales como administrador. Por otro
lado, comparado con los Weblogs, se diferencian porque los foros permiten una
gran cantidad de usuarios y las discusiones estan anidadas, algo similar a lo que

serian los comentarios en los Weblogs.
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2.7 Lenguajes de programacion empleados en aplicaciones para Internet

La eleccion de un lenguaje de programacion depende de los conocimientos que se
tienen del lenguaje y del ambito de la aplicacién que se esta generando. Las
aplicaciones de pequeino tamarfo se suelen crear utilizando un unico lenguaje, y es

frecuente implementar aplicaciones grandes utilizando varios lenguajes.

Cada lenguaje de programacion tiene sus ventajas y desventajas, y es
recomendable comprender las caracteristicas de cada uno de ellos. Las secciones
siguientes muestran la investigacion acerca de los lenguajes de programacion
para posteriormente con estos antecedentes poder seleccionar los que mejor se

ajusten a la aplicacion.

Visual Basic.

Es un lenguaje de facil aprendizaje pensado tanto para programadores
principiantes como expertos, guiado por eventos, y centrado en un motor de
formularios que facilita el rapido desarrollo de aplicaciones graficas. Cuenta con
una implementacion limitada de la programacion orientada a objetos (los propios
formularios y controles son objetos), aunque si admite el polimorfismo mediante el
uso de los Interfaces, y no admite la herencia. No requiere de manejo de punteros
y posee un manejo muy sencillo de cadenas de caracteres. Incluye varias
bibliotecas para manejo de bases de datos, pudiendo conectar con cualquier base
de datos a través de Open Data Base Connectivity (ODBC) como puede ser
Informix, DBase, Access, MySQL, SQL Server, PostgreSQL, etc., a través de
ActiveX Data Object (ADO).
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Ventajas

La facilidad del lenguaje permite crear aplicaciones para Windows en muy

poco tiempo.

Permite generar librerias dinamicas (DLL) ActiveX de forma nativa y Win32
(no ActiveX, sin interfaz COM) mediante una reconfiguracion de su

enlazador en el proceso de compilacion.

Permite la utilizacion de formularios (Forms) tanto a partir de recursos

(como en otros lenguajes) como utilizando un IDE para disenarlos.

Desventajas.

Es software propietario por parte de Microsoft, por tanto nadie que no sea

del equipo de desarrollo de esta compafiia decide la evolucion del lenguaje.

No existe forma alguna de exportar el cédigo a otras plataformas fuera de

Windows.

Los ejecutables generados son relativamente lentos en Visual Basic 6.0 y

anteriores al ser codigo pseudo-interpretado.

Por defecto permite la programacion sin declaracion de variables

Su sintaxis no es case sensitive (no distingue entre minusculas y

mayusculas como C++ por ejemplo)

No permite programacion a bajo nivel ni incrustar secciones de cédigo en
ASM (Assembler).
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= Solo permite el uso de funciones de librerias dinamicas (DLL) stdcall.

» Fuerte dependencia de librerias y componentes en las versiones 6.0 y
anteriores, lo que dificultaba la distribucion de los desarrollos entre

maquinas.

= Cuando se consulta la ayuda algunas funciones no estan documentadas, y

es necesario buscar la informacién en otras fuentes.

» La escasa implementacion de Programacion Orientada a Objetos (POO) en
Visual Basic 6.0 y anteriores no permite sacar el maximo provecho de este

modelo de programacion.

= No permite el manejo de memoria dinamica, punteros, etc. como parte del

lenguaje.

PHP.

El facil uso y la similitud con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores
experimentados crear aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy
suave. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico

sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones y practicas.

Su interpretacion y ejecuciéon se da en el servidor web, en el cual se encuentra
almacenado el script, y el cliente sélo recibe el resultado de la ejecucion. Cuando
el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina web,
generada por un script PHP, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, el cual

procesa el script solicitado que generara el contenido de manera dinamica,
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pudiendo modificar el contenido a enviar, y regresa el resultado al servidor, el cual
se encarga de regresarselo al cliente. Ademas es posible utilizar PHP para
generar archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos, entre

otras cosas.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas
operativos tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y Windows, y
puede interactuar con los servidores de web mas populares ya que existe en

version CGIl, moédulo para Apache, e ISAPI.

Entre las ventajas podemos citar:

= Muy sencillo de aprender.

o Es software libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil

acceso para todos.

= Similar en sintaxis a C y a PERL

= Soporta la orientacion a objeto. Clases y herencia.

» El analisis Iéxico para recoger las variables que se pasan en la direccion lo
hace PHP de forma automatica. Librandose el usuario de tener que separar
las variables y sus valores.

= Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML.

» Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales
como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server,

Firebird y SQLite; lo cual permite la creacion de Aplicaciones web muy

robustas.
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= La comprobacién de que los parametros son validos se hace en el servidor
y no en el cliente (como se hace con javascript ) de forma que se puede
evitar que se reciban solicitudes adulteradas. Ademas PHP viene equipado
con un conjunto de funciones de seguridad que previenen la insercion de

ordenes dentro de una solicitud de datos.

= Se puede hacer de todo lo que se pueda transmitir por via HTTP.

Y las desventajas:

= Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede

ser mas ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de numero.

» La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML
y PHP.

» La orientacion a objetos es aun muy deficiente para aplicaciones grandes.

Java.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 1990. Las aplicaciones Java estan
tipicamente compiladas en un bytecode (pueden considerarse como el lenguaje
maquina de una maquina virtual Java), aunque la compilaciéon en cédigo maquina
nativo también es posible. En el tiempo de ejecucion, el bytecode es normalmente
interpretado o compilado a cédigo nativo para la ejecucion, aunque la ejecucion

directa por hardware del bytecode por un procesador Java también es posible.
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El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un
modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel como

punteros.

Sun Microsystems proporciona una implementacion GNU General Public License
de un compilador Java y una maquina virtual Java, conforme a las
especificaciones del Java Community Process, aunque la biblioteca de clases que

se requiere para ejecutar los programas Java no es software libre.

Entre noviembre de 2006 y mayo de 2007, Sun Microsystems liberé la mayor parte
de sus tecnologias Java bajo la licencia GNU GPL, de acuerdo con las
especificaciones del Java Community Process, de tal forma que practicamente

todo el Java de Sun es ahora software libre.

Ventajas.

= Multiplataforma. Los programas escritos en Java, se compilan en un
bytecode independientemente de la maquina y todos los sistemas
operativos principales, tienen entornos de ejecucion de aplicaciones Java

(maquinas virtuales).

= Seguro. Pueden forzarse restricciones sobre las operaciones permitidas. Al
cargar un programa en memoria la maquina virtual Java verifica los

bytecodes de la aplicacién.

» Tiene un amplio conjunto de bibliotecas estandar. Bibliotecas para trabajar
con colecciones y otras estructuras de datos, ficheros, acceso a bases de
datos (JDBC), interfaces graficas de usuarios, comprension de datos,

criptografia, etc.
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Desventajas.

» Las aplicaciones Java pueden necesitar gran cantidad de memoria fisica.

» La Interfaz Grafica de Usuario (Graphical User Interface) no sigue de forma
estricta la Guia para Interfaz Humana (Human Interface Guidelines), asi
como tampoco aquella a la que estamos habitualmente acostumbrados. La
apariencia de las fuentes no tiene las opciones de optimizaciéon activadas

por defecto, lo que hace aparecer al texto como si fuera de baja calidad.

= Las herramientas con que cuenta el JDK no son suficientemente potentes

para construir de forma simple aplicaciones potentes.

Java Script.

Java Script es un lenguaje interpretado, es decir, que no requiere compilacién,
utilizado principalmente en paginas Web, con una sintaxis semejante a la del
lenguaje Java y el lenguaje C. También se trata de un lenguaje de programacién
del lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la carga de
procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los navegadores

modernos, es el lenguaje de programacion del lado del cliente mas utilizado.

2.8 Base de Datos.

Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos que pertenecen al

mismo contexto almacenados sistematicamente para su posterior uso.
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Tipos de Bases de Datos.

Las bases de datos pueden clasificarse de varias maneras, de acuerdo al criterio

elegido para su clasificacion:

= Segun la variabilidad de los datos almacenados

Bases de datos estaticas

Estas son bases de datos de sodlo lectura, utilizadas primordialmente para
almacenar datos histéricos que posteriormente se pueden utilizar para estudiar el

comportamiento de un conjunto de datos a través del tiempo.

Bases de datos dinamicas

Estas son bases de datos donde la informacién almacenada se modifica con el
tiempo, permitiendo operaciones como actualizacién y adicion de datos, ademas
de las operaciones fundamentales de consulta. Un ejemplo de esto puede ser la
base de datos utilizada en un sistema de informacion de una tienda de abarrotes,

una farmacia, un videoclub, etc.
= Segun el contenido

Bases de datos bibliograficas

Contiene informacion sobre el autor, fecha de publicacién, editorial, titulo, edicion,

de una determinada publicacion, etc.

Bases de datos de texto completo

Almacenan las fuentes primarias, como por ejemplo, todo el contenido de todas

las ediciones de una coleccién de revistas cientificas.
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2.8.1 Manejador de Bases de Datos.

Programa que permite crear, editar, ordenar tablas, capturar formas, realizar

consultas (queries) y generar reportes.
Access.

Es un software de gran difusion entre pequefias empresas (PYMES) cuyas bases
de datos no requieren de excesiva potencia, ya que se integra perfectamente con
el resto de aplicaciones de Microsoft y permite crear pequefas aplicaciones con

unos pocos conocimientos de programacion.

Tiene un sistema de seguridad de cifrado bastante primitivo y puede ser la

respuesta a proyectos de programacion de pequefio y mediano tamafio.
MySQL.

El software de bases de datos MySQL consiste de un sistema cliente/servidor que
se compone de un servidor SQL multihilo, varios programas clientes y bibliotecas,
herramientas administrativas, y una gran variedad de interfaces de programacién
(APIS). Una de las razones para el rapido crecimiento de popularidad de MySQL,
es que se trata de un producto Open Source, pero empresas que quieran
incorporarlo en productos privados pueden comprar a la empresa una licencia que

les permita ese uso.

MySQL es muy utilizado en aplicaciones web como MediaWiki o Drupal, en
plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python). Su popularidad
como aplicacion web estda muy ligada a PHP, que a menudo aparece en

combinacion con MySQL. MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura.
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Oracle.

Oracle es un sistema de gestidén de base de datos relacional, fabricado por Oracle
Corporation. Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos
mas completos, destacando su: Soporte de transacciones, estabilidad,

escalabilidad, es multiplataforma.

Su mayor defecto es su enorme precio, que es de varios miles de euros (segun
versiones y licencias). Otro aspecto que ha sido criticado es la seguridad de la
plataforma, y las politicas de suministro de parches de seguridad, modificadas a
comienzos de 2005 y que incrementan el nivel de exposicidon de los usuarios. En
los parches de actualizacion provistos durante el primer semestre de 2005 fueron
corregidas 22 vulnerabilidades publicamente conocidas, algunas de ellas con una

antigledad de mas de 2 afios.

SQL Server.

SQL Server es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (SGBD) de
Microsoft basada en el lenguaje Transact-SQL, capaz de poner a disposicion de

muchos usuarios grandes cantidades de datos de manera simultanea.

Incluye un potente entorno grafico de administracion, que permite el uso de
comandos de lenguaje de definicién de datos (DDL) y lenguaje de manipulacion

de datos (DML) graficamente.

Permite trabajar en modo cliente-servidor donde la informacién y datos se alojan

en el servidor y las terminales o clientes de la red sélo acceden a la informacién.

Ademas permite administrar informacién de otros servidores de datos. SQL
Server, no es multiplataforma, ya que sélo esta disponible en Sistemas Operativos

de Microsoft.
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Informix.

Informix es una familia de productos Relational Database Management System
(RDBMS) de IBM, adquirida en 2001 a una compaiiia (también llamada Informix o

Informix Software) cuyos origenes se remontan a 1980.

Incluye un sistema de administracion de bases de datos relacionales basado en
SQL, un lenguaje de cuarta generacién y herramientas para la inclusiéon de SQL

en programas de aplicacion.
2.9 Servidor Web.

Un servidor Web es un programa que sirve para atender y responder a las
diferentes peticiones de los navegadores, proporcionando los recursos que
soliciten usando el protocolo HTTP o el protocolo HTTPS (la version cifrada y
autenticada). Un servidor Web basico cuenta con un esquema de funcionamiento

muy simple, basado en ejecutar infinitamente el siguiente bucle:

1. Espera peticiones en el puerto TCP indicado (el estandar por defecto para
HTTP es el 80).

Recibe una peticion.

Busca el recurso.

Envia el recurso utilizando la misma conexidn por la que recibié peticion.

o > 0N

Vuelve al segundo punto.

Existe una gran cantidad de servidores para poner en funcionamiento sitios Web.
La eleccion de unos u otros dependera de varios factores como precios, velocidad,

flexibilidad, soporte, etc.
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Capitulo 3. Problematica, analisis de requisitos, seleccion de la
herramienta de trabajo colaborativo y propuesta de solucion

3.1 Descripcion del problema

Dentro de la materia “Programa empresarial para el desarrollo de productos” se
han detectado dos problemas principales, la comunicacion entre los integrantes
de un mismo equipo y la evaluacion del trabajo de equipo de cada uno de los

alumnos.

El problema de comunicaciéon esta relacionado a que al ser alumnos de
diferentes carreras, como son Ingenieria Mecanica, Industrial, Mecatrénica,
Disefio Industrial y en algunas ocasiones de Ingenieria Eléctrica, existe una
diferencia de lenguajes técnicos, estilos de trabajo, falta de tiempo para
reunirse y trabajar en equipo lo que ocasiona que el trabajo en lugar de ser

colaborativo se convierta en un reparto de actividades.

Este reparto de actividades conlleva a que al concluir un proyecto, se obtengan
resultados menos favorecedores que si los alumnos hubieran trabajado

colaborativamente.

Con el fin de observar si existe alguna desigualdad en la forma de trabajar, es
decir que unos trabajen mas que otros en el equipo, se realizan tres
evaluaciones en el semestre, en las cuales, cada alumno evalia el nivel de
colaboracion y desempeio de sus compaferos de equipo, para ello cada
integrante debe llenar un formato, el cual se muestra en la pagina 57. Es aqui
donde el segundo problema se genera, porque cada alumno le entrega al
profesor encargado de su equipo las evaluaciones que realizé y posteriormente
el profesor debe llevar a cabo la tarea nada facil, de realizar la sumatoria de
puntos que le corresponde a cada uno de sus alumnos, y este proceso siempre

se lleva a cabo para cada una de las evaluaciones.
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3.2 Analisis de Requisitos.

Se requiere de una aplicacion basada en Internet para la materia “Programa

empresarial para el desarrollo de productos”, la cual debe contar con las

siguientes caracteristicas:

La aplicacion estara alojada dentro de un servidor web, para que se
pueda acceder a ella desde cualquier computadora que cuente con

conexion a Internet.

Podran acceder unicamente alumnos y profesores de dicha asignatura

por medio de un nombre de usuario y contrasena.

La aplicacion debe contener un sistema de evaluacion y una herramienta

de trabajo colaborativo.

Dentro del sistema de evaluacion:

Existiran 3 tipos de usuarios: administrador, profesores y alumnos.

El administrador en el sistema de evaluacién sera el unico encargado de
registrar a todos los usuarios, es decir, alumnos y profesores, efectuar
cambios, bajas y registrar los 3 periodos de evaluacion correspondientes.
Para esto la aplicacion incluira las herramientas para poder realizarlo.

Los profesores tendran la opcion de consultar las calificaciones parciales
y finales registradas por el sistema de evaluacion.

Los alumnos tendran la opcion de evaluar, la cual estara habilitada
unicamente en las fechas correspondientes a las evaluaciones.

Para todos los usuarios estara habilitada la opciéon de ingresar a la

herramienta de trabajo colaborativo.
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Para la herramienta de trabajo colaborativo:

. En la herramienta de trabajo colaborativo, debe ser facil editar, subir 6
agregar archivos, generar ligas a otras paginas, colocar imagenes, para

cualquier usuario que la emplee.

o Tendra la restriccion de que solo los integrantes de un mismo equipo
podran editar su informacién y solo podran leer la informacion de otros

equipos.

Con respecto a los ultimos puntos se nos solicitd que la herramienta de trabajo

colaborativo fuera una Wiki o un Blog.

También se nos solicito que en la Wiki o Blog, un profesor de la asignatura,
pueda llevar acabo la administracion basica de esta herramienta, como puede
ser dar de alta y baja a un usuario, dar permisos de lectura, escritura, solo en

determinadas paginas, cambiar parametros basicos de configuracion.

Tanto la herramienta de trabajo colaborativo, como el sistema de evaluacién
estaran alojados en el servidor Web con el que cuenta el Centro de Disefio
Mecanico e Innovacién Tecnolégica (CDMIT), el cual es una computadora

cuyas caracteristicas son las siguientes:

Hardware Software
» Memoria RAM de 256 MB » Apache como servidor Web
» Disco Duro de 120 GB » Mysql como manejador de
» Procesador Pentium Ill a 800 Bases de Datos.
MHz > PHP
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3.3 Seleccion de la Herramienta de Trabajo Colaborativo.

En el capitulo 2 se encuentra la investigacién acerca de las herramientas

colaborativas mas utilizadas en la actualidad.

A continuacion realizamos un analisis de las herramientas investigadas, para
poder seleccionar la que mejor se ajuste a las necesidades y requerimientos

solicitados.

Los Sistemas de Manejo de Contenidos (CMS) son aplicaciones muy utiles
ya que por medio de plantillas, se pueden generar y desarrollar portales en
Internet, cuenta con la ventaja de ser software libre, ademas permite la
participacion de varios autores en el desarrollo y mantenimiento del sistema
gracias a la posibilidad de asignar diferentes niveles de uso y administracion a

diferentes usuarios.

Los Learning Management Systems (LMS) son empleados por Universidades
e instituciones de formacién superior como herramientas para la educacion a
distancia. Una vez realizada la instalacion y configuracion inicial por el
administrador del sitio su manejo es muy sencillo para el profesor. Cada
docente puede crear uno 0 mas cursos o espacios virtuales de trabajo con

diferentes finalidades

Los Grupos de trabajo pueden ser un buen entorno para elaborar un proyecto
de forma colaborativa utilizando los Wikis, los foros o los chats que vienen
integrados en el sistema, para planificar un evento o simplemente para

compartir ideas y propuestas de trabajo

Sin embargo los CMS, LMS, no son los mas adecuados a emplear para esta
aplicacion, ya que no se pretende desarrollar un portal Web, ademas una de
las ideas principales es contar con una herramienta en la que todos puedan

participar, editando y proporcionando informacion, como pueden ser archivos,
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referencias a paginas, etc. y no este limitada a que solo los profesores o los
administradores sean los unicos que puedan modificar la informacion, aunque
los grupos de trabajo son una buena opcion no los utilizaremos, porque al
integrar chats y foros, se pueden convertir en un inconveniente debido a que
son aplicaciones que le dan soporte a discusiones libres e informales lo cual
puede llevar a que la idea principal, que es el intercambio de informacion para
el desarrollo de proyectos, se salga de contexto, adicionalmente cabe
mencionar que se solicito una herramienta sencilla; en especifico una Wiki, 6
un Blog, por lo cual a continuacién realizaremos el andlisis de estas dos

herramientas.

En

caracteristicas de un Blog y las caracteristicas de una Wiki.

la siguiente tabla se muestra una breve comparacion entre las

BLOGS WIKI
Es personal Es mas social
Estatico (una vez publicado, el post no Dinami

, indmico
cambia).

Se presenta en modo pagina, enlazadas
entre ellas

Su  orden
cronologico.

Se presenta en modo pergamino o diario

no es necesariamente

Orden cronolégico inverso

Interaccion interna en los usuarios editores
(Modo documento)

Interaccién mediante comentarios (Modo
discusion)

Tanta informacioén en las paginas iniciales,
puede no ser un buen punto de partida
para el alumno.
Situacién  de
participantes

Visualmente mas intuitivos y organizados.

igualdad  entre  los

Mayor protagonismo del autor/profesor

No pueden realizar funciones de las Wikis,

. X . Pueden realizar funciones de los Blogs
como editar un comentario ya existente.

Sotware Libre Software Libre

Trackback , es decir, se trata de un enlace
inverso que permite conocer qué enlaces
apuntan hacia un determinado post.

Trackback es decir, se trata de un enlace
inverso que permite conocer qué enlaces
apuntan hacia un determinado post.

Tabla comparativa entre Blog y Wiki

Un Blog es un poco mas rigido que un Wiki, el Blog es mas facil de controlar

pero menos participativo. Desde nuestro punto de vista el Blog tiene mas
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utiidad para fines personales y un Wiki puede ser mas potente

educativamente.

Las Wikis pueden realizar funciones de los Blogs, pero los Blogs no pueden
realizar funciones que si permiten las Wikis. En este sentido las Wikis se
aproximan mas a la cooperacién, e intercambio abierto de informacién, etc.,
que resulta mas util educativamente, para la construccién del conocimiento,

que los Blogs

Sin embargo la diferencia mas notable entre los Blogs y las Wikis, son el grado
de participacion que permiten, numerosos Blogs invitan a participar con
comentarios, pero pocos dejan modificar el texto original, por el contrario, los

Wikis son sitios abiertos a todos.

Los Ingenieros Héctor Reyes y Mario Garcia Burgos que se encuentran
participando en diferentes proyectos para la Direccion General de Servicios de
Computo Académico (DGSCA), nos asesoraron también al respecto, los
ingenieros nos comentaron que el utilizar una Wiki como herramienta para el
intercambio de la informacién es una buena opcion, debido a que ellos tenian la
experiencia de haber probado diferentes Wikis e implementado una para
(DGSCA), obteniendo buenos resultados.

Toda nuestra investigacion, el analisis de ventajas y desventajas de cada una
de las herramientas, los comentarios sugeridos, a si como la solicitud de
implementar una Wiki o Blog, nos llevo a la conclusién que una Wiki es la mejor
opcidn a utilizar como herramienta colaborativa, para tratar de dar solucion a

parte de la problematica planteada.
Existe una gran cantidad de programas Wikis, con diversas caracteristicas y

enfoques, que podriamos utilizar, para poder llevar a cabo una seleccion,

realizamos un cuadro comparativo de Wikis con base en sus caracteristicas.
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Cuadro comparativo de Wikis

Dokuwiki Mediawiki MoinMoin Zwiki | PmWiki JaWiki Tikiwiki
Caracteristicas Generales
Software Libre Si Si Si Si Si Si Si
Lenguaje de PHP PHP Python Python PHP Java PHP
Programacion
Almacenamiento | Archivos Base de Datos | Archivos Base de | Archivos Archivos Base de
de datos Datos Datos
Usuarios Privado, pequefios y | Usuarios en Cualquier tipo de Cualquier | Cualquier Usuarios Usuarios
medianos proyectos general, y con | usuario usuario usuario privados y | en general
fines desarrolladores
educativos
Requerimientos de Sistema
Sistema Unix, Windows, Unix, Unix, Windows, Unix, Unix, Tomcat en Unix,
Operativo MacOS X Windows, MacOS X Windows, Windows, Windows 6 Unix | Windows,
MacOs X MacOS X | MacOS X MacOS X
Web Server Apache y Apache,lIS,Lighttpd, | Zope Apache, IIS | Tomcat Apache
Apache,lIS,Lighttp, cualquiera que | Twisted, WSGI cualquier
cualquier otro que soporte PHP otro con
soporte PHP soporte de
PHP
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Cuadro comparativo de Wikis

Dokuwiki Mediawiki MoinMoin Zwiki PmWiki JaWiki Tikiwiki
Almacenamiento de Archivos
Archivos de texto | Si No Si Si Si Si No
MySQL No Si No Si Plugin No Si
Postgres No Opcional No Si No No Si
Oracle No No No Si No No Si
Seguridad
Permisos en Si Si Si Si Si Si Si
paginas
ACL (Lista de Control | Si Si Si Si Si Si Si
de Acceso)
Blogueo de Host | No Si Si No Opcional No Si
Caracteristicas comunes
Previsualizacion | Si Si Si Si Si No Si
Cambios Si Si Si No Si Si Si
Page History Si Si Si Si Si Si Si
Caracteristicas de Sintaxis
Etiquetas HTML Opcional Algunas Plugin Opcional Plugin Todas Algunas
Férmulas Plugin Si Plugin Plugin Plugin No Plugin
Matematicas
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Cuadro comparativo de Wikis

Dokuwiki Mediawiki MoinMoin Zwiki PmWiki JaWiki Tikiwiki
Caracteristicas de sintaxis
Tablas Sencillas Sencillas y Complejas Sencillasy | Sencillas y Ninguna Sencillas
Complejas Complejas | Complejas
Emoticonos Si Plugin Si Plugin Plugin No Si
Usabilidad
Seccién de Si Si No No Plugin No No
edicion
Dobile click para No Opcional Si Si Plugin No Si
editar
Barra de Si Si Si No Si No Si
herramientas
WYSIWYG  (what | Si Plugin Si Plugin Plugin No Si
you see is what you
get)
Estadisticas
Cambios Si Si Si Si Si Si Si
Recientes
Paginas mas o No Opcional Si No No -- Si
menos populares
Visitantes Si No No Plugin Plugin -- Si
Recientes
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En esta tabla solo mostramos Wikis que requieren de todo un proceso de
instalacion, desde la instalacion de un servidor Web, a si como de un lenguaje

de programacion, hasta la configuracion de la Wiki.

Sin embargo es posible hacer uso de software que existe en Internet como son
Wetpaint, Wikispaces o Wikia, en los cuales con solo llenar algunos
formularios, indicar el tipo de Wiki que se desea instalar, el nombre de la Wiki,
login y password del que sera el administrador, en algunos casos elegir alguna
plantilla, y dando un clic se genera automaticamente, la gran desventaja de
emplear estas herramientas en linea, es que la Wiki contiene una gran cantidad
de anuncios publicitarios debido a que se esta haciendo uso de un servicio
publico y gratuito, a su vez como no se trata de software libre, no es posible
modificar el cédigo para poder implementar nuevas caracteristicas, o eliminar

algunas que no sean de utilidad, para la Wiki.

Por esta razon descartamos esas opciones ya que se trata de un proyecto para

una institucion educativa, sin fines de lucro y con posibilidad de crecimiento.

Como se muestra en el cuadro comparativo, las Wikis tienen una gran cantidad
de caracteristicas (lenguajes de programacion, servidores web, manejo de
archivos) sin embargo las Wikis que llamaron nuestra atencién fueron,

Mediawiki y Dokuwiki por lo cual decidimos instalarlas y probarlas.

Mediawiki.

Es la herramienta empleada por el proyecto Wikipedia que se trata de una
enciclopedia de contenido libre basada en la tecnologia Wiki, la cual permite la
edicién de sus contenidos por cualquier usuario desde un navegador web.

El proceso de instalacion es un poco complejo, y dentro de los requerimientos

se encuentra, un servidor Web, PHP como lenguaje de programacion y un

manejador de bases de datos (se recomienda MySQL), pero la complicacion
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radica en que es necesario generar una base de datos, en la cual
posteriormente el mismo programa genera alrededor de 30 tablas, las cuales
tienen una funcion en especifico, por ejemplo una tabla almacena las cuentas
de usuarios, otra almacena las modificaciones realizadas a la Wiki, otra mas

almacena los archivos anexados, etc.

A continuacion describiremos brevemente las ventajas que encontramos en

esta herramienta.

» Para editar, subir archivos y generar ligas (links), esta herramienta tiene
una interfaz muy intuitiva, auxiliada con botones, permite también la
previsualizacion de los posibles cambios, para que posteriormente si asi

se desea sean guardados.

= Se pueden generar cuentas de usuarios, llenando solo un formulario.

= Tiene una pagina historial en la que va almacenando hasta cincuenta
cambios realizados a las diferentes paginas de la Wiki, esto con el fin de
realizar comparaciones y a si decidir si se deja la version actual, o

regresar a una version anterior.

» Es posible generar paginas nuevas, con solo hacer uso de la opcion

Enlace Interno.

= Tiene un link llamado my preferences, el cual lleva a una pagina con una
serie de opciones como son: modificar datos personales, seleccionar
alguna plantilla, definir el tamafio maximo de los archivos a anexar,
definir la fecha y hora, definir parametros para la edicién, como son que
aparezca la barra y boton de edicion, asi como definir el numero de

cambios que se pueden almacenar.
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Ahora mencionaremos las desventajas que detectamos en Mediawiki.

Basicamente estan relacionados con la administracion de la misma.

» Para restringir la lectura o edicién de las paginas generadas en la Wiki,
siendo necesario introducir un login y password, es necesario incluir

cédigo PHP en el archivo llamado LocalSettings.php.

= No cuenta con una interfaz, en la cual se puedan habilitar o deshabilitar
opciones, como pueden ser; que solo el administrador pueda generar

cuentas de usuario.

= Cuenta con una gran cantidad de documentacion, para conocer su

configuracion y uso, pero esta no es lo suficientemente clara.

Dokuwiki

DokuWiki es un software libre para la creacion de herramientas colaborativas,
esta enfocado para ser usado por grupos de desarrolladores, grupos de trabajo

en general y pequefias compainiias.

La instalacion de esta Wiki es muy sencilla debido a que solo es necesario
contar con un servidor web y PHP como lenguaje de programacion. Los
archivos que los usuarios anexan a la Wiki se almacenan dentro de la carpeta
data/media y todas las paginas que se van generando dentro de la Wiki

generan un archivo de texto dentro de la carpeta data/pages.
A continuacion describimos las ventajas que encontramos.
» Dokuwiki maneja interfaces muy intuitivas y faciles de utilizar en toda la

Wiki, en la seccion correspondiente a edicion de informaciéon esta

auxiliada con una barra de botones para poder agregar titulos, archivos,
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insertar links externos o internos, etc. Permite la previsualizacién de los

posibles cambios, para que si asi se desea sean guardados.

= Dokuwiki facilita su administracion, debido a que cuenta con un botdn

llamado Administrar, el cual al dar clic presenta las siguientes opciones:

Administrar Lista de Control de Acceso (ACL). ACL lo que permite es asignarle

permisos a cada grupo de usuarios, como puede ser permitir a un grupo que
solo puedan leer y descargar archivos de una seccién de la Wiki, pero no
modificarla y poder subir archivos o modificar informacion en otra seccién

asignada.

Administrar _usuarios. Aqui la Wiki nos permite almacenar informacion

relacionada con los usuarios del sistema, incluyendo datos como son su
nombre, el grupo al que pertenece (administrador, usuario), contrasefia, correo

electrénico, etc.

Administracion de Plugins. En esta seccion aparecen todos los plugins que se

han agregado, aqui se pueden habilitar o deshabilitar plugins, obtener
informacion acerca de quien los creo y codmo poder utilizarlos en la Wiki. En
caso de que ya no se desee tenerlos se pueden borrar directamente en esta

seccion.

Parametros de configuracién. En este apartado viene un desglose a su vez de

diferentes parametros a modificar como son:

v' Parametros basicos, como son el titulo de la Wiki, plantilla a
utilizar el nombre de la pagina inicial el idioma, etc.

v’ Parametros de presentacién, que incluye opciones para
determinar el tamano de la traza, cuantos versiones se

almacenaran, etc.
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v' Parametros de Edicién, para habilitar el corrector ortografico,

permitir embeber HTML, etc.

= Tiene una pagina historial en la que se van almacenando todos los
cambios que se realizan a las paginas contenidas en la Wiki, con el fin
de realizar comparaciones y elegir que version es la mas conveniente, y

si es necesario se puede reestablecer una versién anterior.

= Su documentacion es bastante clara y concisa.

Dentro de las desventajas encontramos lo siguiente:

= Cuenta con una gran variedad de plantillas que se pueden descargar y
utilizar para la personalizacion de la interfaz del usuario, sin embargo no

siempre se obtiene buenos resultados.

» Los plugins que se pueden descargar algunos funcionan y algunos otros

tienen errores, como es el caso del plugin para poner color al texto.

Seleccion.

Tanto Dokuwiki como Mediawiki, cumplen perfectamente con el requisito de
que editar, subir 6 agregar archivos, generar links, colocar imagenes sea

sencillo para cualquier usuario que emplee la Wiki.

También ambas Wikis manejan Listas de Control de Acceso, lo cual es de
suma importancia por que sera utilizado por profesores y alumnos para
proyectos estudiantiles que requieren seriedad y no se puede correr el riesgo
de que ciertos usuarios malintencionados, estropeen el contenido de las

paginas y las inunden con propaganda o publicidad.
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Sin embargo la administraciéon del Control de Acceso en Mediawiki es
complicado y en Dokuwiki no, debido a que todo se realiza mediante interfaces

graficas

Dentro de los requerimientos, también se solicito que un profesor de la
asignatura “Programa empresarial para el desarrollo de productos” que puede
ser titular de cualquier equipo, pudiera llevar acabo la administracion basica de
la Wiki, sin necesidad de depender completamente de alguien de computo, y la
Lista de Control de Acceso, forman parte de la administracion basica, sin
embargo en Mediawiki esto es mas complejo debido a que esto se manipula
directamente en el codigo, a diferencia de Dokuwiki en donde esto se puede

realizar mediante pantallas.

En general la administracion basica es mas sencilla en Dokuwiki que en
Mediawiki y por estas razones, decidimos emplear a Dokuwiki como la
herramienta que apoyara el trabajo colaborativo.

3.4 Propuesta de Solucién.

Con la problematica detectada y los requerimientos solicitados, a continuacion

describimos nuestra propuesta de solucion.

Herramienta de trabajo Colaborativo.

Para la herramienta, partimos de que se trata de una Wiki, utilizando a

Dokuwiki como software para su generacion.

La Wiki se configurarda, con la siguiente descripcion:

» |ntroducir un login y password para poder ingresar.
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» El| administrador, es la uUnica persona que puede crear nuevas cuentas

de usuario, o modificar alguna ya existente.

= Solo se podran eliminar archivos, previamente anexados, si estos no
estan siendo utilizados en ninguna seccién de la Wiki y esta funcién solo
la podra realizar el administrador.

= Se podran definir, el numero de pasos de la traza jerarquica.

» Se podran definir el numero de cambios a almacenar en la pagina

historial.

» Sera posible agregar cédigo HTML, cuando se este editando.

En la Wiki, los usuarios tendran las siguientes opciones:

» Podran editar informacioén, generar links, adjuntar archivos, solo en la

seccion de la Wiki correspondiente a su equipo.

» Todos los usuarios podran, leer cualquier informacién que la Wiki

contenga, a si como descargar cualquier archivo.

Sistema de Evaluacion.

Los profesores y alumnos contaran con las opciones que en los siguientes

diagramas se describen.
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Profesores

para ingresar se les
solicitara.

Login

Password

Alumno

para ingresar se le
solicitara.

Login

Password

( Opciones.

Consultar alumnos de su equipo
asignado.

Ver evaluaciones, detalladas o
finales, Unicamente de su equipo
asignado.

Subir informacion a la Wiki.

Cerrar Sesion.

[ Opciones.

Al ingresar lo primero que se solicitara es el
cambio de su contrasefia (esto solo sucedera
una vez).

Podran acceder al sistema cuantas veces
desee, desde cualquier lugar.

Podra evaluar a sus comparneros de equipo y a
€l mismo.

Solo evaluarad una vez, en cada evaluacion.
Sélo evaluara si se encuentra dentro de un
periodo de evaluacion.

Cerrar Sesion.

El administrador del sistema de evaluacion, podra realizar las opciones, que en

el siguiente diagrama se describen.
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ALUMNOS

Dar de Alta

Ingresando:

-Nombre.

-Apellido.

-Login (iniciales de su nombre y
apellidos).

Periodos de Evaluacion.

-Asignar los tres periodos de

evaluacion.

-Cambiar periodos de

evaluacion.

f

Administrador del Sistema

- Password (Inicialmente su numero

de cuenta).
-Numero de equipo.

de Evaluacion.

Para ingresar, se le solicitara
un login y password

Bajas.

Seleccionando en un
menu desplegable, al
profesor que se desea
dar de baja.

-Eliminar.

Cambios:

Seleccionando en un menu
desplegable, al profesor, podra

realizar alguno(s) de los
siguientes cambios:

-Nombre
-Apellido.
-Login.
-Password.
-Equipo

PROFESORES

Dar de Alta

Ingresando:

-Nombre.

-Apellido.

-Login (iniciales de su nombre y
apellidos).

- Password (RFC).

-Numero de equipo.

Bajas.

Seleccionando en un
menu desplegable, al
alumno que se desea
dar de baja.

-Eliminar.



Capitulo 4. Diseiio y desarrollo de la aplicacién.

4.1 Estructura general del sistema.

En el capitulo 3 describimos nuestra propuesta de solucién, definiendo las
caracteristicas que tendran la Wiki, como el sistema de evaluacion. Sin
embargo es importante definir como trabajaran en conjunto estas dos

herramientas.

Debemos recordar que el sistema tendra tres diferentes tipos de usuario.

=  Administrador.
= Alumno.

=  Profesor.

Cada uno de los usuarios contara con diferentes privilegios.

A continuacién se encuentran un conjunto de diagramas de flujo, en donde se
especifica que sera necesario cumplir, para que cada uno de ellos pueda llevar
a cabo, las tareas y opciones que les corresponden, asi como se explican y se

detallan sus funciones.
En el diagrama 1, se explica qué se requiere para poder ingresar a la

aplicacién independientemente del tipo de usuario. Y en caso de tratarse de un

usuario Alumno, se definen todas las opciones que se le desplegaran.
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E mm

|
<

/ Login, Password /

|

LEs primera vez

fque entra al sistema? Cambiar Passwoard

reg_alpmnos

h

| Pagina del COM | Wk

r

+E= periodo de
evaluacion?

LEI alumno
ya evalua?

Evaluaciaon

reg_albimnos

¥

-Compaferos del mismo
equipo

- Opciones de evaluacion

Mientras no evalue
atodos sus compafieros

v

| Integrante |

—| Evaluacian |

Nl

h 4

Cerrar Sesion |

Diagramal.
Diagrama de ingreso al sistema y opciones para usuario tipo alumno
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En el diagrama 2, se especifican las opciones con las que contara un usuario

de tipo Profesor.

AEs administrador?

Y

-

A

/

Consultar lista de alumnos
de suU eguipo asignado

Ver eval

uaciones

de suU eguipo asignado

Y

Detallada

res_evaluacion

Opciones para usuario tipo profesor

Y

Cerra

r Sesian

Diagra

ma2.

res_final_evaluacion

En el diagrama 3, se definen todas las opciones y tareas que le corresponden a

un usuario tipo Administrador.
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v

Lista
-Alumnos
-Profesores

reg_profesores

v

Altas
-Alumnos
-Profesores

A

tlientras un campo
delformulario este vacio

A

Farmulario

reg_alumnos

v

Cambios
-Alumnos
-Profesores

v

Seleccionar
alurmno o profesor
al que se realizara

alglin cambio

v

Introducir nueva
infarmacion

v

v

Bajas
Alurj"nnos Asignar periodos
: de evaluacion
-Profesores
Seleccionar Mientras un campo

alumno o profesor
al que se realizara
alguin cambio

del formulario este vacio

¥

A
| Dar de haja |

N
>

reg_profesores
__o-‘-‘/

reg_al

urmnos

Intraducir
-fecha de inicio
-fecha de fin
para 1a, 2a, 3a
evaluacion

v

Cambiar periodos
de evaluacion

h

Seleccionar
-periodo de evaluacian

fechas

Llenar formulario con

la nuewva fecha de evaluacion

Opciones para usuario tipo administrador

Cerrar Sesian

Diagrama3.




En el diagrama 4, se especifican las caracteristicas con las que contara cada

usuario en la herramienta de trabajo colaborativo Wiki. En esta herramienta,

solo existiran dos tipos de usuario:

=  Administrador.

= Alumno y Profesor: Los cuales tendran los mismos privilegios.

Leer Pagina de Inicio

Login, Passward

LEs correcto?

2 Es administrador?

Y

e

-l
-«

-Leer

— -Editar

Cualguier pagina

Configurar la

g Vifiki

I Dar de alta
usuanos

A 4

—| Otorgar permisos

Y

-Anexar archivos
P Eliminar archivos

Leer Instrucciones -Leer -Leer
de uso -Descargar archivos -Descargar archivos
Pagina eguipo 1 Pagina equipo 2

Pertenece a
equipol

-Editar infarmacion
-Agregar archivos.
-Agregar links

Pertenece al

equipo?

-Editar informacian
-Agregar archivos
-Agregar links

¥

-Leer
-Descargar archivos
Pagina equipo N

Pertenece al

equipo M

-Editar infarmacian
-Agregar archivos
-Agregar links

L!\‘_l_

Y

L/
A
Cerrar Sesion

Diagrama 4.

Opciones para la herramienta de trabajo colaborativo
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4.2 Diseino de la Base de Datos.

Para la creacién de la base de datos utilizada en este proyecto nos basamos

en el siguiente diagrama.

assword
norrhre
profesar

apelido
profesor

M assword

3sES0ra S alurno

evaluadores

nrofesor

apellida
alurmao

reuttados finales/
alurmno

alumno
pvaluado

sequUnda evallacion

tercera evaluacian

COMpromiso M
conacimiento \

resultados de

evaluacion

alurmno
evaluador

primera evaluacion

Resultados finales

nurero de
evaluacion

fechasde
evaluacion

fecha de inicio

fecha de fin

0

Diagrama 5.
Diagrama Entidad-Relacion utilizado para el sistema de evaluacién
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4.3 Interfaz de Usuario.

La interfaz de usuario es un componente importante de cualquier sistema
computacional, porque funciona como el vinculo entre el humano y la

computadora.

El éxito de un programa frecuentemente se debe, a qué tan rapido puede
aprender el usuario a emplear el software, de igual importancia es, que el
usuario alcance sus objetivos con el programa, de la manera mas sencilla

posible.

Para nuestra aplicacion, una vez identificadas las tareas que realizaran cada
uno de los diferentes usuarios, desarrollamos una serie de pantallas donde se
muestran de manera grafica, cada una de las acciones con las que podran

contar.

Cabe mencionar que no hicimos uso de herramientas muy especializadas para
el disefo de nuestras pantallas, debido a que se pretende contar con un
sistema sencillo, rapido y claro, pero que a su vez, resulte atrayente e

interesante.

En el siguiente apartado, mostramos las pantallas que disefiamos,
acompanadas de una descripcion breve del funcionamiento de nuestra
aplicacion.

4.4 Funcionamiento del sistema.

Al ingresar a la aplicacion, el primer paso es ingresar el login y password

asignado, posteriormente pulsar el botén enviar, como se muestra en la figura
1.
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "*

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION i &

TECNOLOGICA
cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Login rch
iEnviar | | Limpiar

Figura 1. Ingreso al sistema.

Como lo especificamos en los diagramas previos, dependiendo del tipo de

usuario son las opciones con las que se cuentan.
v" Usuario Alumno.

Apoyandonos en el diagrama 1, desarrollamos las pantallas correspondientes.
El alumno debera cambiar su password, para que pueda tener acceso a las

opciones que le corresponde.

Aparecera un formulario (figura 2), en el cual debe teclear la contrasefia actual
y la nueva contrasefia, introduciendo esta ultima dos veces para verificar que
se haya escrito correctamente, finalmente pulsar el botén cambiar para

finalizar.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ,“

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION ] ‘
TECNOLOGICA -

Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos

Cerrar Sesion

Nueva Contraseiia

Contrasefia Actual

Confirmar Nueva Contrasefia

Eegresar

Figura 2.Cambiar Contraseiia.

54



En el caso de que la nueva contrasefia coincida con una contrasefia ya
existente, correspondiente a otro usuario, el sistema desplegara el mensaje
con el error generado como se muestra en la figura 3, y no se permitira esa

contrasena.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ,"

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION & ¥
TECNOLOGICA A an

cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Esta contrasefia ya existe,inserta una diferente .

La contrasefia no pudo cambiarse

Regresar

Figura 3. Mensaje de error.

En el caso de que todo sea correcto el sistema desplegara el mensaje de que

la contrasefia ha sido cambiada como se muestra en la figura 4.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ﬁ

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION > &
-

TECNOLOGICA
cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesion

Tu contrasefia ha sido cambiada

Regresar

Figura 4.Confirmacion de cambio.

En la figura 5 se muestran todas las opciones con las que contara un usuario

de tipo alumno.
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2, UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO /

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION .A \
TECNOLOGICA F‘\
cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesidn

BIENVENIDO

Elige algunas de las siguientes opciones

Wiki
Evaluacion

Pagina del CDM

Figura 5 .Opciones alumno.

En el caso de que el alumno presione la liga de Wiki, le abrird una nueva
ventana en la que se le permitira el acceso a la Wiki y de la cual mostraremos

su funcionamiento mas adelante.

En caso de que elija la opcién de Evaluacion, se le desplegara una pantalla
similar a la imagen A que a continuacion se muestra, pero en este caso se
listaran automaticamente todos los integrantes del equipo, a si como una serie
de menus desplegables con diferentes opciones, para evaluar cada uno de los

puntos de interés para los profesores (figura 6).
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Programa empresarial de disefio y desarrollo de productos 2007-1
Taller tedrico practico

Evaluacion del equipo

Nombre del equipo:

Fecha:

Integrante del equipo:

Resultado:

Integrantes del equipo

Evaluacioén por criterios*

Aportacién a la
innovacién

Aportacion
operativa

Compromiso
con el equipo

Asimilacion de
conocimiento

SUMA

Comentarios

[e]ll=lielie]ll=]l=)
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*Escala de evaluacion:

1- nula; 2- inferior a compainieros; 3- igual que comparieros; 4- mejor que compaiferos; 5- sobresaliente

Imagen A. Formato original de evaluacién




UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION ~ _d s
-

TECNOLOGICA
Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos
~
Evaluacién
INombre del Alumno Aportacidn a innovacion Aportacion operativa |Compromiso con el equipo Asimilacién del conecimiento
P P P P quip
Amadeo Medina Benitez elige una opcian v | | elige una opcidn v| | elige una opcidn ~| | elige una opcidn |
Yessica Galicia Huerta slign Uina.dpciof | elige una opeidn v || elige una apcién v| | elige una opcién ~|
hula | elg P ] P d | &g P |
Liliana Estrada Galindo inferior & co | elige una opcidn v| | elige una opeidn M | lige una opeidn b
Angel Francisco Trejo Duran |mayor a compafieros | elige una opcidn v || elige una opcisn v | elige una opcidn v|
sobresaliente = :
=

Figura 6.Evaluacion.

Si el alumno olvidara evaluar algun campo, el sistema le mandara un mensaje,
como se muestra en la figura 7, indicandole que falta un campo por llenar, asi

como le sefalara, de cual se trata.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "

CENTRO DE DISENOD MECANICO E INNOVACION ~ _& s
TECNOLOGICA o

Programa Empresarial para el desarrollo de Cdm
productos

Microsoft Internet Explorer

~
L Falta uno a o mas campos por ser llenados. 5
LAY
Nombre del Alumno Aportacion a innovacion |Aportacion operativa Compromiso con el equipo |Asimilacion del imiento
Amadeo Medina Benitez | elige una opcidn ~ | elige una opcion ~ | | elige una opcion ~ | elige una opcidn |
Tessica Galicia Huerta elige una opcidn ~ | | elige una opcidn ~ | | elige una opcién Bt elige una opcidn v
Liliana Estrada Galinde | elige una opcidn ~ | elige una opcion | | elige una opcidn B | elige una opcidn ol
Angel Francisco Trejo Duran | elige una opcign ~ | elige una opcian ~ | | elige una opcian v elige una opcign ~
enviar
2

Figura 7.Evaluacion.
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Si el alumno selecciona la opcién de Pagina del CDM, se abrira una nueva

ventana, donde aparece la pagina de inicio del Centro.
v" Usuario Profesor.

Basandonos en el diagrama 2 disefiamos las siguientes pantallas. Al tratarse de
un usuario tipo profesor, se le desplegara una pantalla como se muestra en la
figura 8.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION & \
TECNOLOGICA -

Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos

~
Cetrar Sesion

BIENVENIDO

Flige algunas de las signientes opciones

Lista de Alumnos

Evaluacion detallada

Evaluacion Final

Wiki
Figura 8. Opciones Profesores.

Si elige la opcion Lista de Alumnos, solo apareceran los alumnos del equipo que

le fue asignado (Figura 9).
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION — \
>

TECNOLOGICA
Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos
Cerrar Seston
Nombre  Apellido Login Equipo
Cesar Mlendez Arzate Chis 2
Diego Mendoza Mellado DI |2

Fermnande  |Sanchez Cervantes FSC |2
Victor Huge |Arellano Jimenez |[WELAT |2

Irmprirmir

Eegresar

Figura 9.Alumnos registrados

En el caso de elegir la opcion Evaluacion detallada, se le presentara una pantalla
con todo un listado de todos los puntos que los alumnos se pusieron entre si como

se muestra en la figura 10.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "'

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION — \
A

TECNOLOGICA -
Programa Empresarial para el desarrollo de Cdm
productos
:Tum. N Alumno Evaluado {%pnrtal:.i!fm a Apﬂl‘ta.l!ilfll’l Cnn:lprnmisn con el Asimil.al:_il'm del Suma |Alummne Evaluador
ivaluacion innovacion operativa equipo conocimiento
Cesar Mendez Arzate |4 4 4 2 15 Cesar Mendez Arzate
Diego Mendoza 3 4 3 5 15 |Cesar Mendez Arzate
Mellado
Fernande Sanchez 2 4 4 2 14 |Cesar Mendez Arzate
Cervattes
Vlctor Hugo Arellano 2 2 2 2 2 Cesar Mendez Arzate
Jimenez
Diego Mendoza
Cesar Mendez Arzate 4 4 4 3 15 Mellado
Diego Mendoza 4 4 4 5 17 Diego Mendoza

Mellade ! ! ! Mellado
Figura 10.Evaluaciones detalladas.
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Si opta por seleccionar la liga, Evaluacion Final se desplegara una pantalla con

los puntajes finales que obtuvo cada uno de sus alumnos, para cada una de las
evaluaciones (Figura 11).

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "‘

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION - s

TECNOLOGICA e
Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos
Cerrar Sesién

Nombre Apellido Equipo la_evaluacion 2a_evaluacion 3a_ewvaluacion
WVictor Huge |Arellano Jinenez |2 46 55 52
Diego Mendoza Mellade |2 67 57 50
Fernando  |Sancher Cervantes |2 62 51 54
Cesar Mendez Arzate 2 64 44 5]

Eegresar

Figura 11.Evaluaciones Finales.

v Usuario Administrador.

Al ingresar al sistema un usuario de tipo administrador, podra tener acceso a las

opciones que se muestran en la figura 12.
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ,1

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION 4 &
=

TECNOLOGICA
cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesion

BIENVENIDO ADMINISTRADOR

Elige al de las siguientes opci

Alumnos Profesores Evaluacion Periodos de Evaluacion

Lista Lista Detallada Asignar
Alta Alta Final Mosirar
Cambios | Cambios Cambiar

Bajas Bajas
Wiki

Figura 12.Ment de opciones.

El administrador puede dar de alta a alumnos y profesores, que tendran acceso al

sistema, llenando el formulario que se muestra en la figura 13.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO /|

CENTRO DE DISENG MECANICO E INNOVACION — &
>—

TECNOLOGICA
cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesion

Conﬁrma el
Password

Limpiar

Eegresar

Figura 13. Altas

El administrador es la uUnica persona que puede visualizar toda la informacién
relacionada con todos los alumnos y profesores que se encuentran registrados

como se muestra en las figuras 14 y 15.
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ,“

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION — &

TECNOLOGICA -
Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos
Nombre Apellido Login Password Equipo
Amadeo IMedma Benttez AME 98563214 1
YTessica Galicia Huerta TGH |97643185)1
Liliana Estrada Galinde  LEG  |99663322 |1
Angel Francizco Trejo Duran AFTD (968574321
Cesar Idendez Arzate CMLA  |99654123 2
Diego Wendoza Melladeo DN (02147853 |2
Fernando Sanchez Cervantes [FSC 02369851 2
Victor Hugo Arellano Jimenez  WHAT (02145639 2
Diego Alatorr Guzman DAG (998741233
Francisco David Lagos Bueno FDLE |025588%% |3
Salvader Mendoza Galinde |SWG 02369874 2

Figura 14.Alumnos registrados.

TECNOLOGICA

productos

Programa Empresarial para el desarrollo de

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ,‘
CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION — &
-

cdm

Nombre Apellido Login Password Equipo
Adran  |Espinosa Bautista adm  |cdmwIET* |1
Secotro |Servin Armenta (334 (78458618 2

gabriela |Cancino GAC 55261354 |3
Adnan  |[Espinosa LAEE  |Yea*lfcd 4
Imprirnir
Regresar

Figura 15.Profesores registrados.

Cetrar Sesion

Cerrar Sesien

Si el administrador requiere hacer alguna modificacién a la informacion de algun

usuario alumno o profesor, solo debera elegir esta opcién y aparecera la pantalla

como la que se muestra en la figura 16.
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=, UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION ~ _4& &
-

TECNOLOGICA
cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesidn

Seleccione el alumno al que desea realizar un cambio

Alicia Garcia b

Solo llene los campos que quiera modificar

Nombre:

Apelido: |
Login:
Password:

Ecquipo:

ERegresar

Figura 16. Cambios

Si se requiere dar de baja un alumno o profesor, al seleccionar la opcion del menu

de opciones, aparecera una pantalla como se muestra en la figura 17.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO ,‘

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION — s
TECNOLOGICA —

cdm

Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesidn

Seleccione el alumno a dar de baja

Alicia Garcia ~
Eegresar
Figural7. Bajas
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El administrador puede establecer los periodos de evaluacion, los cuales deben

ser 3 como se muestra en la figura 18.

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "‘

R | CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION =
TECNOLOGICA N
N
S Programa Empresarial para el desarrollo de cdm
productos
~
. .r
Periodo de evaluacion
Primera evaluacion
Fecha Inicio de Evaluacion | Mes v Dia ||| 2007 |»
Fecha Fin de Evaluacion Wes & Dia|v| 2007 |v
Segunda Evaluacion
FechaInicio de Evaluacion | Mes v Dia|v| 2007 |»
Fecha Fin de Evaluaciéon Mes v Dia |v || 2007 |+
Tercera Evaluaciéon
Fecha Inicio de Evaluacion | Mes v Dia|v| 2007 |+
Fecha Fin de Evaluacion s & Dia ||| 2007 |

Figura 18.Periodos de Evaluacién.

También puede consultar las fechas asignadas para las evaluaciones como se

muestra en la figura 19.

. UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "‘

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION 4 \
TECNOLOGICA -
cdm

14
%:&'ﬁ.b e Programa Empresarial para el desarrollo de
productos

Cerrar Sesion

Fechas de evaluacion

Ewaluacién Fecha de inicio Fecha de fin

1 2007-11-20 [2007-11-30

2 2008-08-20 |2008-0%-26

3 2008-10-04  |2008-10-20
Eepresar

Figura 19.Fechas.
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En caso de que desee cambiar alguno de los periodos de evaluacién, se cuenta
con un formulario para ello, en el cual se debe seleccionar el numero de la
evaluacion que se va a cambiar, y el nuevo intervalo de fechas en el cual se va a

evaluar como se muestra en la figura 20.

ooy

=  UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO "

CENTRO DE DISENO MECANICO E INNOVACION - &
TECNOLOGICA =

%{ 5 "_{; Programa Empresarial para el desarrollo de Cd m
productos

=

Fechas de evaluacion

|Evaluacién Fecha de micio Fecha de fin

1 2007-11-20  |2007-11-30
2 2008-08-20 |2008-09-26
3 2008-10-04  |2008-10-20
Seleccione la evaluacion que desea modificar 1 :"
Fecha de inicio de evaluacion | Mes v| Dia v || 2007 |+
Fecha Fin de Evaluacion tes iv] Dia v [ 2007 [+

Figura 20.Cambiar periodos de evaluacion.

Debido a que este tipo de usuario esta a cargo de un equipo de la asignatura,
podra visualizar las evaluaciones detalladas solo de su equipo asignado, pero
podra visualizar las evaluaciones finales de todos los alumnos de todos los

equipos.

Finalmente, todos los usuarios en el momento que deseen salir de la aplicacion, lo

podran hacer dando clic en la liga de Cerrar Sesion.
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Funcionamiento de la Wiki.

Para tener acceso a la Wiki se debe ingresar un usuario y contrasefla como se
muestra en la figura 21.

pagina_de_inicio
“er pagina
‘*azai » equipo_l » Pagina de Inide » pagina_de_inico

Login

Buscar

isctualmente no estas identificado! Introduce abajo tus datos de identificacién para abrir una sesidn. Mecesitas tener las cookies activadas
para identificarte.

Ingresar

Usuario

Contrasefia
[J recordarme
Ingresar
i

War nanina

Innrasar Indira Sithir

Figura 21.Pagina de acceso a la Wiki

Inicialmente aparece una pagina, como se muestra en las figuras 22 y 23 donde

se indica el proposito de la creacion de la Wiki, a si como los links que llevaran a
cada equipo a la pagina que deseen consultar.

Editar esta pagina Revisiones anteriores

Carnbios recientes
Traza: » Pagina de Inido » instrucdones_de_uso » pagina_de_inico

D

Centro de Disefio Mecdnico e Innovacién Tecnoldgica y Centro de Investigaciones de Disefio
Industrial

Buscar

iiiBIENVENIDOS!!!
Da clic en el siguiente link para que tengas acceso a la pagina de evaluacion. Recuerda que tu login son las iniciales de tu nombre(s) v apellidos
y tu password tu nimero de cuenta,

**Evaluacion de equipos** usar Explorer

agradecemos su colaboracion y nos serd de mucha utilidad recibir sus comentarios, acerca de qué les parece el sistema y la wiki, esto nos
ayudard a mejorarlo, Pueden escribirnos a la siguientes direcciones rubi_S844@yshoo.com.me, viris_st@hotmail.com.
Gracias.

Figura 22.Pagina de bienvenida a la Wiki
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Esta wiki fue creada con el objetivo de apoyar a los alumnos y profesores, del **Taller de Disefio de Productos™* Tercera Edicidn, en el
intercambio y aportacion de informacion relacionada con sus proyectos, Solo podras editar y subir archivos en la pagina que le corresponde 3 tu
equipo, aunque podras leer la informacidn ( pero no editarla) de los demas equipos.

Cuando termines no olvides Cerrar tu sesidn, con solo dar click en el botén Salir,
& continuacidn selecciona el equipo que te corresponde.

Instrucciones de uso
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo
Equipo

[la = = T, (RS I

Conectada cama : administradar pagina_de_iniciotur + Ultima modificacion: 2007/11/30 15:10 por administrado

Editar esta pagina Revisiones anteriores Adrinistrar Salir Indice Subir

O (oI R [TaDr (- Ees (v S I

Figura 23. Pagina que indica el proposito de la Wiki y las ligas hacia la pagina de cada equipo.

La Wiki cuenta con una pagina en la cual se describen los pasos necesarios para

poder utilizarla como se muestra en la figura 24.

instrucciones_de_uso

Editar esta pagina Buscar

Traza: » Pagina de Inicio » pagina_de_inicie » instrucciones_de_use

Instrucciones basicas para utilizar la Wiki

Para poder editar una pagina, como puede ser, cambiar un texto,subir archivos, insertar imdgenes, etc. Solo es necesario que des clic en el
botdn que dice Editar esta pagina y que aparece en la parte inferior,

Posteriormente has uso de la barra de herramientas, para subir archivos, crear ligas internas o externas, etc,
Espacio entre lineas.
Para poner un salto entre lineas, solo es necesario que al final de cada linea pongas dos diagonales invertidas A\,
4Gomo subir un archivo?

. Da clic en Editar esta pagina.

. Coloca el cursor donde desees que aparezca el archivo,

1
2
3. En |a barra de herramientas da clic en el botdn que dice Afiadir Imagenes u otros ficheros.

4, Se abrird una nueva ventana e la cual deberas buscar el archivo a cargar y después da clic en Cargar
5

[

. En dicha ventana aparecerd el archivo previamente cargado, da clic sobre el, y automaticamente serd agregado a |a pagina gue estas
ditando.

Poner un link y al dar clic sobre el, se abra la pdgina en otra ventana.

1. Da clic en Editar esta pagina.
2, Copia lo que le sigue a <html ...
Se abrird 1a pagina de Google
3. Pegalo donde quieras que aparezca el link,
4, Si no deseas que aparezca centrado el link solo quita las etiquetas <center> </centers,

Figura 24.Pigina donde se muestran algunas instrucciones para utilizar la Wiki

» Edicién de una pagina.

Para la edicion de cualquier pagina, aparecera una pagina como la que se
muestra en la figura 25, en la cual se puede usar de la barra de herramientas que

se incluye, a si como también es posible introducir etiquetas HTML.

68



pagina_de_inicio

Wer pagina Buscar
Traza: » pagina_de_inicio

Edita |z pagina y pulsa Guardar. Mira syntax para sintaxis Wiki, Por favor edita la pagina solo si puedes mejorarla. Si quieres testear algunas
cosas aprende a dar tus primeros pasos en el playground.

B[ 7 |U|rr|&||H |0z 6| es|e|@| == | =|E| e (4

<html><center><h3>; | (BIENVENIDOS! ! !</h3> </center></html>

Esta Wiki fue creada con el ochjetivo de apoyar a los alumnos y profesores, del

<htmlz>

<a href= http:/7/132.248.139.12/~taller target= "_blank"> **Taller de Disefio de Productos** </a>

</html>

Tercera Edicidn, en el intercambio y aportacion de informacidn relacionada con sus proyectos. 3olo podras editar y
subir archivos en la pagina gque le corresponde a tu equipo, sungue podrés leer la informacidon [ pero no editarlas) de
los dem&s eqguipos.

Cuando termines no olvides Cerrar tu sesidn, con solo dar click en el botdn _ Salir .
A continuacidn selecciona el equipo gque te corresponde.

Guardar Previsualizacion Cancelar Edita el resumen:

[Jcambios menares

Figura 25.Pagina donde se edita la informacion de la Wiki

= Administracion elemental.

Como hemos mencionado con anterioridad es de suma importancia que la
administracion elemental de la Wiki sea sencilla, debido a que este trabajo lo

realizara un profesor titular de la asignatura.

La Wiki tiene un boton llamado Administracion que al pulsarlo muestra una serie

de opciones, que se describen a continuacion.

=  Administracion de la lista de control de acceso.

En esta seccion para cada pagina que tiene la Wiki, nos ayuda a asignar los
diferentes permisos, para los diferentes usuarios de la misma, esto se lleva acabo
mediante un formulario muy sencillo, donde solo es necesario habilitar o
deshabilitar casillas y finalmente guardar los cambios, como se muestra en la

figura 26.
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Agregar una nueva entrada

Permiso para |* (Espacio de nombres)

¥ | Grupo ¥

Oieer Oeditar Ocrear O Subir un fichero Ceorrar

Permiso para Pdgina pa
Usuario equipol
Usuario equipo2
Usuario equipo3
Usuario equipo4
Usuario equipos
Usuario equipog
Usuario equipo?
Usuario equipod

Usuario equipod

gina_de_inicio
Leer OEditar
Leer [JEditar
Leer [IEditar
Leer OEditar
Leer [IEditar
Leer [Editar
Leer OEditar
Leer [IEditar
Leer OEditar

Permiso para Espacio de nombres *

Mieer Meditar Fcrear Fsubir un fichera Mparrar

Grupo admin

Grupo user

ectado como ¢ administrador
Wer pagina
55 [ o |

Figura 26.Asignacion de permisos para usuarios de la Wiki

=  Administracion de usuarios.

Crear

Crear

Crear

Crear

Crear

Crear

Crear

Crear

Crear

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Subir un fichero

Borrar

Baorrar

Borrar

Borrar

Baorrar

Borrar

Borrar

Baorrar

Borrar

Mieer MEeditar M crear Fsubir un fichera Oeorrar

(@ [reees o] vover [rvr [roveres I3

HHTHL 1.0

pagina_de_inicio st Oltima modficacidn: 2007/11/30 15:10 por administrade

Guardar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Administrar

e oss [ Fs [ookuuic |

Borrar

Barrar

Borrar

Borrar

Barrar

Borrar

Borrar

Borrar

Borrar

Baorrar

Barrar

Salir

Indice

Subir

Con el fin de que solo usuarios registrados tengan acceso a la Wiki, el

administrador podra dar de alta a usuarios llenando el formulario que se muestra

en la figura 27.

70



Agregar un usuario
Campo valor
Usuario:

Contrasefia:
Hormbre:
Correa electronico:

Grupos:
Matificar al usuario: | [J
Agregar

Si no se especifica ningun grupo, [os nuevos usuarios seran agregados al grupo por defecta (user),

ectado como t administrador pagina_de_inicio.tat - Ultima medificacién: 2007/11/30 15:10 pot adrinistrade

“er pagina Administrar Salir | Indice Subir

EEEL =] [Clrss:] ve: KX

Figura 27.Alta de usuarios de la Wiki

Algo de gran importancia es contar con la posibilidad de hacer un retroceso a una
version anterior de cualquier pagina, esto con el fin de que la informacion que

aparezca en la Wiki sea la mas adecuada.

Para ello la Wiki cuenta con dos opciones descritas a continuacion.

= Revisiones Anteriores.

La opcidon denominada Revisiones Anteriores, almacena todo un historial de cada
una de las pagina que tiene la Wiki, si se da clic en dicho botéon se muestra todos
los cambios que se le han hecho a la pagina que en ese momento se este

utilizando.
En la figura 28, se muestran todas las versiones anteriores y actual de la pagina

llamada Pagina de inicio y en la figura 29 todas las versiones de la pagina

Instrucciones de uso.

71



pagina_de_inicio

“er pagina Revisiones anteriores Cambios recientes Buscar

Traza: » Pagina de Inicio * instrucdones_de_uso » pagina_de_inico
Revisiones Antiguas

Estas son revisiones mas antiguas del documento actual. Para volver a una revision antigua seleccionala de abajo, pulsa Edita esta pégina
v guardala,

2007/11/30 15:10 pagina_de_inicio - {actual)
2007/11/30 15:08 &3 pagina_de_inicio -

2007/11/30 1456 =
2007/11/30 14: 39 gmuestra diferencias a la versidn ackual

2007/11/29 13:50 &3 pagina_de_inicio -
2007/11/29 13:46 &3 pagina_de_inicio -
2007/11/29 13:45 &3 pagina_de_inicio -
2007/11/29 13:43 & pagina_de_inicio -
2007/11/29 13:42 & pagina_de_inicio -
2007/11/29 13:41 &3 pagina_de_inicio -
2007/11/29 13:35 &8 pagina_de_inicio -
2007/11/29 12:50 & pagina_de_inicio -
2007/11/29 12:49 & pagina_de_inicio -
2007/11/29 12:47 &3 pagina_de_inicio -
2007/10/25 01:05 &3 pagina_de_inicio -
2007/10/25 00: 44 &3 pagina_de_inicio -
2007/10/25 00:43 &3 pagina_de_inicio -
2007/10/25 00: 41 &3 pagina_de_inicio -
2007/10/10 09:13 & pagina_de_inicio -
2007/10/10 09:13 &3 pagina_de_inicio -
2007/10/09 15:50 &3 pagina_de_inicio -

Figura 28. Pagina que muestra las versiones anteriores de la Pigina de inicio

instrucciones_de_uso

“er pagina Revisiones anteriores Cambios recientes Buscar

Traza: # Pagina de Inicio # pagina_de_inicio # instrucciones_de_uso
Revisiones Antiguas

Estas son revisiones mas antiguas del documento actual, Para volver a una revision antigua seleccionala de abajo, pulsa Edita esta pégina
w guardala.

2007/11/29 14:14 instrucciones_de_uso - (actual)
2007/11/29 14:12 &3 instrucciones_de_uso -

2007/11/29 14:10 &3 instrucciones_de_uso -

2007/11/20 14:00 &3 instrucciones_de_uso -

2007/11/29 14:05 &3 instrucciones_de_uso -

2007/11/29 12:54 &3 instrucciones_de_uso -

2007/10/25 00:51 &3 instrucciones_de_uso -

2007/10/04 13:33 &3 instrucciones_de_uso -

2007/10/04 12:28 &3 instrucciones_de_uso - creado

|Conectade come i administrader instruccionss_de_usat - Oltima madificacisn: 2007/11/29 14114 par sdministradar

“er pagina Revisiones anteriores Adrministrar Salir Indice Subir

== [ reen G [usenzeo JfESa ] wonnre (e [roveneo IR wnrm ol e czs [ B Tookvw ]

Figura 29.Pagina que muestra las versiones anteriores de la pagina de Instrucciones de uso

Al dar clic en Muestra diferencias a la version actual, aparece una pantalla donde
se observa la version actual y la versidn anterior seleccionada (figura 30), estos
nos permite hacer una comparacion y ver cual es la versibn mas conveniente y al
dar un clic en la version que se desee aparezca, automaticamente se realiza el

cambio.
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pagina_de_inicio

et paging Revisiones anteriores Cambios recientes

Traza: » Pagina de Inicio » instructiones_de_uso » pagina_de_inico

Diferencias

Muestra las diferencias entre la revision seleccionada y la versidn actual de esta pagina.

[Conectado como @ administradar

“er pagina Revisiones anteriores

O [CIEE (N [T v B [ve: Coms IR

Adrninistrar Salir

Buscar

pagina_de_inicio 2007/11/30 14:56 pagina_de_inicio 2007/11/30 15: 10 actual
Linea 1: Linea 1:
+
+
[[http://cdm. unam.mx/ | {{logo_cdm24 transpl.gif]|}i]] [[http://cdm. unam.mx/ | {{logo_cdm24 transpl.gif]|}i]]
[[htop://oidi.unam.ox/ | {{logo_cidil.gif] +31] [[htop://oidi.unam.ox/ | {{logo_cidil.gif] +31]

pagina_de_inicio.1 196456208 tut.gz - Ultima modificscisn: 2007/11/30 14:56 por administrador

Indice Subir

Figura 30.pagina donde se muestran las diferencias entre la pagina anterior y la actual

= Cambios Recientes

A diferencia de la opcion Revisiones Anteriores, muestra el ultimo cambio

realizado a todas las paginas que contiene la Wiki como se muestra en la figura

31.

Direccidn |@1 htkp: /132,248,139, 1 3fdokuwikifdoku. php?do=recentdid=

v‘ Ir vinculos >

Pagina de Inicio

“er pagina Revisiones anteriares Cambios recientes

Traza: » Pagina de Inicio ¥ pagina_de_inicio # instrucciones_de_uso
Cambios Recientes

Las siguientes paginas han sido modificadas recientemente,

2007/11/30 15:10 &3 El pagina_de_inicio -
2007/11/29 1414 &3 El instrucciones_de_uso -
2007/10/25 12:59 &3 = equipo_1 -

2007/10/25 12:57 &3 [El pruebas_1 - borradao

[Conectado como @ administradar

Wer paging Revisiones anteriores

[T @ [ooreo | ws: NI

Figura 31. Pagina donde se muestra el ultimo cambio en la pagina

Adrministrar Salir

Buscar

psgina_de_inicio.tut . Ultima modificscidn: 2007/11/30 15:10 por administrador

Indice Subir

Y el funcionamiento de la opcidon Muestra diferencias a la versiéon actual es

exactamente el mismo que se describié anteriormente.
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En este subcapitulo describimos de forma muy general el funcionamiento de la
aplicacién, sin embargo se generaron los correspondientes manuales para cada

tipo de usuario.

4.5 Pruebas

Pruebas de la herramienta de trabajo colaborativo.

En general, por medio de los usuarios que probaron la herramienta de trabajo
colaborativo se obtuvieron las siguientes observaciones:
« Es una herramienta que es facil de utilizar.
« Es facil de administrar.
« Existe la posibilidad de subir cualquier tipo de archivo.
o Los usuarios pueden compartir informacion en tiempo real, evitando asi el
envio de informacién por otros medios como por ejemplo enviar un correo

electronico masivo.

Pruebas al Sistema de evaluacion.

Con la finalidad de asegurar que la aplicacibn para la evaluacion funcionara
correctamente se realizaron una serie de pruebas que confirman su desempefo

y utilidad.

En un principio las pruebas hechas se basaron en las evaluaciones de un
semestre anterior, es decir semestre 2007-1l, con las cuales, unicamente se
capturaron los resultados de cada hoja de evaluacidn de cada uno de los

alumnos, comprobando asi:

» Que el sistema de evaluacion arrojara los mismos resultados obtenidos en la

evaluacion que se habia realizado en papel
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» Que se almacenaran todas las calificaciones sin que tuviera alguna perdida
» Que realizara la suma para cada una de las 3 evaluacion

» Que obtuviera el puntaje final.

Las primeras pruebas fueron hechas por nosotras, posteriormente con la finalidad
de conocer la opinidon del usuario final, se decidié probar el sistema con usuarios
del tipo alumno, que en ese momento estaban cursando la materia y al final pedir
su opinién acerca de la utilidad del sistema, la facilidad para usarlo y algun

comentario que pudiera contribuir al mejoramiento posterior del sistema.

La intencion inicial era realizar las pruebas incluyendo a los otros dos tipos de
usuario (administrador, profesor), pero debido a que éste proyecto se concluyo
casi a finales del semestre, no se contd con la disponibilidad de tiempo de los

usuarios tipo profesor, por lo que estas pruebas quedaran pendientes.

Con el usuario administrador se probo el sistema y a dicho usuario le parecié

interesante, bastante util y sencillo de manejar.
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Capitulo 5. Conclusiones.

Con el desarrollo de este trabajo pudimos cumplir con el objetivo principal, que
consiste en que los alumnos y profesores de la asignatura Programa empresarial
para el desarrollo de productos, contaran con una herramienta de trabajo
colaborativo y un sistema de evaluacién, que ayudara a resolver los problemas de
comunicacion y hacer que el proceso de evaluacion del trabajo colaborativo, sea

rapido y sencillo para alumnos y profesores.

En el momento de seleccionar la herramienta de trabajo colaborativo nos dimos
cuenta que existe una gran cantidad que podrian ser de utilidad, tomando en
cuenta los requerimientos solicitados, hicimos una seleccién preliminar y
analizamos solo algunas, debido al tiempo que esta labor requiere y que ademas
de la investigacién, se requieren diversas pruebas antes y después de presentarlo

al usuario final.

Para la decisién final de la herramienta de trabajo colaborativo que se iba a utilizar
tomamos en cuenta la investigacidon que realizamos, el andlisis de ventajas y
desventajas de cada una, los comentarios sugeridos y el hecho de que se nos
solicito implementar una Wiki o un Blog. Por lo que concluimos que la herramienta
de trabajo colaborativo que daria solucion a parte de la problematica planteada

seria una Wiki.

En cuanto al sistema de evaluacion inicialmente realizamos una investigacion para
conocer en que lenguaje de programacion podriamos desarrollarlo, tomamos en
cuenta los recursos de hardware y software con los que se cuentan en el Centro
de Disefio Mecanico e Innovacion Tecnoldgica (CDMIT), asi como nuestros

conocimientos en lenguajes de programacion.
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Debido a que se nos solicito que la aplicacion se tuviera terminada lo antes
posible y tomando en cuenta nuestra experiencia y destreza en PHP5, MySQL,
HTML y JavaScript, asi como los recursos con los que cuenta el CDMIT,

decidimos desarrollarla con estos lenguajes de programacion.

Con los resultados de las pruebas elaboradas llegamos a la conclusion que
debemos continuar fomentando la colaboracion y el trabajo en equipo ya que
observamos que aunque ya habiamos terminado e instalado la aplicacion
solicitada, algunos usuarios mostraron cierta oposicion a utilizar este tipo de
herramientas debido a que se requiere de un proceso de aceptacion y adaptacion
a un nuevo sistema, también influyo la falta de tiempo por parte de los usuarios
finales para recibir asesoria con el objetivo de capacitarlos en el manejo de la

aplicacién (Wiki y sistema de evaluacion).

La razén por la que es importante continuar alentando al usuario a utilizar la
aplicacion es porque para nosotras no basta con haberla desarrollado, sino que
ademas esta sea util y contribuya a alcanzar el objetivo de obtener mejores

resultados en los proyectos desarrollados en el CDMIT.

Sabemos que la aplicacion en general debe seguir teniendo mejoras, pero esto se

lograra con las aportaciones de los diferentes tipos de usuarios que la empleen.

Contemplando que todo sistema requiere de un mantenimiento, elaboramos un
manual para el programador, donde se encuentran todos los codigos con su
correspondiente documentacién, asi como todos los diagramas empleados,
también elaboramos los correspondientes manuales para el administrador y el

usuario.
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