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GLOSARIO

Acronimo para denominar a las Tecnologias de la

Informacién y las Comunicaciones.

También conocida como pagina de Internet, es un
documento adaptado para la web y normalmente forma
parte de un sitio web. Su principal caracteristica son los
hiperenlaces a otras paginas web, siendo esto el

fundamento de la Web.

Conjunto de paginas Web que pertenecen al mismo

dominio o grupo.

Término anglosajén para denominar el cédigo abierto, es
decir, aplicaciones de las cuales, se puede obtener el
codigo original en el que han sido escritas.

Siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje
de marcas extensible), es un metalenguaje extensible de
etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C).

Un complemento (o plug-in en inglés) es una aplicacién que
se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva y
generalmente muy especifica. Esta aplicacién adicional es
ejecutada por la aplicacién principal e interactian por medio
de la API.
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Término anglosajon para denotar un Hipervinculo, es un
elemento de un documento electrénico que hace referencia
a otro recurso, por ejemplo, otro documento o un punto

especifico del mismo o de otro documento.

Es una marca con tipo que delimita una region en los

lenguajes basados en XML.

Siglas del lenguaje de programaciéon web denominado
PreHypertext Processor

Programa manejador de bases de datos del tipo Open

Source, soportado por la empresa Sun Microsystems

Acronimo recursivo para denotar GNU No es Unix, sistema
operativo basado en programas de codigo abierto (Open
Source).

La licencia de documentacién libre de GNU (GNU Free
Documentation License o GFDL) es una licencia copyleft
para contenido libre, disefiada por la Fundacion del

Software Libre (FSF) para el proyecto GNU.

Es un lenguaje de programacién disefiado por Larry Wall en
1987. Perl toma caracteristicas del lenguaje C, del lenguaje
interpretado shell, AWK, sed, Lisp y, en un grado inferior, de

muchos otros lenguajes de programacién.
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Es un texto elaborado mediante un lenguaje de marcacién
especial para la creacion de paginas wikis, en servidores
que tengan instalado algun software para wikis.

Archivo de érdenes o archivo de procesamiento por lotes es
un programa usualmente simple, que generalmente se

almacena en un archivo de texto plano.

Es un servidor web HTTP de cdédigo abierto para
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows,
Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1.

Acrénimo para denotar al lenguaje de programacion Active

Server Pages, propiedad de Microsoft Corporation.

Acronimo para denota al File Transfer Protocol (Protocolo
de Transferencia de Archivos).

Acronimo para denotar al Simple Mail Transfer Protocol

(Protocolo Simple de transferencia de Correo).

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos
desarrollado por Sun Microsystems

Es un lenguaje de programacion creado en 1972 por

Kenneth L. Thompson y Dennis M. Ritchie en los

Laboratorios Bell como evolucion del anterior lenguaje B.
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MP3

MP4

3D

Internet

Interfaz grafica

Implementacion y extensién del poderoso lenguaje C, para

poder orientarlo a la manipulacién de objetos.

Acronimo para denotar Flash Video (Video en formato
Flash).

Formato para almacenar contenidos de Audio desarrollado

por Moving Picture Experts Group (MPG).

Formato para almacenar contenidos Audiovisuales

desarrollado por Moving Picture Experts Group (MPG).

Es denominado asi al posicionamiento dentro del un

espacio de 3 Dimensiones.

Conjunto descentralizado de redes de comunicacion
interconectadas, que utilizan la familia de protocolos
TCP/IP.

La interfaz grafica de usuario es el artefacto tecnologico de
un sistema interactivo que posibilita, a través del uso y la
representacion del lenguaje visual, una interaccion

amigable con un sistema informatico.
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Web 2.0

Web hosting

RSS

Flash

Servidor de
Aplicaciones

Blender

Caso de uso

Término acunado por Tim O'Reilly en 2004 para referirse a
una segunda generacion en la historia de la web, basada en
comunidades de usuarios y una gama especial de servicios,
como las redes sociales, los blogs, los wikis o la
aplicaciones, que fomentan la colaboracion y el intercambio

agil de informacion entre los usuarios de una web.

El alojamiento web (en inglés web hosting) es el servicio
que provee a los usuarios de Internet un sistema para poder
almacenar informacién, imagenes, video, o cualquier

contenido accesible via Web.

Familia de formatos de fuentes web codificados en XML.

Tecnologia que permite crear contenido interactivo para
diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la

plataforma, propiedad de Adobe Systems.

Un servidor en una red de computadoras que ejecuta

ciertas aplicaciones

Programa de computadora dedicado especialmente al
modelado, animacién y creacibn de  graficos

tridimensionales
En ingenieria del software, un caso de uso es una técnica

para la captura de requisitos potenciales de un nuevo

sistema
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HTML
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CSS

W3C

MD5

Load balancing

Acrénimo para denotar Lenguaje Unificado de Modelado
(Unified Modeling Language), utilizado en la ingenieria de
Software.

Acrénimo para denotar HyperText Markup Language
(Lenguaje de marcas de Hipertexto), el cual, es un
subconjunto de XML.

Lenguaje de programacién interpretado, utilizado en

programacién de paginas web.

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets),
CSS es un lenguaje artificial usado para definir la
presentacion de un documento estructurado escrito en
HTML o XML.

El World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un
consorcio internacional que produce recomendaciones para
la World Wide Web.

Abreviatura de Message-Digest Algorithm 5, Algoritmo de
Resumen del Mensaje 5) es un algoritmo de reduccion
criptografico de 128 bits ampliamente usado.

Término anglosajon utilizado para denominar la distribucion

de carga. Sistema que distribuye la ejecucién de una

aplicacion en varios servidores.
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PhpMyAdmin

Explorador de

Internet

Video player

Streaming

Renderizacion

URL

Ajax

Corresponde a todas las partes fisicas y tangibles de una

computadora.

Se refiere al equipamiento Iégico o soporte légico de un

computador digital

Herramienta escrita en PHP con la intencion de manejar la

administracién de MySQL a través de paginas webs

Programa que permite visualizar la informacion que

contiene una pagina web.

Programa que permite visualizar el contenido de un archivo

con formato de video.

Término que se refiere a ver u oir un archivo directamente
en una pagina web sin necesidad de descargarlo antes al
ordenador.

Proceso de generar una imagen desde un modelo.

Acrénimo para denotar Uniform Resource Locator, es decir,

localizador uniforme de recurso.

Acrénimo para Asynchronous JavaScript And XML, que

hace uso de JavaScript asincrono mas XML.
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RESUMEN

El presente trabajo de graduacién fue desarrollado en la Escuela de
Ingenieria Mecanica, Facultad de Ingenieria, Universidad de San Carlos de
Guatemala. Tiene como objetivo proveer una plataforma digital para la gestion
del conocimiento a los estudiantes del curso Montaje y Mantenimiento de
Equipo.

Dicho trabajo trata la elaboracion de una aplicacién Web, la cual es
capaz de administrar contenidos e informacién en forma de articulos de texto,
imagenes, documentos electronicos, etc. Adicionalmente la aplicacién hace uso
de la tecnologia Adobe Flash, la cual, permite la distribucion de contenido

multimedia a través del Internet.

La idea generatriz del presente proyecto surge por la necesidad
presentada por el Ingeniero Fredy Mauricio Monroy Peralta, catedratico titular
del curso Montaje y Mantenimiento de Equipo, quien durante su experiencia en
la ensefianza de este curso, se ha encontrado con la falta de contenido visual

que ejemplifique los conceptos tedricos explicados en clase.

Tomando como base la premisa de la falta de ejemplificaciones, fueron
desarrolladas animaciones en 3D que explican de manera basica y sencilla
casos de estudio base para la ensefianza de la catedra.

El contenido del presente trabajo, contempla un marco tedrico que
fundamenta la solucién implantada y describe ademas cada uno de los
aspectos técnicos que conforman el trabajo realizado, finalizando en una

medicion de la opinidén del publico objetivo.
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OBJETIVOS

General

Apoyar el desarrollo del curso “Montaje y Mantenimiento de Equipo”, con

material multimedia para la ejemplificacién de los conceptos del curso. Ademas

de brindar una herramienta que sirva para la gestién de dicho conocimiento y

que sea capaz de ponerlo a disposicidn de cualquier persona que lo solicite.

Especificos:

1.

Proveer de una plataforma al estudiante del curso de Montaje y
Mantenimiento de Equipo en donde pueda complementar la informacién

vista en clase.

Mostrar la teoria del curso en forma de presentaciones y modelos
animados en 3D de modo que pueda comprender de manera mas rapida

y autodidacta la misma.

Proveer a los catedraticos y colaboradores del curso, una herramienta de
facil administracién, control y seguimiento del contenido que es
entregado a los estudiantes, que se acople a los recursos que tengan los

mismos, es decir, si tienen o no conexidn a Internet.
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INTRODUCCION

En sus mas de 30 aros de vida, la Internet ha provisto al mundo de una
plataforma de informacion donde cualquier persona puede consultar y compartir
datos de interés, al mismo tiempo, la generacién de toda esta informacion ha

ido enriqueciendo el conocimiento de la humanidad.

Con el pasar del tiempo, la cantidad de informacidn disponible en Internet
ha ido creciendo de manera exponencial. Lo anterior ha generado un efecto
secundario, el cual, repercute en el desorden de dicha informacidn presentando
una dificultad a los motores de busqueda el poder mostrar resultados exactos.
Es aqui donde entran a escena las aplicaciones Web de tipo enciclopedia, ya
que permiten unificar informacién de un tema en especifico y mantienen un

orden apropiado de la misma.

Es por las herramientas anteriores y la necesidad de unificar contenidos
que se ha propuesto el presente proyecto: “Plataforma Digital para el curso de
Montaje y Mantenimiento de Equipo”, que tiene como objetivo principal reunir
informacion sobre el curso de modo que el estudiante no pierda esfuerzo y
tiempo buscandola en muchos sitios de Internet.

Adicionalmente esta aplicacion busca convertirse en una herramienta

que brinde un valor agregado a los contenidos de clase, puesto que, en muchas
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ocasiones solamente se cuenta con una base teodrica, la cual, no puede ser

comprobada en la practica por la falta de recursos.

A lo largo del presente trabajo de graduacién podremos apreciar cada
uno de los aspectos y fases de la implementacidén de la solucion anteriormente
mencionada.
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1. LA MEDIA SOCIAL O SOCIAL MEDIA COMO PARTE DE LAS
TIC’S Y LOS CONTENIDOS COLABORATIVOS

1.1.Media Social o Social Media

Como parte de la revolucion que se esta dando con los medios de
comunicacion y las TIC's, se ha venido a presentar un fendémeno social, donde
se ha logrado transformar del consumo de masas hacia un consumo mas
selectivo, y aclarando que se habla de consumo tanto de productos como de
informacion, donde un consumidor ya no escucha lo que todo el mundo percibe
ya tiene una opinidn propia, ya tiene la capacidad de decidir que consumira y
que no. A todo este movimiento que ha propiciado el impulso de las TIC's se le
denomina como Media Social o Social Media, el cual, es un término
originalmente acufiado para el idioma Inglés que en su mejor traduccién se

logra interpretar como “la multimedia creada por la sociedad”.

1.1.1. Definicion de la Media Social o Social Media

Dentro de las comunicaciones electrdnicas se hace referencia al término
en inglés denominado media el cual, hace referencia al medio por el cual son
almacenados y/o transmitidos los datos o informacibn que se esté

comunicando.

Ahora bien, se puede denominar al término multimedia como los medios
de comunicacién y almacenamiento de informacion que utilizan una serie de

formas distintas para hacerlos, no asi una en especifico.



Teniendo claro estos conceptos se puede definir lo que el término Media

Social o Social Media se refiere:

La primera definicion nos dice que: La Media Social o Social Media es un
término que acapara y define a varias actividades que integran tecnologia,
interaccion social, y la construccién de palabras, fotografias, videos y audio.
Esta interaccién, y la manera en que la informacion es presentada, depende de
la variedad de perspectivas y "construccion” del significado de las comunidades,

como personas que comparten sus historias y conocimientos.

Otra definicibn nos menciona lo siguiente: Una categoria de sitios que se
basan en la participacion y la generacion de contenidos hechos por los
usuarios. Incluyen sitios de Redes Sociales como Facebook, sitios de
etiquetado (bookmark) de sitios, y otros sitios que se encuentran basados en la

interaccion con el usuario.

Y por ultimo una tercera definicion nos dice: Son las tecnologias en linea
y las practicas que las personas usan para compartir opiniones, comentarios,

experiencias y perspectivas uno con el otro.

Sabiendo lo anterior se pueden notar tres aspectos que tienen en comun
todas las distintas definiciones: tecnologia, interaccion con el usuario y la
comparticion. En esto se basan los 3 pilares de la Media Social (Social media),
la cual, se puede definir como:

Tecnologias que basan su existencia en la interaccién con los usuarios
en base a que el contenido que es transmitido por las mismas es generado por
ellos mismos, teniendo todas las opciones para poder compartirlo con otros

usuarios.



1.1.2. Principales ventajas de la Media Social o Social Media

La multimedia que se conocia hasta hace unos afnos, poseia ciertas

caracteristicas que la hacian ventajosa, mas asi, algunas que se consideraban

una completa desventaja. Las principales que se pueden mencionar son:

Se encontraban limitadas por la "plataforma” a la que pertenecian o por
el mundo fisico.

Era producida por tecnologias muy caras, por lo cual, se obtenia un
producto muy costoso.

Se encontraba restringida por los sistemas de distribucion (transmisiones
analogas).

En consecuencia a las limitaciones, al darse el movimiento de la Media

Social o Social Media, se han superado muchas barreras, las cuales limitaban

el acceso a éste tipo de recursos, lo que actualmente la Sociedad de la

Informacion pretende, la libre distribucion de éstos. Ahora bien, cuando

referimos las ventajas que posee la Media Social o Social Media se pueden

mencionar las siguientes:

No se encuentra limitada por el espacio o la plataforma, es decir, el
avance que ha venido teniendo las TICs fomentan la reduccién de
espacio y el aumento de la capacidad de cualquier equipo a un precio
bajo y costos razonables, por lo tanto, la cantidad que se puede

almacenar en los dias actuales puede llegar a ser casi infinita.

Es producida por tecnologias sin costo, actualmente se puede

mencionar un llamado bum de utilizacién de software libre o con licencia



de libre uso, como lo es Apache (Servidor Web) y PHP (Lenguaje de
programacién Web), lo cual resulta, en la economia de escala de la
Informacién, el costo de la produccion de una copia mas de la
informacion o lo que se pretenda generar es practicamente 0 (cero).
Debido a esto la mayoria de software tiende ahora a ser gratis y a cobrar

Unicamente un valor por el soporte que es brindado.

Ampliamente distribuida practicamente al costo Cero (0), el costo de
distribucién de la informacién a través de Internet es al igual que su
tecnologia, practicamente cero (0). Esta caracteristica principalmente es
uno de los alicientes de la Sociedad de la Informacién, la cual, pretende
cerrar la brecha digital para que toda persona pueda tener acceso a toda
ésta informacion que practicamente no tendra ningun costo para él, al
contrario, con el conocimiento adquirido se pretende que la persona use

€S0S recursos para aumentar sus ingresos y producir mas.

1.1.3. Caracteristicas principales de la Media Social (Social Media)

Después de conocer cuales son las principales ventajas que posee la Media

Social o Social Media, pasamos a mencionar las principales caracteristicas, las

cuales son:

Tipicamente se encuentra basada en la Web o Internet, no solamente
se puede llamar a los blogs como Social Media, sino que existen muchas
otras formas de ésta las cuales se pasaran a definir mas adelante. La
razén principal por la que la Social Media se encuentra basada en el
Internet, es la facil distribucion que se puede dar a través de ésta, no hay

tiempo ni espacio, simplemente dos personas que viven a miles de



kilbmetros de distancia, pueden comunicarse e incluso llegar a formar

parte de la misma comunidad.

Posee mucha conversacion, y es personalizado por naturaleza, La
mayoria de campos que abarca la Social Media, utilizan algun método de
conversacion o de interaccion entre los mismos usuarios, pudiendo poner
de ejemplo un blog, donde una persona describe un tema y lo expone y
las demds opinan sobre el mismo y ademas sobre los comentarios de los
demas, esto puede generar una respuesta y en consecuencia se inicia

una conversacion.

Se puede compartir, éste se encuentra siendo la caracteristica principal
de la Social Media, su verdadera razén de existir, el poder crear una
sociedad con otros individuos al compartir algo generado por la propia
persona. La sociedad comparte, la sociedad se relaciona, por lo tanto, la
Social Media la define el poder compartir los contenidos ayudados por la
Tecnologia.

Las 4 C's de la Media Social (Social Media)

1.

Contexto, el contexto se refiere al ambiente donde se esta presentando
la informacién.

Contactos, se denomina asi a una lista de personas a las que se
pueden alcanzar por medio de formas de comunicacion, ya sea correo,
chat, etc.

Comunicaciones, las comunicaciones representan los canales por los
cuales sera transmitida la informacion.

Colaboracion, la colaboracion es fundamental en el ambito social, la

comunidad se ayuda mutuamente unos a otros, por el bienestar general.
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Esto se basa en la idea de que si un individuo ayuda a su comunidad, la

hara prosperara y en consecuencia el mismo prosperara.

1.1.4. Principales herramientas de la Social Media (Multimeda Social)

La Media Social (Social Media) se puede llegar a categorizar como una
serie de herramientas, aunque es muy errado decir esto, pues siempre se
pueden llegar a crear nuevas herramientas o a combinar anteriores, pero hasta
el momento existe una buena cantidad de éstas de las cuales se puede hacer

uso y han cubierto la mayoria de necesidades presentadas.

1.1.4.1. Blogs

Esta es la herramienta mas simple de todas las de la Media Social
(Social Media), originalmente fue llamada "Weblog" o Log de la Web, es decir
un historial de conversacién o discusion de algun tema, donde cada uno de los
usuarios tiene derecho a emitir una opinion sobre un tema central que se trata

de discultir.

Principales usos de los blogs:

o Es muy dutil para compartir ideas, comentar sobre las ideas de otras
personas, realizar publicaciones instantaneas, hacer publicidad de paso,
mantener otros al dia y websites simples, facilmente actualizables.

» Ideal para la publicacion regular de informacion e ideas, publicaciones
para pequenas comunidades, y herramienta para los activistas de forma
que todos puedan compartir sus ideas y pensamientos.



Ejemplos de blogs: unos de los principales sitios donde pueden ser
creados los blogs son http://www.blogger.com y
http://www.wordpress.com, el primer sitio "Blogger" es propiedad de
Google, la compania mas grande de sitios de busqueda en Internet, y la
otra es propietaria de Autommatic, Inc., que es consecuencia del
software "Wordpress" una aplicacién web open source para la creacion

de blogs personalizados.



1.1.4.2. Redes sociales

Una red social es una estructura social hecha de nodos (que son
generalmente individuos u organizaciones) que se encuentran enlazados o
"amarrados" por una o mas formas especificas de interdependencia, como
valores, visiones, ideas, del tipo financiero, amistad, cortesia, desagrado,

conflicto o trato. El resultado de estas estructuras resulta ser muy complejo.

Las redes sociales consisten en crear nodos de perfiles, donde cada
usuario coloca sus datos personales, intereses y demas informacién personal,
inclusive se permite la publicacién de galerias de imagenes. Dentro del mismo
sitio, se puede contactar personas de distintas partes del mundo, ya sea por
una simple busqueda o por invitacién por correo electronico. Para que se cree
un lazo o una union entre dos perfiles se debe de realizar una peticién de
amistad o unioén, la cual, la contraparte (si estd de acuerdo) acepta y se unen
las redes de los dos distintos nodos, de tal forma que una persona que se
encuentre relacionada con otra puede alcanzar a los que su comparnero

alcanza.

Esta viene a ser la solucién para mostrar las relaciones que se
encuentran "escondidas" en la vida real, es decir, se logra observar relaciones

con demas personas que uno desconoce.
Las ventajas de las redes sociales son:
o Es util para ingresar a nuevas comunidades, dar realce a logros dentro

de comunidades de interés, extender el alcance de conocer personas y

construir referentes personales.



» Ideal para crear relaciones estratégicas.

e Las principales redes sociales de hoy en dia son: MySpace
http://www.myspace.com, facebook http://www.facebook.com y en
Latinoamérica HI5 http://www.hi5.com.

1.1.4.3. Podcasting

El término Podcasting proviene del vocablo anglosajon Podcast, el cual,
a su vez proviene de 2 palabras POD y Casting, las cuales, se refieren a:
Personal on Demand (POD) son las siglas para Personal a Demanda, es decir,
lo que se obtiene se convierte en personal, pues solamente el que lo obtiene lo
escucha, en el momento que lo requiera, y Cast viene de Broadcasting o
publicacién. Concluyendo por el origen de la palabra, se puede definir la palabra
Podcast como el hecho de atender o escuchar una publicacion de forma
personal, cuando uno lo desee y no estar supeditado a un horario en el cual, se

transmita.

Generalmente son una serie de archivos digitales que son distribuidos a
través del Internet usando medios de publicacibn para hacer de su
conocimiento y también haciendo uso de software que puede transmitirlo a
medios portables como los son los reproductores y computadoras.
Generalmente se le llama podcasting al hecho de generar un podcast o
consumir uno. El creador o servidor del podcast generalmente es llamado

podcaster.



El movimiento que di6 auge a ésta herramienta de la Media Social
(Social Media), fué el surgimiento de los reproductores de musica personales,
en especial, el de mayor éxito denominado iPod producido por la empresa

Apple, Inc.

Sus principales usos pueden ser:
o Transmisién de historias
» Transmisién de programas de radio en linea.
o Comprometer a las audiencias a escuchar en vez de leer.
e Ejemplos de podcasting pueden encontrarse en el sitio

http://www.itunes.com

1.1.4.4. Comparticion de fotos

La comparticion de fotos vino a tener auge debido al sitio Flickr
http://www.flickr.com, el cual, tiene como finalidad, que cada uno de los
usuarios sea capaz de subir las fotos de su autoria y compartirlo con las demas
personas, crear comunidades sobre temas especificos, y en si ser un gran

repositorio de fotografias.

Sus principales usos o ventajas son:

e Es muy util para compartir imagenes, ilustrar experiencias, contar
historias graficas, crear librerias de fotos y alentar a la contribucion.

 Es ideal para contar historias, que los usuarios contribuyan con sus
propias imagenes.

o Crea una experiencia de la que las palabras simplemente no pueden

crear.
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1.1.4.5. RSS y NewsFeeds

RSS es una familia de varios formatos para anuncios en la web,
generalmente son utilizados en sitios donde su contenido es actualizado
constantemente tales como blogs, titulares de noticias y podcasts. Este formato
contiene un resumen del contenido del sitio al que se encuentra asociado.

RSS son las iniciales para referirse a los siguientes formatos:

e Really Simple Syndication, que en espanol significa Indicacién
Realmente Simple, es decir, un formato que de la forma méas sencilla
indica algo.

 RDF o resumen del sitio (RSS 1.0 y RSS 0.90)

* Rich Site Summary, Sumario del Sitio Mejorado. (RSS 0.91)

El uso mas comun de un RSS, consiste en un usuario que se suscribe a un
anuncio de la Web, con el objetivo que pueda estar actualizado sobre los
ultimos acontecimientos que han ocurrido en el sitio de interés asociado al
anuncio. Pero no basta solo con suscribirse a este tipo de anuncio Web, es
necesario poseer un componente especial llamado reader o lector, para poder

interpretar el contenido de dicho anuncio, el cual se encuentra en lenguaje XML.

Existen diversos tipos de readers o Lectores, su principal funcionalidad
consiste en interpretar el contenido XML que se encuentra en un RSS, para
mostrar un resultado en forma de resumen, sobre los cambios mas recientes
que han ocurrido en el sitio de interés. Por su forma de uso los readers o

lectores pueden ser de los siguientes tipos:
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Lector Web: Consiste en un servicio de lectura de RSS, el cual ejecuta
toda su funcionalidad del lado del servidor donde se aloja. Se trata
esencialmente de un servicio en el cual los usuarios ingresan utilizando
un nombre de usuario y una contrasefa, para luego agregar diversas
fuentes de RSS, de modo que puedan visualizar los resumenes de estos
en un formato Web. Un ejemplo de este tipo de Lector se puede
encontrar en la pagina http://www.feedbucket.com/.

Lector agregado a un explorador de Internet: Se trata de un componente
o plug in, opcional del explorador de Internet, el cual integra todas las
funcionalidades de un lector Web, en la interfaz de dicho explorador. Un
ejemplo de este tipo de lector se puede apreciar utilizando Mozilla
Firefox, el cual tiene como opcioén, la inclusién de un componente o plug
in especial para la lectura de RSS llamado Wizz Rss News Reader, el
cual puede ser encontrado en la pagina principal del explorador Mozilla
Firefox https://addons.mozilla.org.

Lector de escritorio: se trata de una aplicacion independiente del
explorador de Internet, la cual recibe como dato de entrada la ubicacion
del RSS, para poder desplegar el resumen del sitio de interés. Este tipo
de aplicaciones suelen ser un poco mas completas que las anteriores,
puesto que pueden ser parametrizables segun las necesidades
especificas del usuario. Como un ejemplo de este tipo de lector se puede
mencionar RssReader, el cual puede ser encontrado en la pagina

http://www.rssreader.com/.
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El contenido de los RSS, basicamente es un archivo representado en
lenguaje XML, el cual tiene como caracteristicas principales, su facilidad en el
trasporte a través de la Web, y su funcionamiento multiplataforma.

Los principales usos o ventajas de los RSS son:

« Utiles para mantener al dia a los lectores de interés, ampliar el rango de
informacién que se obtiene pudiéndose suscribir a actualizaciones de

sitios web.

e Son ideales para indicar o mostrar la informacién de un sitio propio a los

demas y mantenerse en contacto con la informacién.

1.1.4.6. Marcadores Sociales (Social Bookmarking)

Un sitio de marcado social (social bookmarking) le permite a los usuarios
guardar y compartir los links de la web. Se puede salvar los links que se piensa
que otras personas pueden estar interesadas y pueden utilizar las "tags" o

marcas para buscar links relevantes sobre ciertos temas.

Es realmente util para compartir recursos con las demas personas, en
especial una libreta o serie de marcas (bookmarks) correctamente catalogados
o simplemente hacer las cosas disponibles para mayor numero de personas.
Viene a generarse como solucién para el envio masivo de e-mails anunciando

un buen link.
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Sus ventajas o principales usos son:

o Util para compartir recursos de la web, remarcar fuentes interesantes,
manejar los sitios favoritos de la web, medir como los demas evaluan los
propios bookmarks, encontrar cosas que a las demas personas les

gusta.

1.1.4.7. Wikis

Wiki proviene de la palabra en Hawaiiano WikiWiki que en su mejor
traduccion se refiere a rapido. Por lo general, un Wiki es una coleccion de
paginas web designadas para que todas las personas que tengan acceso a
ellas puedan contribuir o modificar el contenido.

La historia de los Wikis es bastante amplia y también lo son sus
aplicaciones y usos, los cuales, pasaremos a detallar en secciones posteriores

del capitulo.

1.1.4.8. Mashups o Mezclas

Mashup se refiere al vocablo anglosajon que significa Mixtura o Mezcla,
tiene su origen en la industria de la musica donde un Mashup era el resultado
de la combinacién de 2 tipos de ritmos distintos. En la tecnologia, un Mashup se
refiere a una aplicacion web que combina informaciéon de mas de una fuente en
una unica herramienta; un buen ejemplo de éste es el uso de la informacion
cartografica de Google Maps, que agrega informacién local a informacion real,

con esto se crea un servicio que no existia antes.
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Continuando con el ejemplo de Google Maps (0 Mapas de Google),
permite utilizar las imagenes producidas por satélites que se encuentran
rondando en la atmdésfera terrestre y presentarlas en una forma de plano
terrdqueo, donde puede apreciarse informacidén de carreteras, edificios, lugares,
etc. Inclusive se cuenta con la posibilidad de agregar informacion propia y crear
los propios mapas con indicaciones especificas de rutas y medicion de terrenos.
Google posee un APl y es completamente gratis para el uso publico.

1.2. Contenidos colaborativos

Los contenidos colaborativos son una de las herramientas mucho mas
antiguas de la Media Social (Social Media), inclusive son mucho mas antiguas
que los blogs. Recientemente han recobrado un auge particular, en base a la
creacion de varios proyectos que han tenido mucho apoyo y rapido crecimiento
a lo largo de los recientes afnos. Y como parte central de estudio del presente
trabajo nos enfocaremos en describir esta maravillosa herramienta que es de

gran ayuda para las comunidades.

1.2.1. Definicion de contenidos colaborativos

Los contenidos colaborativos realmente se refieren a la escritura
colaborativa, que es como se conoce el término formal. Esto se refiere a una
modalidad de trabajo que se basa en la actitud altruista de los colaboradores

con el fin de contribuir a incrementar y mejorar el conocimiento.

Otra definicién nos dice: Son los textos narrativos redactados mediante la
colaboracion entre varios autores, en especial gracias a la utilizacion de las
" e "22 o .
nuevas tecnologias" . El formato wiki y el blog colectivo son dos de las formas

que adopta la escritura colaborativa en este momento.
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Una definicion mas general nos habla del término escritura colaborativa
como el concepto que se refiere a proyectos donde los trabajos escritos son
creados por muchas personas juntas (colaborativamente) mas no asi
individualmente. Algunos de estos proyectos son revisados por un editor o
grupo editorial, pero muchos de ellos no poseen este tipo de revisién.

Por lo tanto, se puede llegar a definir a los contenidos colaborativos
como los trabajos escritos que han sido realizados gracias a la colaboracién de
varias personas, y que son ayudados por nuevas tecnologias para poder llegar
a hacer este trabajo rapido y eficaz, generando en consecuencia algo que
puede contribuir e incrementar, inclusive, a mejorar el conocimiento que ya se

tiene, es decir es un conocimiento colectivo.

1.2.2. Wikipedia, el mayor éxito de los contenidos colaborativos

Wikipedia es un proyecto de enciclopedia de contenido libre, multilingte y
de contenido abierto operado en los Estados Unidos, basado en la fundacion
sin fines de lucro Wikimedia Foundation. Su nombre proviene de la mezcla de
dos palabras wiki (Que se refiere a una tecnologia para crear sitios web
colaborativos) y enciclopedia. Fue lanzado en el afio de 2001, por Jimmy Wales
y Larry Sanger, su principal meta es la de coleccionar y sumarizar todo el

conocimiento humano en cada uno de los lenguajes.

Wikipedia registré en abril de 2008 mas de 10 millones de articulos,
incluyendo mas de 2 millones en su edicidén en inglés, y a finales de febrero de
2006 alcanzo la cifra de 1 millon de usuarios registrados. Desde su concepcion,
Wikipedia no sélo ha ganado en popularidad sino que su éxito ha propiciado la
aparicion de proyectos hermanos. Existe, sin embargo, controversia sobre su
fiabilidad. En este sentido, la revista cientifica Nature declardé que la Wikipedia
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en inglés era casi tan exacta como la Encyclopedia Britannica en articulos

cientificos. Ademas, figura entre los diez sitios web mas visitados en el mundo.

Pero, si Wikipedia es escrita por muchas personas, podria preguntarse
¢,Coémo confiar en los contenidos que nos presenta Wikipedia?, la razén del
éxito de Wikipedia es que al ser totalmente libre la mayoria de personas que
intentan vandalizar los contenidos son corregidos o frenados pues el mismo

software provee una forma de regresar a versiones previas del contenido.

Hablando de la confiabilidad de los contenidos de Wikipedia, hace un par
de anos se realizd un estudio donde se tomaron articulos cientificos de
Wikipedia y fueron comparados con los contenidos de la Enciclopedia Britanica,
que para muchos es una de las mejores enciclopedias que hay en el mundo, en
promedio se pudieron encontrar 4 errores para un articulo de Wikipedia y 3
errores para un articulo de la Enciclopedia Britanica.
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1.2.3. Los origenes de Wikipedia, el sistema MediaWiki

MediaWiki es un software wiki basado en web que es utilizado por todos
los proyectos de la Wikimedia Foundation, entre los que cabe mencionar
Wikipedia. Originalmente fue desarrollado para servir a las necesidades de la
enciclopedia de libre contenido, pero hoy en dia ha sido utilizado por muchas
companias como manejo del conocimiento interno de la empresa, o como un

sistema manejador de contenido.

MediaWiki se encuentra escrito en lenguaje de programacion PHP, y
puede utilizar las bases de datos MySQL o PostgreSQL. MediaWiki se
encuentra distribuido bajo los términos de la GNU General Public License,
mientras que su documentacidén se encuentra distribuida bajo los términos de
GFDL y son parcialmente de dominio publico, convirtiéndose asi en un software

gratis y de codigo abierto.

El software actual fue originalmente escrito para Wikipedia por Lee
Daniel Crocker, basado en la interfaz de usuario disefiada por Magnus Manske,
un desarrollador y estudiante de la Universidad de Cologne. Wikipedia tuvo
originalmente un pequefio motor llamado UseModWiki que fue escrito en Perl.
Debido al uso de Wikipedia se han creado problemas con la carga, por lo tanto

fue cambiada completamente al lenguaje PHP.

El nombre MediaWiki fue originalmente acufiado por el contribuidor de
Wikipedia Daniel Mayer, como resultado de un juego de la palabra Wikimedia. Y
el logo del software, el cual se encuentra formado por dos pares de paréntesis
cuadrados ([]) anidados, y un girasol en el medio, representando la forma en

que se generan los links en el wikitexto.
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El software puede ser descargado gratuitamente del sitio

http://www.mediawiki.org/.

1.2.4. Motivacion de los contenidos colaborativos

La incremental prominencia de la produccién no comerciable en general,
y la produccién de cada individuo en particular, genera tres preguntas desde
una perspectiva econdémica. Primero, ¢ Por qué la gente participa?, ;Cual es su
motivacion cuando ellos trabajan por o para contribuir con recursos a un
proyecto del cual, no reciben ingreso alguno? Segundo, ¢;Por qué ahora, por
qué aqui?, y por ultimo ¢Es eficiente tener todas esas personas compartiendo
sus computadoras y donando su tiempo y esfuerzo creativo? Buscando
respuestas a estas preguntas nos encontramos con proyectos como el
GNU/Linux que son perfectamente consistentes en relacion con nuestro
pensamiento contemporaneo de la economia humana. Y por lo tanto, no
asumimos que haya habido un cambio fundamental en la naturaleza de la

humanidad.

Pero para responder la pregunta fundamental de ¢;Cual es la motivacién
de las personas a contribuir con contenidos colaborativos?, nos situamos en un
ejemplo bastante sencillo, al encontrarnos en una reunién que tiene como
motivo el disfrutar de una buena cena en la casa de un amigo, puede suceder
que si al final de la fiesta uno dejara un cheque por 50 délares como pago por la
cena, seria muy dificil que el amigo organizador de la fiesta nos vuelva a invitar
para la préxima. Esto viene a aclarar lo que sucede con el dinero, en algunas
ocasiones es un aliciente para realizar una accién y en otro caso tiene un efecto

contraproducente.
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En otro ejemplo mas concreto de un estudio realizado por Richard
Titmuss, se hizo la comparacion de los sistemas de donacién de sangre tanto
en los Estados Unidos de América e Inglaterra, el primero esta gobernado por
una serie de instituciones que pagan por la donacién hecha e incluso comercian
por la sangre obtenida, en cambio en la contraparte en Inglaterra se encuentra
dominado por una serie de organizaciones no lucrativas y las donaciones no
son pagadas. Al final del estudio se descubrié que la calidad de sangre que se
dona en el Reino Unido es de mejor calidad (en base a enfermedades y
desperdicio de esta) que la de Estados Unidos. Con base a encuestas se ha
logrado detectar que los donadores no pagados "disfrutan ayudar”, sienten una
obligacién moral y por lo tanto se sienten recompensados cuando alguien mas

necesitado hace buen uso de lo que se ha contribuido.

Para definir cual es la motivacion de los contenidos colaborativos nos
basaremos en la explicacion de 2 tipos de motivaciones que poseemos los
seres humanos la intrinseca y la extrinseca. Las motivaciones extrinsecas son
impuestas por alguien del exterior, un buen caso seria el dinero, el cual lo paga
otra persona y la intrinsecas son las que vienen con la persona, ya sea por

determinacidn propia o por autoestima.

La motivacién intrinseca nos dice que nosotros debemos realizar algo, o
contribuir, y éste tipo de motivacion es mas fuerte, pues al suceder una
motivacion extrinseca se llega a considerar que la persona que motiva de ésta
forma (con dinero por ejemplo) no considera que el otro ser sea una persona
bien ajustada a la sociedad o que no son iguales, esto trae como consecuencia,
la baja motivacion y la no perfeccion del trabajo. Es decir, que la motivacion
intrinseca del ayudar a otros con lo que se posee es el principal incentivo de

una persona a contribuir con un contenido colaborativo o un wiki.
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1.3.Herramientas auxiliares para aplicaciones orientadas a la Social Media

o Media Social

Muchas de las aplicaciones orientadas a la Social Media o Media Social
que son utilizadas hoy en dia, cuentan con herramientas que permiten extraer
informacion sobre las personas quienes las visitan, informacion tan pequena,
pero tan valiosa, como el pais de origen del usuario, el sistema operativo y el
explorador de Internet que esté utilizando, puede ayudar a conocer mas a fondo

el tipo de usuarios quienes visitan estas aplicaciones.

Pero no solamente se trata de conocer detalles técnicos acerca de los
usuarios visitantes, se puede extraer informacion acerca de cuanto tiempo
estuvieron utilizando la aplicacion, que articulos visitaron, cual fue la ruta que
utilizaron para llegar a visualizar un articulo, y hasta se puede conocer el motor

de busqueda que fue utilizado para localizar la aplicacion.

Conocer esta informacion resulta muy util, para determinar si la
aplicacion que esta publicada en Internet, esta siendo visitada, si esta teniendo
la aceptacién que se esperaba, y si cumple las expectativas del alcance que
deberia tener; este alcance puede ser de varios tipos por ejemplo del tipo
geografico, conocer los paises y las ciudades exactas de donde provienen las
visitas. De tipo técnico, conocer el sistema operativo y la resolucion de pantalla
que utilizan los visitantes, esta informacion, puede ayudar a los Web Masters a
encontrar problemas en el despliegue, que en un entorno de desarrollo no
pudieron ser detectados. Tal es el caso de la resolucidén de pantalla de algunos
sistemas operativos, las cuales en algunos casos, puede generar problemas en
el despliegue de la aplicacion, debido a que originalmente la aplicacién fue

disefiada para trabajar éptimamente con otra resolucion.
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El alcance en la extraccion de estos datos, dependera directamente de lo
especializada que sea la herramienta que se utilice, por tal motivo se debe tener
amplio criterio en la eleccién de la misma, considerando factores como, impacto
en el rendimiento, espacio a ocupar en el servidor donde este alojada, hasta la
compatibilidad que pueda tener con la aplicacién que desea analizar.

1.3.1. Analizadores estadisticos para sitios web

En Internet se pueden encontrar una gran variedad de analizadores
estadisticos para aplicaciones Web, los cuales van desde sencillas aplicaciones
que despliegan simples estadisticas de los datos que se han recolectado, a
través de todas las visitas, hasta poderosas aplicaciones estadisticas que

permiten encontrar tendencias.

Asi mismo se puede buscar la compatibilidad de estas herramientas
estadisticas con las aplicaciones que se desean analizar, las cuales estan a
disposicién del publico, siendo estas también de una amplia variedad, segun
sea la especificacion del lenguaje en que este construida la aplicacion de la

cual, se necesita extraer las estadisticas.

A continuacién se muestran algunos de los analizadores estadisticos mas

populares en internet

e PHPStats: Herramienta analizadora de estadisticas Web, de origen
italiano, compatible con el servidor de aplicaciones web Apache.
Desarrollada en lenguaje PHP, compatible con aplicaciones de este
mismo lenguaje, y de libre distribucion. Se caracteriza por ser muy liviana
en sentido de funcionamiento y almacenaje; utiliza la base de datos
MySql, que también es de libre distribucion, y dispone de una interfaz
grafica muy agradable y facil de utilizar. Basta con escribir el script

necesario en la pagina web principal de la aplicacion, y se iniciara la
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recoleccion de los datos. Esta herramienta puede ser encontrada en:

http://php-stats.com/.

PHP Web Stats: Es la version mas liviana de un analizador de
estadisticas web que se puede encontrar en Internet. Compatible con el
servidor web Apache, desarrollada igual que PHPStats en lenguaje PHP
y compatible con aplicaciones desarrolladas en este mismo lenguaje.
Provee una interfaz minimalista y facil de entender donde se muestra los
resultados de la extraccion de datos. Una caracteristica importante, es
que no utiliza base de datos, integra toda su informacion en archivos de
texto plano, lo cual la hacen facilmente distribuible y portable. Es gratuita
y solo necesita colocar el script definido en la instalacion para iniciar la
captura de datos. Esta herramienta puede ser encontrada en:
http://www.php-web-statistik.de/features-english.html.

ASP Stats: Herramienta analizadora de estadisticas Web, desarrollada
en lenguaje ASP, compatible con el servidor de Microsoft Internet
Information Server. Muy similar a su contraparte PHPStats, con la
diferencia que este analizador, es compatible con aplicaciones
desarrolladas en ASP — ASP.NET. Esta herramienta puede encontrarse
en:http://www.asp-stats.com/about/features.

AWStats: Poderosa herramienta de andlisis estadistico, se especializa en
recolectar muestras de otros servicios en Internet, ademas del servicio
web, tales como el servicio de FTP File Transfer Protocol o Protocolo de
Transmisidén de archivos, y el servicio de correo electronico SMTP Simple
Mail Transfer Protocol o Protocolo Simple de Transferencia de Correo.
Se considera una de las herramientas estadisticas mas completas que
existen, esta desarrollada en lenguaje PERL, y es compatible con el

23



servidor web Apache Tomcat. Esta herramienta puede ser encontrada

en: http://awstats.sourceforge.net/.

Google Analytics: Es uno de los mejores analizadores de estadisticas
Web que existen en Internet. Su versatilidad y su facil uso, lo convierten
en el de mayor aceptacion. Su forma de uso consiste en un script que
debe ser colocado en la péagina principal de la aplicacion donde se
necesita conocer las estadisticas, luego de instalado este script, se
puede proceder a la pagina principal de Google Analitycs
http://www.google.com/analytics/, utilizando un usuario y contraseia,
puede ingresar a una interfaz en la cual se muestra de manera grafica y
bien distribuida, informacion de interés sobre las visitas que han sido
analizadas. Es una herramienta de uso gratuito, no necesita ningun tipo
de instalacion adicional al script mencionando anteriormente. Provee
funcionalidad para encontrar tendencias e indicadores sobre los datos
recolectados. Almacena toda la funcionalidad y la informacién de las
visitas en servidores ajenos a la aplicacién que se esta analizando,
proveyendo de esta manera una mayor seguridad en el almacenamiento

de la misma.
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2. PROBLEMATICA ACTUAL DEL CURSO MONTAJE Y
MANTENIMIENTO DE EQUIPO - ESCUELA DE INGENIERIA
MECANICA - USAC

2.1. Introduccion

Identificacion de los diversos aspectos del problema resuelto, como la
definicién del problema propiamente dicho, sus causas, el impacto que genera,
las personas afectadas, y como se prevé la solucién del mismo. También se
definen aspectos generales sobre los requerimientos de hardware, software y
calidad, que debe cumplir la arquitectura del sistema.

2.2. Definicion del problema

2.2.1. El problema actual

Actualmente, en la Escuela de Ingenieria Mecanica dentro de Facultad
de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala, el curso de
Montaje y Mantenimiento de equipo, carece de herramientas informaticas para
apoyar y retroalimentar a los estudiantes con los contenidos del curso. Ademas
se puede mencionar, que se carece o0 posee muy pocas ejemplificaciones
visuales de los conceptos tedricos, los cuales, son fundamentales para que el
estudiante del curso pueda comprender a totalidad el contenido ya que los
conceptos del mismo son orientados casi en su totalidad a la practica.
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2.2.2. El impacto del problema

Los efectos directos e indirectos relacionados al problema son los
siguientes: Falta de retroalimentacion tedrica y practica. Los estudiantes no
tienen una fuente confiable de conocimiento para poder repasar los contenidos

y ejemplos practicos basados en la teoria del curso.

Dificultad para encontrar informacion: debido a que el conocimiento del
curso no se encuentra centralizado, es de gran dificultad para el estudiante
poder ubicar informacion referente a los temas del curso, esto repercute en que,
se consulten infinidad de fuentes, en donde, muchas veces, esta informacion

puede estar equivocada.

2.2.3. Identificacion de los afectados

Son las personas involucradas al curso, las cuales se detallan a continuacion.

e E| Catedratico: Encargado de impartir el curso, es quien se encuentra
ante el mayor reto, puesto que debe localizar el correcto contenido para

poder impartirlo.

e El Auxiliar: Persona encargada de asistir al Catedratico en la definicion,

recoleccion y calificacion de las tareas.

e Los Estudiantes: Publico objetivo que recibe el contenido del curso, son
los mas afectados por el problema puesto que deben realizar
exhaustivas busquedas de contenido para poder enriquecer su

conocimiento.
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2.2.4. Fundamentos para la solucion desarrollada

Integracién del conocimiento: Un compendio de informacién tedrica y

multimedia referente al curso, ordenada, veridica, y facilmente accesible.

Contribuciones de contenido por multiples personas: En medida que el
conocimiento se vaya integrando en un mismo lugar, muchas personas podran

consultarlo, agregar aportes o corregir los aportes ya existentes.

Contenidos multimedia y ejemplificaciones de conceptos tedricos:
Considerando que la utilizacion de presentaciones y simulaciones capturadas
en video, aumenta la apropiacion y la comprension del conocimiento, se busca
la integracion de presentaciones multimedia, asi como animaciones en 3D de

conceptos tedricos que muy dificilmente pueden ser vistos en la practica.

Se acopla a las necesidades del estudiante: Ya que al ser facilmente
distribuible y accesible, el contenido, el estudiante que cuente con un acceso a
Internet puede visitar el portal web donde podra encontrar todo el conocimiento
integrado, y en caso contrario, al no haber una conexién a Internet disponible
puede seguir haciendo uso de los contenidos consultdndolos en el medio
distribuible que ofrece la solucidén, ya que es posible descargar los contenidos
desde Internet y ser distribuidos ya sea por otro estudiante, el auxiliar del curso

o bien el catedratico.

2.3. La postura del sistema

Con el objetivo que el sistema sea plenamente identificado por los
estudiantes, y para lograr posicionarse entre las herramientas de uso de mayor

prioridad para la consulta de informacion referente al curso, es necesario saber

27



que el sistema se encuentra en la categoria de plataforma digital para la

integracién de conocimiento.

2.3.1. Publico objetivo

Estudiantes de Ingenieria Mecanica, de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, que se encuentren tomando el curso Montaje y Mantenimiento de
equipo. Catedraticos y Auxiliares de Ingenieria Mecanica que imparten el

mismo Yy el publico en general interesado en la teoria que albergara la solucion.

2.3.2. Definicion de los competidores

Debido a que este sitio es original e inédito no posee competidores
directos a nivel local, por lo cual, se explora un nicho del mercado con mucha
demanda de informacion. El competidor mas cercano pero indirectamente
debido a que no esta especializado en los temas del curso es el sistema de
gestion del conocimiento de Wikipedia.

2.3.3. Caracteristicas del sistema

Accesible: Esta es la caracteristica mas importante del sistema, debido a
que la informaciéon puede consultarse via web, o utilizando la plataforma
distribuible.

Facilmente Distribuible: Debido al uso y a la utilidad que esté disponible
para el publico, la versibn en CD es la ideal para las personas que no tienen
acceso a Internet, ademas, por la naturaleza del medio de distribucion, se
puede duplicar y distribuir rdpidamente.

28



Facil de usar: Interfaces agradables e intuitivas al usuario, de modo que
no es necesario poseer conocimientos avanzados de computacion para que

puede ser utilizada.

Facilmente administrable: Por parte del auxiliar, el catedratico del curso o
el administrador del sitio, inclusive para el estudiante al cual, se le sean
concedidos los permisos correspondientes. Se convierte una de las tareas mas
faciles la actualizacion de contenidos, aprovechando los beneficios que brindan
las aplicaciones orientadas a la Web de la nueva generacion; La Web 2.0.

Bajo costo en mantenimiento: Puesto que la generacién de contenidos no
tiene ningun costo, el Unico gasto en que se incurre es el mantenimiento del
funcionamiento de la plataforma, el cual, vendria a ser el pago periédico del

servicio de hosting.

2.3.4. Beneficios del sistema

Inicialmente se han identificado los beneficios del sistema:

Disponibilidad de contenidos: Aprovechando que el mismo se encuentra
sobre una plataforma Web, éste puede ser accedido las 24 horas del dia 7 dias
a la semana. Al igual que se cuenta con ellos, por medios distribuibles como los
CD’s.

Veracidad de contenidos: Ya que la herramienta tiene un enfoque
principalmente colaborativo, se puede hacer uso de ésta caracteristica para
corregir cualquier error percibido en el momento en el que es detectado. Lo
anterior provoca una constante revisién de los contenidos, ademdas brindando

una caracteristica extra de control de versiones del mismo, es decir teniendo la
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capacidad de regresar a versiones anteriores, de este si en caso se hubiera

cometido algun error en su edicién.

Ejemplificaciones visuales donde no las habia: Dada la naturaleza del
contenido del curso, que muestra de manera teédrica ejemplos de maquinas y
procedimientos que son muy dificiles visualizarlos en la préctica, la plataforma
digital tiene como visién inicial, generar videos y animaciones en 3D, de manera
que satisfaga la necesidad de ejemplos y contenido para agilizar la
comprensién del interesado ante los distintos conceptos tedricos que muestra el

curso.

2.4. Por qué se invierte esfuerzo en el presente proyecto

El motivo por el cual, se invierte esfuerzo en desarrollar el actual sistema
radica en la necesidad de introducir la tecnologia a los cursos de la Escuela de
Ingenieria Mecanica de la Universidad de San Carlos de Guatemala, de manera
que ésta se convierta en una facilitadora de contenidos para los interesados y
que permita brindar una via segura y rapida de distribucion de los mismos.
Ademas se invierte esfuerzo con el objetivo de centralizar todo el conocimiento
en un mismo compendio, es decir, una biblioteca digital que se encuentra

basada en tecnologias naturalmente colaborativas.

Un beneficio que viene como consecuencia al esfuerzo que se invierte,
es el de poder replicar el modelo que, con este proyecto se ha creado, es decir,
al ser una herramienta facilmente expandible, pueden ser integrados otros
cursos de la carrera o bien utilizar el mismo modelo para crear otros sitios con
la misma estructura, no solamente en la Escuela de Ingenieria Mecanica, si no

que en todas las escuelas de la Facultad.
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2.5. Aspectos importantes sobre el sistema desarrollado.

2.5.1. Aspectos técnicos del sistema

Entre los aspectos mas importantes del sistema se pueden mencionar,
que el presente proyecto, sera desarrollado utilizando herramientas Open
Source, utilizando de esta manera, toda la funcionalidad de las aplicaciones de
la Web 2.0 gratuitas, como lo son los paquetes MediaWiki, RSS, Flash.

El sistema cuenta con 2 formas de distribucidén, una para personas con

acceso a Internet y otra si no poseen acceso alguno.

Las tres principales herramientas de las cuales hace uso el sistema son:
videos en formato Flash (presentaciones multimedia y animaciones en 3D),

contenido textual y un diccionario de términos para su facil comprension.

2.5.2. Caracteristicas de uso y funcionalidad

A continuacion se muestran las necesidades del cliente y las macro-
caracteristicas que posee el sistema, y las cuales conllevan a la satisfaccion de

los requerimientos.

Tabla I. Necesidades y macro caracteristicas del sistema

Necesidades del Integracion del conocimiento en una misma ubicacion.
Cliente: Ejemplificacion de conceptos teoricos.
Facil acceso

Bajo costo, de facil mantenimiento
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Macro- Aplicacién web

Caracteristicas del Contenido multimedia ( Presentaciones y Animaciones)
Sistema: Animaciones
Diccionario

Distribuible en Cd

2.5.3. Instalacion

A continuacion se presentan los componentes basicos para la instalacién

del sistema:

Servidor de Aplicaciones Web: Dispositivo de hardware y software que
albergara todas las aplicaciones y contenidos de la plataforma digital, asi
mismo, junto con una conexién a Internet servira para proveer a los interesados

todo el material que necesiten.

En el caso de la generacion del contenido en forma distribuible fuera de
linea, sera integrado dentro de una aplicacion navegable y utilizable en

cualquier computadora, sin necesidad de instalacion alguna.

2.5.4. Identificacion de costos

Costo de desarrollo: El costo para la realizacion del proyecto referente a
los honorarios profesionales de los desarrolladores, no tuvo costo alguno; un
aspecto que si es importante mencionar es que todos los servicios consumibles
por los desarrolladores fueron absorbidos por ellos mismos, por lo cual el

cliente, no tiene ninguna obligacién econdmica para la realizacién del proyecto.
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Costo de alojamiento Web (Hosting): Al contratar un servicio de
alojamiento Web, no se incurre en gastos de hardware (equipo) ya que se
encuentra incluido en el costo del mismo, el cual no supera los US$100.00 al

ano.

Costo de licenciamiento del software utilizado: Este costo es
practicamente 0 (cero). Unicamente incurriendo en algiin gasto que pueda

conllevar la administraciéon del mismo, a lo largo de su vida util.

2.6. Estandares de calidad requeridos

Usabilidad: La interfaz gréafica necesita ser intuitiva, de facil utilizacion,
evitando asi, una complicada capacitacién del usuario al momento de iniciar a

usar el sistema.

Desempefio: Considerando que la plataforma digital, es una Aplicacion Web,
deberd mantener los estandares de velocidad de carga de sitios Web, los
cuales no sobrepasan en el peor de los casos los 4-5 segundos por pagina,
esta métrica, solamente sera alcanzada realizando mudltiples pruebas al

sistema.

Portabilidad: El sistema debe ser facilmente distribuible, de manera que
las personas que carezcan de una conexion a internet puedan consultar la
informacion. El objetivo de esto es garantizar que todos los interesados tendran

a su alcance la informacion relacionada al curso, segun sean sus necesidades.
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2.7. Limitaciones

Falta de soporte técnico sobre el software utilizado: Todo el software que
ha sido distribuido bajo licencia Open Source (Codigo Abierto) no posee
ninguna clase de soporte técnico, siendo probable la necesidad de utilizacién de
recurso humano capacitado sobre el tema para la realizacion de
mantenimientos o cambios posteriores, presentandose como opcidén de practica
a los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas que
posteriormente puedan optar a ella.

Contenido del sistema: Por el momento el contenido del sistema se limita
a los conceptos que son impartidos dentro del curso de Montaje vy
Mantenimiento de Equipo de la carrera de Ingenieria Mecanica de la Facultad
de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Rapidez o velocidad de descarga: Toda utilizacién del actual sistema se
encuentra sujeta a la velocidad de conexidn a Internet, que el usuario posea, es
decir, el tiempo que le tomara a un estudiante con una conexién de bajo ancho
de banda serd mayor que el de una conexion mas rapida, como toda aplicacion
sobre plataforma web.

2.8. Descripcion de los involucrados

2.8.1. Ambientes de interaccion del usuario

El usuario tendra dos ambientes para interactuar con el sistema:

Plataforma digital web: Aplicacion web, la cual funcionara como un

sistema de integracion de informacion referente al curso, donde podran
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consultarse contenidos, ver presentaciones, visualizar animaciones 3D de

conceptos tedricos, busqueda de diccionario, y revisién de contenidos.
Versién distribuible fuera de linea: Esta posee una funcionalidad de

manera similar a la publicada en Web, Unicamente que sera ejecutada en un

ambiente local, es decir, en el ordenador del estudiante o usuario del sistema.
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2.8.2. Perfil de los involucrados

A continuacién se describe a cada involucrado que participa en el sistema.

Tabla Il. Descripcion del perfil estudiante

Nombre Estudiante
Descripcion Actor principal que interactua con el sistema, es el motivo
principal por el cual se crea el sistema.
Actividades Revisa y consulta contenidos, presentaciones y animaciones.
Criterios de Satisfacer la necesidad de informacién, evitar busquedas
éxito excesivas en la Internet.
Tabla lll. Descripcion del perfil Catedratico/Auxiliar
Nombre Catedratico/Auxiliar
Descripcion Encargado de impartir la clase, y de asignar tareas. Ademas
brinda mantenimiento administrativo a la Plataforma Web.
Actividades Revisar contenidos.
Criterios de Integrar todo el conocimiento del curso en un solo
éxito compendio, facilmente identificable, distribuible y de facil

mantenimiento.
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Tabla IV. Descripcion del perfil “Publico en general”

Nombre Publico en general

Descripcion Personas interesadas en la informacién del curso.
Actividades Consultan Informacién, contenidos y presentaciones.
Criterios de Satisfacer la necesidad de informacién, evitar busquedas
éxito excesivas en la Internet.

2.9. Otros requerimientos del sistema

2.9.1. Nivel de desempeiio

A continuacién se detalla los requerimientos del desempefio que se

desea alcanzar con el sistema. Esto debe reflejar aspectos como el ancho de

banda, tiempo de respuestas, etc. Se debe llenar la siguiente tabla:

Tabla V. Otros requerimientos del sistema

Requerimiento

Descripcion

Tiempo de respuesta

Se refiere al tiempo de despliegue de las
paginas a los usuarios, el cual, no debiera

exceder los 5 segundos por pagina.

Capacidad de multiples

conexiones

Considerando la cantidad de estudiantes
por curso, por semestre, la cual supera casi
los 150, se necesita que el portal pueda
sostener al menos al 60% de la cantidad
total de alumnos contabilizados, realizando

consultas en el sistema de manera
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Requerimiento

Descripcion

simultanea.

Disponibilidad

De modo que el sistema sea competitivo en

sentido de mantener siempre la informacién

disponible, se debe seguir el estadndar de

disponibilidad de los sistemas Web, los

cuales en muchas ocasiones llegan a tener
un 99.96%/99.97% de disponibilidad.

2.9.2. Especificaciones de hardware minimo requerido

Definicion de los requerimientos de hardware del sistema que sirven de

apoyo para el funcionamiento del sistema.

Tabla VI. Requerimientos de Hardware de sistema

Requerimiento

Cantidad

Descripcion

Servidor de hosting

1

Servidor que albergara la
plataforma digital, que por
su naturaleza es una

aplicacion Web.
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2.9.3. Especificaciones de software minimo requerido

Definicion de los requerimientos de software que serviran de apoyo para

el funcionamiento del sistema.

Tabla VII. Requerimientos de Software del sistema

Requerimiento |Version |Fabricante |Descripcion

Mysql 5 Sun Sistema administrador de bases

Microsystems |de datos.

PHP 5 PHP Group |Lenguaje de programacién Web.

MediaWiki 1.13.1 Fundacion Sistema de enciclopedia Web.
Wikimedia

Blender 2.47 Blender Sistema para modelar, disefar

Foundation  |animar y generar videos en 3D.
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2.9.4. Documentacion adicional requerida

Muestra la serie de documentos necesarios para soportar el desarrollo

del sistema:

Tabla VIIl. Documentacién adicional requerida
Documento Descripcion
Documento de Contiene la definicién de los requerimientos
Especificacion de puntuales del sistema, actores, y funcionalidades
requerimientos del sistema.
Documento de Muestra de manera bien definida, la distribucion

arquitectura del sistema | de todos los médulos que haran posible el

funcionamiento del sistema.

Manual de usuario Contiene Tutoriales para agilizar el proceso de

aprendizaje en el uso del sistema.
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3. PLANTEAMIENTO DE LA SOLUCION

3.1. Casos de uso

3.1.1. Resumen y actores

En la presente seccidn se muestra un resumen, sobre todos los casos de

uso identificados, asi como los actores involucrados en el funcionamiento del

sistema.
Tabla IX. Lista de casos de uso
Cddigo Caso de uso actores
CUO01 |Creacién de articulo Colaborador

CUO02 |Modificacion de articulo Colaborador

CUO03 |Eliminacion de articulo Colaborador

CU04 |Subir video Colaborador

CUO05 |Consulta de articulo Colaborador, Administrador y Estudiante
CU06 |Descarga de articulo Estudiante

CUO07 |lIdentificacién de usuario | Administrador, Colaborador y Estudiante

CUO08 |Consulta de estadisticas | Administrador, Colaborador

CUO09 |Creacion de usuario Administrador

CU10 |Asignacion de perfiles Administrador

CU11 |Ediciéon de discusion Estudiante, Colaborador, Administrador.

CU12 |Subir archivo Colaborador

CU13 |Auto registro de usuario  |Usuario
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3.1.2. Diagrama general de casos de uso

A continuacién se muestra un diagrama general de casos de uso para el

sistema.

Figura 1. Diagrama general de casos de uso
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3.1.3. Creacion de articulo

3.1.3.1. Diagrama de caso de uso creacion de articulo

Figura 2. Diagrama de caso de uso “Creacion de Articulo”

Colaborador Creacion de Articulo

3.1.3.2. Diagrama de actividades creacion de articulo

Figura 3. Diagrama de actividades del caso de uso “Creacion de articulo”
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3.1.3.3. Diagrama de caso de uso creacién de articulo

Tabla X. Descripcion de caso de uso “Creacion de articulo”

Caso de uso CUO1

Nombre Creacion de articulo

Descripcidn El colaborador de los contenidos realiza una nueva

entrada de articulo.

Requerimiento |El usuario colaborador debe poseer los permisos

propios de edicion.

Precondiciéon Usuario debidamente Identificado.

Flujo normal:

1. El colaborador realiza una busqueda por el nombre del articulo a
crear.

El sistema despliega el link para la creacién del articulo.

El usuario hace clic sobre el link de creacién.

El sistema despliega el formulario de edicidén del articulo.

El colaborador ingresa el contenido.

El colaborador presiona el boton guardar.

N o s D

El sistema despliega el articulo creado.

Flujo alterno:

FA1: El articulo ya existe, el sistema despliega el articulo en el resultado
de la busqueda.

FAG6: El usuario presiona el botén de pre visualizar.

FA7: El sistema despliega una vista previa del articulo y se regresa al
paso 4 del flujo normal (Los datos no se pierden el formulario se muestra

con el contenido previamente escrito).
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Caso de uso CUO1

Post condicién | El sistema se encuentra con un articulo mas. Ademas,
posee la opcion de crear una discusion sobre el

articulo.

Requerimientos | Si se usa un video dentro de la edicidn, éste debe de

especiales haber sido subido al sistema por el CU4.
Puntos de En el momento de busqueda de articulo que ya existe,
extension se puede realizar el uso de edicion del articulo.

Ademas al darle pre visualizacion se hace uso del caso

de uso de visita de un articulo.
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3.1.4. Modificacion de articulo

3.1.4.1. Diagrama de caso de uso modificacion de articulo

Figura 4. Diagrama de caso de uso “Modificacion de articulo”

X

Colaboradaor Modificacidon de Articulo

3.1.4.2. Diagrama de actividades modificacion de articulo

Figura 5. Diagrama de actividades del caso de uso “Modificacion de articulo”
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3.1.4.3. Especificacion de caso de uso modificacion de articulo

Tabla XI. Descripcion de caso de uso “Modificacion de articulo”

Caso de uso CU02

Nombre Modificaciéon de articulo

Descripcién El colaborador puede corregir o agregar informacién a

los articulos existentes.

Requerimiento |El usuario colaborador debe poseer los permisos

propios de edicion.

Precondiciéon Usuario debidamente identificado.

Flujo normal:

e El colaborador realiza una busqueda por el nombre del articulo a
modificar.

e El sistema despliega el articulo existente.

e El colaborador hace clic sobre el link de “edicion”.

e El sistema despliega el formulario de edicion del articulo.

e El colaborador afilade o modifica el contenido.

e El colaborador presiona el botén guardar.

e El sistema despliega el articulo ya modificado.

Flujo alterno:

FA2: El articulo no existe, el sistema despliega un link de creacién del
mismo.

FAG6: El usuario presiona el botén de pre visualizar.

FA7: El sistema despliega una vista previa del articulo y se regresa al

paso 4 del flujo normal.
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Caso de uso CU02

Pos condicion | El articulo queda con una entrada mas dentro del

historial.

Requerimientos Si se usa un video dentro de la edicion éste debe de

especiales haber sido subido al sistema por el CU4.
Puntos de En el momento de la busqueda el articulo no existe se
extension puede hacer uso del CU1.

Ademas, al darle pre visualizacidén se hace uso del caso

de uso de visita de un articulo.

3.1.5. Eliminacion de articulo

3.1.5.1. Diagrama de caso de uso eliminacion de articulo

Figura 6. Diagrama de caso de uso “Eliminacién de articulo

A o D
Colaborador

Eliminacién de Articulo
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3.1.5.2. Diagrama de actividades eliminacion de articulo

Figura 7. Diagrama de actividades del caso de uso “Eliminacion de articulo”
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3.1.5.3. Especificacion de caso de uso eliminacién de articulo

Tabla XII. Descripcion de caso de uso “Eliminacion de articulo

Caso de uso CUO03

Nombre Eliminacion de articulo
Descripcién El colaborador puede borrar un articulo erréneo o
innecesario.

Requerimiento |El usuario colaborador debe poseer los permisos

propios de edicion y eliminacion.

Precondicion Usuario debidamente identificado.

Flujo normal:

e El colaborador realiza una busqueda por el nombre del articulo a
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Caso de uso CU03

eliminar.
e El sistema despliega el articulo a eliminar.
e El sistema despliega el formulario para la eliminacion del articulo.
e El colaborador hace clic sobre el link de borrar.
e El sistema despliega el formulario de confirmacién de la
eliminacion.
e El colaborador da clic en la confirmacidn de la eliminacion.

e El sistema informa de la ha sido borrado el articulo.

Flujo alterno:

FA2: El articulo no existe el sistema despliega el link de creacién de
articulo, se termina el caso de uso.
FA4: El usuario presiona el botén de cancelar, y se termina el caso de

uso.

Pos condicion |El sistema queda con una entrada mas en articulos

borrados, con la opcién de restaurarlo si asi se desea.

Requerimientos |NO APLICA

especiales

Puntos de NO APLICA

extensiéon
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3.1.6. Subir video

3.1.6.1. Diagrama de caso de uso subir video

Figura 8. Diagrama de caso de uso “Subir Video”

T

Colaborador Subir Video
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3.1.6.2. Diagrama de actividades subir video

Figura 9. Diagrama de actividades del caso de uso “Subir Video”
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3.1.6.3. Especificacion de caso de uso subir video

Tabla XIIl. Descripcion de caso de uso “Subir video”

Caso de uso CU04

Nombre

Subir video

Descripcién

El colaborador tiene la opcion de subir un video en
formato Flash, para su posterior inclusién dentro de

los articulos.

Requerimiento

El usuario colaborador debe poseer los permisos

propios de edicion.

Precondiciéon

Usuario debidamente identificado.

Flujo normal:

e El colaborador selecciona la opcidn de subir un video.

e El sistema despliega el formulario de subida del archivo.

e El usuario selecciona el botén de buscar el archivo.

e El sistema despliega el formulario de navegacion de archivos.
e El colaborador selecciona el archivo a subir.

e Presiona el botén de aceptar.

e El sistema recibe el archivo y lo almacena.

e El sistema despliega un mensaje de éxito.

Flujo alterno:

FA1: Si el usuario no posee permisos se le informa que no puede
acceder a esta opcion.
FAB: El archivo ya existe, el sistema despliega un mensaje de error.
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Caso de uso CU04

Pos condicion | El sistema posee un video mas, que puede ser utilizado

dentro de los articulos.

Requerimientos | El video debe de haber sido convertido a formato flv,

especiales otros formatos no seran aceptados.
Puntos de NO APLICA
extension

3.1.7. Consulta de articulo

3.1.7.1. Diagrama de caso de uso consulta de articulo

Figura 10. Diagrama del caso de uso “Consulta de articulo
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3.1.7.2. Diagrama de actividades consulta de articulo

Figura 11. Diagrama de actividades del caso de uso “Consulta de articulo”
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3.1.7.3. Especificacion de caso de uso consulta de articulo

Tabla XIV. Descripcion de caso de uso “Consulta de articulo”

Caso de uso CUO05

Nombre Consulta de articulo

Descripcién Cualquier usuario del sistema, inclusive los andénimos,

pueden consultar los contenidos del sistema.

Requerimiento |Por lo menos debe de haber sido creado 1 articulo
usando el CU1.

Precondiciéon Contenidos creados.

Flujo normal:

e El usuario del sistema, realiza la busqueda del articulo que desea
consultar.

e El sistema despliega el resultado de la busqueda.

e El usuario hace clic sobre el articulo que desea consultar.

a. El sistema detecta una solicitud para desplegar dicho
articulo.

b. Seguido a esto, se registra una entrada en la base de datos
donde se registra la fecha y hora en la cual fue consultado,
de manera que se obtenga un dato que acumulado en
masas se convertira e informacion estadistica valiosa para
los administradores del sitio.

e El sistema despliega el articulo.

Flujo alterno:

FAGB: El sistema no posee algun articulo relacionado con la busqueda del
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Caso de uso CUO05

Usuario por lo tanto se acaba el CU.

Post condicion | El sistema queda con una entrada mas dentro de las

estadisticas de visitas.

Requerimientos |NO APLICA

especiales
Puntos de Si el articulo no existe puede ser creado por el usuario
extension que posea permisos de edicidén, haciendo uso del

CU1.

3.1.8. Descarga de articulo

3.1.8.1. Diagrama de caso de uso descarga de articulo

Figura 12. Diagrama de caso de uso “Descarga de articulo
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3.1.8.2. Diagrama de actividades descarga de articulo

Figura 13. Diagrama de actividades del caso de uso “Descarga de articulo”
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3.1.8.3. Especificacion de caso de uso descarga de articulo

Tabla XV. Descripcion de caso de uso “Descarga de articulo”

Caso de uso CU06

Nombre: Descarga de articulo

Descripcién: Cualquiera de los wusuarios registrados, pueden
descargar los contenidos para verlos fuera de linea, en

un equipo local.

Requerimiento: | El usuario debe tener permisos de descarga de articulo.

Precondicion: |Usuario debidamente identificado.

Flujo normal:
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Caso de uso CU06

e El usuario realiza la busqueda de articulo a descargar.

e El sistema despliega el link para la consulta del articulo.

e El usuario hace clic sobre el link para ir a ver el contenido.

e El sistema despliega el articulo y la opcién de descarga del

contenido.

e El usuario selecciona la opcién de descargar el contenido.

e El sistema obtiene el contenido y los videos que posea, genera un

archivo descargable.

e El sistema envia el archivo al usuario.

e El usuario acepta la recepcidén del mismo.

e FEl usuario selecciona donde desea almacenar los contenidos.

e Se descarga el contenido.

Flujo alterno:

FA4: Si el usuario no tiene permisos de descarga de contenidos, se

termina el caso de uso.

FA8: El usuario no acepta la recepcion del archivo, se termina el CU.

Post condicion

El sistema se encuentra con una entrada mas en la
base de datos de estadisticas. Estas estadisticas se
refieren a los datos sobre los articulos descargados.

Requerimientos |NO APLICA
especiales

Puntos de NO APLICA
extension
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3.1.9. Identificacion de usuario

3.1.9.1. Diagrama de caso de uso identificacion de usuario

Figura 14. Diagrama de caso de uso “ldentificacion de usuario”
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Administrador

3.1.9.2. Diagrama de actividades de caso de uso identificacion de usuario

Figura 15. Diagrama de actividades del caso de uso “Identificacion de usuario”
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3.1.9.3. Especificacion de caso de uso identificacion usuario

Tabla XVI. Descripcion de caso de uso “ldentificacion de usuario”

Caso de uso CU07

Nombre

Identificacion de usuario

Descripcién

El usuario anénimo, pudiendo ser este un colaborador,
un estudiante, o un administrador, ingresa sus
credenciales (usuario y contrasefa), para obtener los
permisos que le han sido asignados segun su rol. Se
le llama anénimo porque antes de la ejecucion del
caso de uso no se sabe a que rol pertenece el usuario

que desea ingresar.

Requerimiento

El usuario debe poseer una cuenta activa dentro del

sistema.

Precondiciéon

NO APLICA

Flujo normal:

e El usuario selecciona la opcién de Identificacién.

e El sistema despliega el formulario de identificacidn.

e El usuario ingresa su identificacion y clave.

e El sistema valida la concordancia de los datos.

e El sistema despliega los contenidos con las opciones
habilitadas.

Flujo alterno:

FA4: Si el usuario no existe, o la contrasefna es invalida, se presenta

un mensaje de error y se regresa al paso 2 del flujo normal.
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Caso de uso CU07

Pos condicion | El sistema se despliega con las opciones habilitadas
para el rol que ha sido asignado al usuario.
Requerimientos |NO APLICA
especiales
Puntos de Realizado este procedimiento, son habilitadas las
extension: distintas opciones que son utilizables unicamente por
roles especificos de la aplicacion.
3.1.10. Consulta de estadisticas
3.1.10.1. Diagrama de caso de uso consulta de estadisticas

Figura 16. Diagrama de caso de uso “Consulta de estadisticas”
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3.1.10.2. Especificacion de caso de uso consulta estadisticas

Figura 17. Diagrama de actividades del caso de uso “Consulta de estadisticas”
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3.1.10.3. Especificacion de caso de uso consulta estadisticas

Tabla XVII. Descripcion de caso de uso “Consulta de estadisticas”

Caso de uso CU08

Nombre Consulta de estadisticas

Descripcion El usuario (administrador o colaborador con privilegios
especiales), pueden acceder a las estadisticas para ver

cual ha sido su afluencia de usuarios.

Requerimiento |El usuario colaborador debe poseer los permisos
propios de visita de estadisticas.

Precondicion: |Usuario debidamente Identificado.

Flujo normal:
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Caso de uso CU08

1. El usuario selecciona la opcion de consultar las estadisticas que
se encuentren disponibles.

2. El sistema realiza las peticiones necesarias y genera el reporte.

3. El sistema despliega la informacion y despliega sus respectivas

gréficas.

Flujo alterno:

FA2: El sistema no cuenta con una muestra suficiente como para

generar un reporte. No despliega resultado.

Post condicion |NO APLICA

Requerimientos | Deben haber datos suficientes para poder mostrar un

especiales adecuado reporte.
Puntos de NO APLICA.
extension
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3.1.11. Creacion de usuario

3.1.111. Diagrama de caso de uso creacién de usuario

Figura 18. Diagrama de caso de uso “Creacion de usuario”

r—C o

Administrador Creacion de Usuario

3.1.11.2. Diagrama de actividades creacion de usuario

Figura 19. Diagrama de actividades del caso de uso “Creacion de usuario”

(Desplagar Mensaje Usuaria Exisientej

El usuario si existe

7 >__——%n| Mostrar Resultado ; Registro de Usuario Exitnso)

El usuario Mo Existe

= Guardar Datos

ESnlnciL-a: Farmularo para Muevo Reg:stroj

L

(Desplagar farmulario para Muevo Regzsrro)

Ingrasar Datos

Molificar al Usuario via EmaiD
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3.1.113. Diagrama de caso de uso creacién de usuario

Tabla XVIIl. Descripcion de caso de uso “Creacion de usuario”

Caso de uso CU09

Nombre Creacién de usuario

Descripcién El administrador de la aplicacién puede utilizar esta

funcionalidad para crear nuevos usuarios del mismo.

Requerimiento |El usuario colaborador debe poseer los permisos

propios de creacién de usuarios.

Precondiciéon Usuario debidamente identificado.

Flujo normal:

1. El administrador selecciona la opcién de creacion de usuario.
2. El sistema despliega el formulario para ingresar los datos
respectivos del usuario del usuario.

El administrador ingresa todos los datos.

El administrador selecciona la opcidén de crear cuenta.

El sistema despliega mensaje de éxito.

o o ko

El sistema notifica mediante un email, al usuario que recién acaba

ser registrado en el sistema.

Flujo alterno:

FA4: Si el usuario ya existe el sistema despliega un mensaje de error, y

se regresa al paso 2 del flujo normal.

Pos condicién |El sistema se encuentra con un usuario mas, el cual,

puede ser asignado a un rol.
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Caso de uso CU09

Requerimientos |NO APLICA

especiales

Puntos de NO APLICA

extensiéon

3.1.12, Asignacion de perfiles

3.1.12.1. Diagrama de caso de uso asignhacion de perfiles

Figura 20. Diagrama de caso de uso “Asignacién de perfiles’

r—C

Administrador Asignacion de Perfiles
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3.1.12.2. Diagrama de actividades asignacion de perfiles

Figura 21. Diagrama de actividades del caso de uso “Asignacion de perfiles”

.—é@ulicitaz Formulario Perfiles i i Selecciona Usuario
(I'ulnstrax Mensaje da EMHGM rdar Cambios UsuafiD-ParﬁlHSalamiuna Pearfiles a Asignar)

3.1.12.3. Especificacion de caso de uso asignacion de perfiles

Tabla XIX. Descripcion de caso de uso “Asignacion de perfiles”

Caso de uso CU10

Nombre: Asignacion de perfiles

Descripcién El usuario administrador puede asignar un rol a cada

uno de los usuarios registrados ¢ identificados.

Requerimiento |El usuario Administrador debe poseer los permisos
propios de administracion de permisos.

Precondicién | El usuario a quien se le asignara el perfil debe estar

plenamente Identificado.

Flujo normal:

1. El administrador solicita el formulario de cambio de permisos.
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Caso de uso CU10

El sistema despliega el formulario con los usuarios.

El administrador selecciona el usuario a darle permisos.

El administrador selecciona los perfiles que seran asignados.
El administrador selecciona la opcién de guardar.

L

El sistema despliega un mensaje de éxito.

Flujo alterno:

NO APLICA

Pos condicion: |Un usuario queda asignado a un rol en especifico.

Requerimientos |NO APLICA
Especiales:

Puntos de NO APLICA

Extensién:

3.1.13. Edicion de discusion

3.1.13.1. Diagrama de caso de uso edicion de discusion

Figura 22. Diagrama de caso de uso “Edicion de discusion”

Estudian;\-\\O
F"’/E:i;icn de Discusian

Colaborador
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3.1.13.2. Diagrama de actividades de caso de uso edicion de discusion

Figura 23. Diagrama de actividades del caso de uso “Edicion de discusion”

Busqueada de Articulo

Desplegar Articulo Iniciar Discusion Desplegar Discusion

Guardar Entrada

Ingresar datos : Musva EnlradaHDes;ﬂegar Farmulario Er‘:trada@

(Desplegar Discusion ; Mostrar CambiuH

3.1.13.3. Especificacion de caso de uso edicidon de discusion

Tabla XX. Descripcion de caso de uso “Edicion de discusion”

Caso de uso CU11

Nombre

Edicion de discusion

Descripcién

Tanto el colaborador como el estudiante, pueden editar
una discusion de cada uno de los articulos, con la
capacidad de plantear dudas y puntos de discusion.

Requerimiento

Tanto el estudiante como el colaborador deben de
poseer los permisos necesarios de edicion de

discusion.

Precondiciéon

Usuario debidamente identificado.

Flujo normal:

e El colaborador o estudiante hacen busqueda del articulo que
desean discutir.

e El sistema despliega el articulo.

70




Caso de uso CU11

e El colaborador o estudiante seleccionan la opcion de discusion.
e El sistema despliega la discusién.

e El estudiante o colaborador selecciona la opcidén de edicidn.

e El sistema despliega el formulario de edicion de la discusidon

e El estudiante o colaborador ingresan el texto a agregar.

e El estudiante o colaborador presionan la opcién de guardar.

e El sistema despliega el nueva discusion con los contenidos

agregados.

Flujo alterno:

FA5: El estudiante o colaborador no poseen los permisos de edicién el

caso de uso termina.

Pos condicién: |La discusién del articulo se encuentra con una entrada

mas dentro de su contenido.

Requerimientos |NO APLICA

especiales:
Puntos de El sistema actualiza los Feeds o noticias en RSS, a las
extension: cuales pueden estar suscritos varios usuarios.
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3.1.14. Subir archivo

3.1.141. Diagrama de caso de uso subir archivo

Figura 24. Diagrama de caso de uso “Subir archivo o imagen”

X

Colaboradar Subir Archivo o Imagen

3.1.14.2. Diagrama de actividades subir archivo o imagen

Figura 25. Diagrama de actividades del caso de uso “Subir archivo o imagen”
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3.1.143. Especificacion de caso de uso subir archivo

Tabla XXI. Descripcion de caso de uso “Edicion de discusion”

Caso de uso CU12

Nombre Subir archivo

Descripcién Un colaborador puede cargar un archivo al sistema
para ser usado dentro de los articulos.

Requerimiento |El colaborador debe tener permisos especiales para
poder subir archivos.

Precondicién Colaborador debidamente identificado.

Flujo normal:

1. El colaborador hace peticidn del formulario de carga de un
archivo.

Se despliega la ventana para subir archivo.

El colaborador selecciona el archivo que desea cargar al sistema.
El sistema sugiere el nombre del archivo a almacenar.

El sistema almacena el archivo.

© gk~ wDp

El colaborador puede hacer uso del archivo dentro de los

contenidos.

Flujo alterno:

FA1: Si el usuario no posee permisos se le informa que no puede
acceder a esta opcion.
FA3: Si el nombre del archivo ya existe se despliega un mensaje de

confirmacion de reemplazo.

Pos condicion |El sistema queda con un archivo mas para utilizar
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Caso de uso CU12

dentro del sistema.

Requerimientos |NO APLICA

especiales:

Puntos de NO APLICA

extension:

3.1.15. Auto registro de usuario

3.1.15.1. Diagrama de caso de uso auto registro de usuario

Figura 26. Diagrama de caso de uso “Auto registro de usuario”

suario :

Autoregistro de Usuario
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3.1.15.2. Diagrama de actividades auto registro de usuario

Figura 27. Diagrama de actividades del caso de uso “Auto registro de usuario”

HSDIicitar Formulano para Nueve ngistro} EDasplagar Formularic para Nuevo Ragislrc-)

Usuario si existe

Ingresar Datos

= Guardar Datos —

Usuario no existe

H’Ins!r&n Resultado: Registro de Usuario ExiLoﬁnj

3.1.15.3. Especificacion de caso de uso auto registro de usuario

Tabla XXIl. Descripcion de caso de uso “Autoregistro de usuario”

Caso de uso CU13

Nombre Auto registro de usuario

Descripcién El usuario que no ha sido identificado puede ingresar
a crear una credencial dentro del sistema para poder

utilizar los beneficios de éste.

Requerimiento |Usuario no identificado en el sistema.

Precondicion

Flujo normal:

1. El usuario solicita el formulario de registro de nuevo usuario.
2. Se despliega el formulario para el ingreso de datos.

3. El usuario no identificado llena sus datos.
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Caso de uso CU13

4. El usuario guarda los datos.
5. El sistema despliega mensaje de éxito registro del usuario.

Flujo alterno:

FA4: Si el usuario ya existe se despliega un mensaje de error.

Pos condicion |El registra un nuevo usuario el cual se le puede

asignar un perfil.

Requerimientos |NO APLICA

especiales

Puntos de NO APLICA

extensiéon
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3.2. Requerimientos funcionales
En esta seccion se describen los requerimientos que definen la

funcionalidad que se espera del sistema.

Tabla XXIIl. Descripcion de requerimiento “Creacion de usuarios”

ID del requerimiento REQO0001

Nombre del requerimiento |Creacion de usuarios

Identificacion del Funcién administrativa 1

requerimiento

Caracteristicas Se debe manejar informacién sobre
las personas que se encontraran
utilizando el sistema, tal como el
nombre real, un nombre de usuario,
correo electrénico y una clave con la
que se identificardn para ingresar al

sistema.
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Tabla XXIV. Descripcion de requerimiento “Creacion de perfiles de usuarios”

ID del requerimiento

REQO0002

Nombre del
Requerimiento

Creacion de perfiles de usuario

Identificacion del

requerimiento

Funcién administrativa 2.

Caracteristicas

Se deben crear roles que tomaran los
usuarios dentro del sistema, cada uno de
estos esta compuesto por una lista de
permisos que le seran brindados, es decir,
capacidades de realizar una accion. Por
defecto se considera que un perfil no
posee los permisos definidos, o que el
valor de éstos es cero, si no se especifica

explicitamente.

Tabla XXV. Descripcion de requerimiento “Almacenamiento de articulos editables”

ID del requerimiento

REQO0003

Nombre del requerimiento |Almacenamiento de articulos

editables

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 1.

Caracteristicas

Se debe llevar un registro de una
serie de articulos que seran editados
a través de la interfaz web por los

usuarios, en un lenguaje simple.
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Tabla XXVI. Descripcion de requerimiento “Renderizacion de lenguaje a interfaz”

ID del requerimiento

REQO0004

Nombre del requerimiento

Renderizacion de lenguaje a interfaz

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 2.

Caracteristicas:

Al tener almacenado en texto plano,
el contenido de cada articulo, es
necesario convertir este al lenguaje
HTML para su presentacién en la

interfaz.

Tabla XXVII. Descripcion de requerimiento “Renderizacion de lenguaje a interfaz”

ID del requerimiento

REQO0005

Nombre del requerimiento

Almacenamiento de videos

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 3.

Caracteristicas:

El sistema debe ser capaz de recibir
a través de la Internet un archivo que
contiene un video codificado en
formato Flash, el sistema debe de
almacenarlo con un nombre Unico y
debe ser capaz de permitir la
utilizacion del mismo dentro del

contenido de los articulos.
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Tabla XXVIII. Descripcion de requerimiento “Inclusion de un video dentro del lenguaje de los

articulos”

ID del requerimiento

REQO0006

Nombre del requerimiento

Inclusién de un video dentro del

lenguaje de los articulos

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 4.

Caracteristicas

Tiene que existir una forma clara y
sencilla de poder especificar la
utilizacion de un video en especifico
dentro del articulo. Esta se hard
utilizando las etiquetas configurables

que provee el sistema MediaWiki.

Tabla XXIX. Descripcion de requerimiento “Generacion de estadisticas”

ID del requerimiento

REQO0007

Nombre del requerimiento

Generacion de estadisticas

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 5.

Caracteristicas

Esta funcionalidad debera detectar
que articulos son los mas visitados, y
podra extraer toda la informacion
estadistica  posible sobre las
entradas, visitas y consultas que se
realicen a los distintos articulos,

videos y funcionalidades.
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Tabla XXX. Descripcion de requerimiento “Consulta de estadisticas”

ID del requerimiento

REQO0008

Nombre del requerimiento

Consulta de estadisticas

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 6.

Caracteristicas

Debera existir una forma de que los
usuarios administradores, y los
usuarios que, los administradores
decidan, puedan visualizar las
estadisticas generadas por el sitio,
de manera que sirvan como Util
indicador para  comprobar la
efectividad del sitio y la necesidad de
la integracion informatica a los
cursos de la carrera de Ingenieria

Mecanica.
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Tabla XXXI. Descripcion de requerimiento “Generacion de estadisticas”

ID del requerimiento

REQO0009

Nombre del requerimiento

Votar por articulo

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 7.

Caracteristicas

Esta funcionalidad debera permitir a
los usuarios votar por la calidad del

articulo que estan visualizando.

Tabla XXXII. Descripcion de requerimiento “Funcion diccionario”

ID del requerimiento

REQO0010

Nombre del requerimient

(o)

Funcidén diccionario

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 8.

Caracteristicas:

Permitira a los usuarios consultar en
una especie de diccionario términos
relacionados a los temas que estan
visualizando, se define basicamente
como un diccionario especializado
en montaje y mantenimiento de

equipo.
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Tabla XXXIIl. Descripcion de requerimiento “Administracion de discusiones”

ID del requerimiento

REQO011

Nombre del

requerimiento

Administracion de discusiones

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 9.

Caracteristicas:

Esta funcionalidad debe permitir a los
usuarios con privilegios especificos,
generar discusiones sobre un tema
especifico, a los usuarios visitantes
permitir leer dichas discusiones, y a los
usuarios administradores, otorgar el
privilegio de poder mostrarlas u

ocultarlas al publico.
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Tabla XXXIV. Descripcion de requerimiento “Descargar articulo

ID del requerimiento

REQO0012

Nombre del requerimiento

Descargar articulo

Identificacion del

requerimiento

Funcién operativa 10.

Caracteristicas

Permitira a los usuarios
administradores descargar un
articulo determinado de manera que
pueda ser utilizado en el sistema, en

la versién distribuible.

Tabla XXXV. Descripcion de requerimiento “Funcionalidad movil”

ID del requerimiento

REQO0013

Nombre del requerimiento

Funcionalidad movil

Identificacion del

requerimiento

Requerimiento especial 1.

Caracteristicas

El objetivo de esta funcionalidad es
brindar, toda la informaciéon que se
muestra en web, en una interfaz
moévil de manera que no sea
necesaria una conexion a Internet
para poder consultar los articulos.
Podran  visualizarse,  articulos,
imagenes y videos, adicionalmente
se mostrara la funcionalidad de

diccionario.
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3.3. Requerimientos no funcionales

A continuacion se muestran algunos requerimientos no funcionales, los
cuales cumplen con los estandares recomendados por la W3C, World Wide
Web Consortium.

3.3.1. Usabilidad

Accesibilidad: Garantizar la facilidad de acceso para todos los usuarios
sin importar la forma y los dispositivos involucrados al momento que deseen

consultar el contenido.

Tiempo estimado de aprendizaje: Ya que el sistema cuenta con una
interfaz intuitiva, agradable y facil de utilizar por el usuario, el aprendizaje basico
del sitio requerira por lo menos 1 hora de capacitacion.

Forma de aprendizaje: Se impartiran capacitaciones presenciales durante
el lanzamiento del sistema, luego de eso se podra consultar en la

documentacion en linea, la cual contendra, manuales, y video tutoriales.

Estandares visuales: Para la interfaz grafica, y las fuentes de texto se
implement6 el estandar CSS y XML.

3.3.2. Confiabilidad

Nivel de disponibilidad: Segun los estandares web, el nivel de
disponibilidad debe ser de 99.97%, dicha medida sera alcanzada por medio de
exhaustivas pruebas de confiabilidad del hardware y software aplicadas al

sistema.
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Observaciones de confiabilidad: Dada la naturaleza del sistema, el cual
esta construido bajo el esquema Web 2.0, el mismo maneja de manera optima
las operaciones que el usuario puede realizar dentro del mismo, presentando
diferentes tipos de validaciones que reducen la posibilidad de fallo cometido por

los usuarios.

Las operaciones que el sistema maneja automaticamente son:

Creacion y edicion de contenidos.
Creacion y edicion de discusiones.
Carga de imagenes y videos en linea.

Cabe mencionar que, la Web 2.0 esta orientada a brindar funcionalidad
especial al usuario, permitiendo a este gestionar y configurar sus contenidos a

voluntad, apoyandose en las validaciones que el mismo sistema le brinda.

3.3.3. Seguridad

Autenticacién de usuarios: Todos los usuarios que ingresen al sistema,
utilizaran un nombre de usuario y una contrasefia de manera que puedan ser

autenticados para ingresar al sistema; Existiran varios tipos de autenticacién:

Autenticacibn a nivel de aplicacién: Utilizada por los usuarios
colaboradores, o administradores para poder cambiar el contenido de los
articulos publicados, esta autenticacion es administrada por medio del sistema
gestor de conocimiento MediaWiki.
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Autenticacidén a nivel de servicios de sistema: Este tipo de autenticacién
es utilizada por los administradores del sistema para poder utilizar los servicios
de FTP, y para los servicios de cambios en la estructura del sistema.

3.3.4. Eficiencia

Tiempo de respuesta: Siguiendo los estandares Web, este indicador
debe mostrar un tiempo de respuesta no maximo a los 5 segundos por articulo
mostrado, y de 4 a 5 segundos para mostrar un video. Estos tiempos son de
manera arbitraria tomando un promedio de algunos sitios de Internet; sin
embargo estos tiempos seran alcanzados uUnicamente aplicando repetidas
pruebas de manera que poco a poco se vaya mejorando la cantidad de
informacion que se traslada del servidor al cliente, permitiendo asi, mejorar el

servicio, y alcanzar el tiempo de respuesta deseado.

Capacidad de usuarios concurrentes: Este parametro dependera de las
capacidades del servidor Web, se espera que el peor de los casos unas 50
personas estén de manera concurrente, consultando articulos, descargando

articulos o visualizando videos.

3.3.5. Mantenimiento y actualizacion

Actualizacién de contenidos: La actualizacion y mantenimiento de
contenidos es delegada a los usuarios colaboradores o administradores los
cuales, monitorearan que los nuevos articulos que se generen tengan contenido
veridico, generando asi, una serie iterativa de revisiones, que convergen

solamente en un contenido mas exacto.
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Mantenimiento del sistema: Este mantenimiento se refiere a la
eliminacién de vinculos redundantes, paginas obsoletas y demas componentes
que necesiten mantenimiento o ser removidos de la estructura del sistema,
dicha actividad es realizada uUnicamente por los usuarios administradores del

sitio.

3.3.6. Soportabilidad y operatividad

Servidor de aplicaciones: El sistema funciona en un servidor de

aplicaciones Apache, utilizando el lenguaje estdndar Web PHP.

Servidor de base de datos: El sistema administrador de base de datos
que utiliza el sistema es MySql, todo esto fusionado con el servidor de
aplicacion Web Apache, forman el paquete completo que se conoce como

PhpMyAdmin, el cual, puede ser instalado en cualquier sistema operativo.

3.4. Restriccion de diseno

El sistema estd disenado basandose en el estandar UML, utilizando el
lenguaje Web PHP, y haciendo uso de las librerias del sistema MediaWiki; Las

animaciones estan elaboradas con el sistema Blender.
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3.5. Requerimientos de documentacion en linea y de sistemas de

ayuda

indice de definiciones: El sistema cuenta con un indice de definiciones
que detalla, en forma de diccionario los términos utilizados en el sistema, los

cuales son de interaccién con el usuario.

Tutoriales: Como cualquier aplicacién informatica, este sistema mantiene
una detallada ayuda en linea, de manera que cualquier usuario, pueda

consultarla en cualquier momento que lo necesite.

Videos ilustrativos: Para poder complementar la capacitacion al usuario, y
solventar cualquier tipo de duda, se provee en la ayuda, videos ilustrativos de
los ejemplos y usos mas comunes del sistema donde pudieran encontrase
dudas o ambigledades, dado que, al momento de presentarse este tipo de
inconvenientes, muchas veces es mejor, visualizar un ejemplo, que leer una

instruccion.

3.6. Interfaces

3.6.1. Interfaces de usuario

Plataforma MediaWiki: Entorno de funcionamiento general del sistema
que contiene la estructura interna fundamental para la l6gica de gestion del
conocimiento; se trata de un componente de software que brinda al usuario una

interfaz agradable, facil de utilizar.

89



3.6.2. Interfaces de software

Explorador de Internet: Interface de software principal y fundamental para
el funcionamiento del proyecto, dada la naturaleza del sistema, el cual, se
construira bajo tecnologia Web, siguiendo los principios de la Web 2.0, un buen
explorador es indispensable para el correcto uso del sistema. Se recomienda,
las versiones de Internet Explorer 7 o mayor, y Mozilla Firefox.

3.6.3. Interfaces de comunicaciones

Web Hosting: De manera que la plataforma esté disponible para quien
sea que quiera consultar la informacion que guarda, se ha establecido un
servidor Web publico que albergue la plataforma, el cual, necesita cumplir con
ciertas caracteristicas, principalmente un amplio rango de transferencia
mensual, el cual en promedio sera de unos 15Gb mensuales, considerando que

en algunos articulos de la plataforma se publicaran videos.

3.6.4. Propiedad intelectual

El presente proyecto esta construido bajo los términos de la licencia GNU.

La Licencia Publica General de GNU o mas conocida por su nombre en inglés
GNU General Public License o simplemente su acronimo del inglés GNU GPL,
es una licencia creada por la Free Software Foundation a mediados de los 80, y
esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacién y uso
de software. Su propoésito es declarar que el software cubierto por esta licencia
es software libre y protegerlo de intentos de apropiacién que restrinjan esas
libertades a los usuarios.
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4. DETALLE DE LA ARQUITECTURA IMPLEMENTADA AL
SISTEMA PLATAFORMA DIGITAL, PARA EL CURSO DE
MONTAJE Y MANTENIMIENTO DE EQUIPO.

La presente arquitectura tiene como objetivo mostrar a alto nivel los
componentes arquitecténicos involucrados en el desarrollo de la plataforma
digital, asi como definir la interaccién entre ellos, de manera que se pueda dar a

conocer de forma especifica el funcionamiento interno del sistema.

4.1. Alcance de la arquitectura

Mostrar la arquitectura interna del sistema Plataforma Digital para el
curso de Montaje y Mantenimiento de equipo, detallando los distintos aspectos
arquitecténicos involucrados en el desarrollo, vistos desde los siguientes puntos

de vista:

e Vistaldgica

e Vista de procesos

e Vista de implementacion
e Vista fisica

e Vista de casos de usos
Todas las vistas anteriormente mencionadas cumplen con las reglas

basicas del disefio de sistemas de informacién, y de patrones de arquitectura

que fueron utilizados durante el desarrollo de la solucion.
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4.2. Resumen arquitectonico

4.2.1. Hechos mas importantes

Las funcionalidades generales que se explican en esta seccién muestran

los siguientes hechos arquitectdnicos sobre el sistema desarrollado.

Aplicacién Web
Funcionalidad Web Social, o denominada Web 2.0

Sistema Multi-Usuario

0 Dnp

Sistema de despliegue de videos en 3D y presentaciones
multimedia.
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4.2.2. Marco arquitectonico

El sistema esta disefiado con el patrén de arquitectura 4+1 vistas, y el
estilo arquitectdnico de software que fue utilizado para el desarrollo del sistema
es aplicacion Web de N-Capas.

Figura 28. Diagrama de N-Capas del sistema
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4.2.3. Capa de usuario

Se compone por el explorador de Internet que utiliza el usuario como
interfaz para alcanzar las paginas HTML de la Plataforma Digital, mediante una
conexion a Internet. Esta capa es la encargada de interactuar con el usuario, de
manera que atreves de esta interfaz se realizan todas las peticiones al sistema,
luego se procesa dicha peticion a través de la capas inferiores, para luego
generar una respuesta, que se muestra en una pagina HTML, que es
interpretada por el explorador de Internet, para luego ser mostrado en el
computador del usuario. El sistema es compatible con la mayoria de
exploradores de Internet, como lo son Internet Explorer 6, Internet Explorer 7,
Mozilla Firefox, Google Chrome y Safari.

4.2.4. Capa de presentacion

Capa elemental de todo sistema Web desarrollado bajo la arquitectura N-
Capas, muestra de manera bien definida los componentes necesarios para
permitir que el cliente interactie con el sistema. Ademas, que pueda realizar
operaciones y pueda visualizar los datos presentados, basandose en el
estandar HTML, siendo éste interpretado y mostrado en la pantalla del usuario.

Esencialmente se compone con los siguientes elementos:

Paginas HTML: Son las paginas que el cliente visualiza en su explorador
de Internet, y muestran el resultado de todas las operaciones realizadas,
en la capa multimedia y en la capa de légica del negocio, es decir,

solamente se encargan de mostrar los resultados al cliente.
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Css: Cascade Style Sheet, o definicion de hojas de estilo, es el estandar
desarrollado por la W3C, para unificar y realizar una separacion entre lo
que son datos y la forma en que son presentados. Consta de una serie
de archivos donde son definidos conceptos como: el tipo de letra, colores
de fondo, disposicion del texto, decoraciones, etc.

JavaScript. Son secciones de codigo interpretado por el explorador Web
del usuario que visita el sistema, el cual, interactia con los elementos
que han sido previamente definidos por el lenguaje HTML, modificando

tanto el contenido, su comportamiento y también su presentacién o estilo.

4.2.5. Capa multimedia

Capa de la arquitectura que contiene la unificacién de todo el contenido
multimedia, es decir, que en su mayoria son videos en formato Flash, y la
capacidad de brindar la funcionalidad necesaria para poder reproducir estos
videos dentro de pagina HTML.

Esencialmente esta capa se forma de: reproductor de videos Flash,
scripts especializados en la transmisiéon de video a través de Internet, y los
videos que seran transmitidos desde el servidor al navegador del usuario.

4.2.6. Capa de légica de negocio
Seccién de la arquitectura que describe el funcionamiento interno del

sistema; esencialmente se compone de un conjunto de librerias, desarrolladas

en lenguaje PHP, que forman el sistema base MediaWiki, las cuales, unidas a
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las librerias del médulo de generacion de estadisticas, modelan por completo

las necesidades de informacion y funcionalidad que se requieren en el sistema.

Basicamente ésta capa se basa en las librerias del sistema MediaWiki,
junto con médulos que extienden la funcionalidad del sistema para acoplarlo a
los contenidos multimedia que han sido afadidos, asi como funcionalidades
especificas como lo son noticias RSS, acoplando la ejecucién completa del
sistema al modulo de generacion de estadisticas, el cual, brinda una
retroalimentacion acerca del uso del mismo. Toda la ejecucion de ésta capa se

realiza dentro del servidor Web Apache.

4.2.7. Capa de datos

Representa la persistencia en el sistema, es la seccidn arquitectonica de la
plataforma donde se define el modelo entidad relacion que moldea las
necesidades de datos en el sistema; Ademas, esta capa maneja informacién
como, articulos, perfiles, usuarios y todo lo necesario para gestionar la
informacion de una manera rapida y segura. El sistema encargado de ésta
capa es la base de datos MySQL, el cual, funciona con una licencia de tipo de
cédigo abierto.

4.3. Objetivos de la arquitectura

A continuacibn se muestran algunos objetivos del sistema

relacionados con su arquitectura.

Usabilidad: La forma en la que los usuarios se familiarizan con el

sistema, la facilidad para ser utilizado, y la rapidez con la que ganan
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confianza a través de su uso, es una caracteristica muy importante de las
aplicaciones de los sitios Web colaborativos o Sociales denominados
Wikis, puesto que se enfocan a brindar la maxima funcionalidad posible
al usuario, de manera que pueda ser facilmente administrada y publicada
la informacién concerniente al curso de Montaje y Mantenimiento de

Equipo.

Expansibilidad: Dada la naturaleza del sistema, el cual esta construido
en una plataforma Web, le permite una expansibilidad bastante amplia,
no solamente limitdndose al servidor donde se encuentre alojado, sino
que al encontrarse implementado sobre tecnologias que se encuentran
basadas en estandares, puede ser facilmente acoplada con otros
sistemas en cualquier parte del mundo, pudiendo por ejemplo consumir

servicios Web ofrecidos en otros sitios de interés.

Portabilidad: El sistema puede ser utilizado por cualquier tipo de
explorador Web, sin importar el sistema operativo en el cual este
funcionando el mismo. Ademas de poseer una opcion para observar el
contenido fuera de linea, y manteniendo siempre la condicién de no ser

dependiente de la plataforma en la que se observe.

Funcionalidad: La funcionalidad que presenta no aumenta ni disminuye
al variar el navegador Web que se utilice para utilizar la plataforma
digital.

Distribucién, convergencia: El contenido del sistema se encuentra
disponible para cualquier persona con acceso a Internet, es facilmente
distribuible e intercambiable, de manera que, todas las personas

interesadas en la informacion que la plataforma muestre se pueden dirigir
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4.4.

al mismo lugar para recolectar, revisar, y aportar informacion. De la
misma forma ésta puede ser distribuible pues el sistema genera
contenidos como copia de los que se encuentran publicados, para poder

ser utilizados si no se posee acceso a Internet.

Modularidad: Se consigue definiendo como secciones independientes
del sistema cada uno de los componentes que cumplen con las funciones
requeridas del sistema, haciendo mucho mas facil el mantenimiento y

modificacién de las funcionalidades.

Reutilizacion: Se logra al generar clases y funciones que pueden ser
facilmente utilizables dentro de otros sistemas que sean desarrollados en
el lenguaje PHP. Dado que es un lenguaje de paradigma orientado a
objetos, se utiliza la herencia como una de las mejores herramientas para

hacer reutilizable todo el cbédigo que se ha generado.

Componentes significativos de la arquitectura del sistema

A continuacién se listan los componentes significativos, y principales de

la arquitectura del sistema.
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4.4.1. Presentacion/componentes de la interfaz de usuario

Tabla XXXVI. Descripcion de componente “Sistema MediaWiki”

Sistema MediaWiki

Descripcion Funcionalidad principal para la gestién del conocimiento.
Posee una interfaz grafica desplegable en cualquier
Interfaces . .
. . explorador de Internet. Esta herramienta provee al usuario de
disponibles

la funcionalidad necesaria para la gestion del conocimiento.

4.4.2. Componentes logicos de la aplicacion

Tabla XXXVII. Descripcion de componente “Servidor de Aplicaciones Web”

Servidor de aplicacion web

Descripcion

Servidor Apache, servidor de aplicaciones, el objetivo principal de
este componente es albergar y proveer toda la funcionalidad

necesaria para el funcionamiento plataforma.

Interfaces

disponibles

Interfaz de usuario: Web Browser — plataforma digital.
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4.4.3. Componentes de almacenamiento de datos

Tabla XXXVIII. Descripcion de componente “Sistema Administrador de Bases de Datos”

Sistema administrador de bases de datos

Descripcion

Sistema administrador de base de datos MySq|, es el encargado de
manipular toda la informacion necesaria para administrar la
plataforma, asi como para el manejo de usuarios y datos

estadisticos generados por el sistema.

Interfaces
disponibles

Para el manejo del sistema administrador de base de datos MySq|
se posee la interfaz PHPMyadmin, y sus ODBC respectivos para la
conexién mediante lenguaje PHP.
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4.5. Vistalogica

Esta vista de la arquitectura muestra una dependencia logica entre los
componentes, o médulos mas importantes que han sido identificados en el

sistema.

Figura 29. Diagrama de vista ldgica

Paginas Web PHP: Contiene la funcionalidad del servidor Web de
aplicaciones Apache, y todo el conjunto de archivos HTML, CSS, JavaScript.
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Archivo de configuracion maestro: Este archivo contiene la
configuracion basica y elemental del sistema MediaWiki. Estas configuraciones

son cargadas cada vez que se realiza una peticidon al sistema.

FileUploader. Mddulo que permite cargar archivos de videos al sistema.

Video player. Este médulo permite mostrar en paginas HTML, videos
Flash.

Video streaming. Segmento de cddigo que permite transmitir video
desde el servidor Web en formato Flash hacia un reproductor de videos
embebido en la pagina HTML.

Librerias MediaWiki PHP: Conjunto de librerias PHP, el cual, conforman

la base del sistema MediaWiki.

Librerias PHP base de datos: Conjunto de librerias PHP, que permiten

conectividad e interaccion a la base de datos desde el sistema MediaWiki.

Extensiones PHP: Se define como un conjunto de librerias PHP, que
son utilizadas como herramientas en la implementacién del cédigo PHP, es
decir, extienden la funcionalidad del lenguaje, brindando API’s para su uso en el
sistema MediaWiki.

RSS: Médulo que genera archivos XML, que contienen la informacién de
mayor actualidad que ha sido generada por el sitio, de manera que esta
informacién pueda ser intercambiada con otros sistemas que muestran
informacion de la misma naturaleza. Basicamente funciona como una extension

del sistema en otros sistemas.
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Repositorio de archivos: Ubicacién especial en el servidor de
aplicaciones, donde se almacenaran todos los archivos de imagenes, videos y

cualquier contenido multimedia que necesite ser cargado en el sistema.

Gestor de estadisticas: Este mddulo es el encargado de generar las
estadisticas, segun las peticiones Web que sean recibidas, y transformar esos
datos en informacién de utilidad para los administradores del sistema.

Base de datos: Sistema administrador de base de datos MySQL,
contiene un esquema relacional, formado por tablas y restricciones que

modelan las necesidades de informacion.

4.6. Vista de procesos

Esta vista arquitectonica, muestra la distribucion de los métodos y
procedimientos entre los paquetes significativos de la implementacion del
sistema, y como interactuan entre si con el usuario, para mostrar un resultado
final a las operaciones que este realice. Se muestran dos diagramas, por

motivos de orden.

4.6.1. Vista de procesos parte 1

Casos de uso diagramados, en orden cronologico segun se utilizan en el

sistema.

e Identificacion de usuario / Login.

e Modificaciéon de articulo.
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Eliminar articulo.
Peticion subir video.
Consultar articulo.
Creacion articulo.

Descarga archivo.

104



Figura 30. Diagrama de secuencias 1
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4.6.2. Vista de procesos parte 2

Casos de uso diagramados, en orden de aparicion en el diagrama:

Caso de uso 7: Identificacidon de usuario / Login.
Caso de uso 12: Subir archivo.

Caso de uso 9: Creacion de usuario.

Caso de uso 10: Asignacion de perfiles.

Caso de uso 11: Edicién de discusion.

Caso de uso 8: Consulta de estadisticas.

Caso de uso 13: Auto registro de usuario.
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Figura 31. Diagrama de secuencias 2
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4.7. Vista de desarrollo

Esta vista arquitectbnica muestra el sistema enfocandose en la
organizacion de los componentes de software, identificando con notacién UML

dependencias y agrupaciones que fueron aplicados en el desarrollo del sistema.

Cabe mencionar, que el siguiente diagrama, solo muestra los
componentes mas importantes, del sistema base MediaWiki, y los componentes
en general del sistema (carga de archivos, reproduccidon de videos,
estadisticas).
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4.7.1. Diagrama de componentes del sistema

Figura 32. Diagrama de componentes del sistema

e T e A
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4.7.2. Definicion de los componentes

4.7.2.1. Skin.deps

Archivo base que define librerias que seran utilizadas para renderizar la

interfaz gréfica.

4.7.2.2. Skin.php

Muestra la definicién encapsulada de la interfaz grafica para el sistema.

4.7.2.3. Main.css

Contiene la definicion de los estilos implementados en el componente
Skin.php.

4.7.2.4. ExplorerFixes.css

Contiene la definicion de algunos estilos especiales, que pueden variar

graficamente segun sea el explorador que se utiliza para ingresar al sistema.

4.7.2.5. Gifs, Jpegs, Pngs

Archivos de imagenes, de diversos formatos que complementan la

interfaz gréfica.
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4.7.2.6.Video.php

Libreria que define la funcion de insercion del reproductor de Flash, el
cual, permite reproducir un video Flash dentro de una pagina HTML de
MediaWiki.

4.7.2.7. Construct.js

Script que hace posible crear un objeto FLASH dentro de las paginas
HTML.

4.7.2.8. SWODbject.js

Script que hace posible la inicializacion del objeto FLASH dentro de la
pagina HTML.

4.7.2.9. Player.swf

Objeto utilizado como interfaz interpretadora del archivo de video FLASH.

4.7.2.10. FLVUploader.body.php

Define las clases que manejaran el almacenaje de videos FLV dentro del
repositorio del sistema.
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4.7.2.11. FLVUploader.php

Define la creacion de una pagina especial del sistema MediaWiki para

implementar el formulario de subida del archivo flv.

4.7.2.12. Title.php

Administra los titulos de los articulos, y realiza todo el trabajo de trasladar
el titulo en diferentes formatos, como texto plano, URLs, llaves primarias de
base de datos. Por razones de conveniencia, y de historial, también muestra
informacion adicional a los articulos que no necesariamente tienen que ver con

el articulo, tal es asi como los privilegios de acceso.

4.7.2.13. User.php

Define la clase usuario que es la encargada de administrar todos los

usuarios y permisos que tengan los mismos.

4.7.2.14. Article.php

Contiene la implementacion de un articulo, propiamente dicho como un
objeto de clase Articulo. Representa a una porcion de contenido del sistema
MediaWiki, habilitdndolo para poder modificarlo, y mantener formato en el texto.
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4.7.2.15. Database.php

Contiene la definicién de la clase Database que se encarga de todo el

manejo de datos almacenados dentro de la base de datos.

4.7.2.16. Estadisticas.js

Contiene las funciones y el cddigo javascript que recolectara datos de
cada visita a los articulos y enviara los datos al servidor por medio de AJAX.

4.7.2.17. Estadisticas.php

Archivo que contiene la definicion de la pagina especial del sistema
MediaWiki que sera encargada de desplegar los resultados de las estadisticas,
ademas de permitir la descarga de los contenidos.

4.7.2.18. PostEstadisticas.php

Archivo que recibira los datos que seran enviados al servidor por medio
de Estadisticas.js.
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4.7.2.19. Xml.php

Archivo que define funciones para la implementacion de XML bien
formado dentro del sistema MediaWiki.

4.7.2.20. MessagesES.php

Médulo que maneja los mensajes en idioma espaniol.

4.7.2.21. LocalSettings.php

Contiene la configuracion basica de todo el sistema MediaWiki.

4.7.2.22. Index.php

Punto de acceso principal al software de MediaWiki, es el

componente que administra todas las peticiones de los usuarios.

4.7.2.23. WebRequest.php

Este componente tiene la funcionalidad de encapsular toda la
informacion transferida por la pagina Web, removiendo caracteres no

permitidos, y normalizando toda la informacidn a secuencias Unicode.
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4.7.2.24. WebStart.php

Este componente realiza toda la configuracidn inicial cuando se

recibe una peticion web.

4.7.2.25. Wiki.php

Componente principal para el funcionamiento del sistema,
contiene la implementacion de la clase MediaWiki, la cual contiene a su vez,

toda la funcionalidad que el sistema provee al usuario.

4.8. \Vista fisica

La vista fisica, muestra la distribucion arquitecténica, en la cual, los
componentes son desplegados en un entorno de implementacién real. La figura
que sigue a continuacién, muestra a muy alto nivel, la incorporacién de todos

los sistemas en sus respectivos dispositivos de hardware.
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4.8.1. Vista de despliegue

Figura 33. Vista de despliegue
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Todas las aplicaciones estan instaladas en un servidor web de aplicaciones,

que tiene que cumple con las siguientes caracteristicas:

e Servidor web Apache.
e Base de datos MySql.
e Sistema base MediaWiki.

e Sistema base para el streaming de Video.

Adicionalmente, se hace la observacion que no importa el sistema operativo del

usuario que visita el portal siempre y cuando utilice un explorador de Internet
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4.8.2. Vista de nodos

La siguiente vista, muestra el despliegue del sistema a un nivel mas
detallado, mostrando los componentes significativos que deben estar instalados
en cada uno de los nodos para garantizar el correcto funcionamiento de la

aplicacion, dichos nodos se describen a continuacién.

e Nodo: Usuario Windows / Linux.

e Nodo: Servidor de aplicaciones Windows/Linux/SunSolaris

Figura 34. Vista de nodos del sistema
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Cabe agregar que ambos nodos se comunicaran a través de Internet.

4.8.3. Nodo: Usuario Windows/Linux/ MacOS / SunSolaris

Representa al usuario, conectandose a través de Internet al sistema,
utilizando para ello cualquiera de los exploradores de Internet disponibles para

cualquier sistema operativo, tales como Internet Explorer o Mozilla Firefox.

4.8.4. Nodo: Servidor de aplicaciones Windows/Linux/Unix/Solaris

Representa el servidor fisicamente, el cual, funciona en cualquier sistema
operativo, siempre y cuando este brinde el servidor de Internet, Apache, el
servidor de base de datos MySq|, el sistema base MediaWiki y los médulos para

realizar el streaming de video.
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4.9. Vista de casos de uso

En la presente vista se muestra el detalle de los casos de uso que seran
realizados por los usuarios involucrados en el sistema; Asi mismo, esta vista
sirve como integracion de las vista légica, de procesos, de implementacion y
fisica, de manera que se muestre al mas alto nivel la funcionalidad del sistema,

con respecto a las distintas vistas arquitectdnicas detalladas anteriormente.

Figura 35. Vista de casos de uso
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4.10. Aseguramiento de la calidad

4.10.1. Objetivos de calidad

4.10.1.1.

4.10.1.2.

Esenciales

Funcionalidad: El sistema debe de ser lo

suficientemente robusto y eficiente para poder recibir al menos

25 conexiones simultaneas departe de los usuarios.

Esperados

Funcionalidad > Compatibilidad

Debido a la naturaleza del sistema, la cual se basa
en una arquitectura Web, es compatible con
cualquier explorador de Internet, que funcione en

cualquier sistema operativo.

Usabilidad > Comprensibilidad y legibilidad

Usabilidad al maximo, utilizando estandares
propuestos por la W3C la plataforma ha sido
analizada de manera, que se requiera el minimo de

esfuerzo para el aprendizaje.

Usabilidad > Eficiencia

La eficiencia est4 de acuerdo a las capacidades de
hardware del servidor donde este albergado el
sistema. Segun los estandares web, el tiempo de

repuesta de un sitio, ronda aproximadamente entre
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los 5 y 7 segundos. Esta métrica solamente puede
ser alcanzada mediante exhaustivas pruebas,
utiizando como escenario una prueba lo mas
cercana a la realidad, un piloto.
Usabilidad > Seguridad

El sistema como tal provee seguridad de usuarios,
utiizando una clave para la autenticacion de los
mismos, adicionalmente, el sistema utiliza permisos,
perfiles y inscripcion asimétrica de contrasefas en la
base de datos. Para dicha inscripcion utiliza el
algoritmo MD5.

4.10.1.3. Deseados

4.10.1.3.1. Confiabilidad

Nivel de disponibilidad: Segun los estandares web el nivel de
disponibilidad debe ser de 99.97%, dicha disponibilidad es alcanzada por medio
de exhaustivas pruebas de confiabilidad del hardware y software aplicadas al

sistema.

Observaciones de confiabilidad: Dada la naturaleza del sistema, el cual
esta construido bajo el esquema Web social o denominada 2.0, se maneja de
manera Optima las operaciones que el usuario puede realizar dentro del
sistema, presentando diferentes tipos de validaciones que reducen la
posibilidad de fallo a los usuarios.
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Las operaciones que el sistema maneja automaticamente son:

Creacion y edicion de contenidos.
Creacion y edicion de discusiones.

Carga de imagenes y videos en linea.

Cabe mencionar que, los sitios colaborativos que forman parte de la
denominada Web 2.0 estan orientados a brindar funcionalidad especial al
usuario, permitiendo a este gestionar y configurar sus contenidos a voluntad,
apoyandose en las validaciones que el mismo sistema le brinda, y pudiendo ser

anadidos, revisados y mantenidos por otros usuarios al mismo tiempo.

4.10.1.3.2. Eficiencia

Tiempo de respuesta: Siguiendo los estandares de las aplicaciones web,
se debe alcanzar un tiempo de respuesta no maximo a los 5 segundos por
articulo mostrado, y de 4 a 5 segundos para mostrar un video. Estos tiempos
son de manera arbitraria tomando un promedio de algunos sitios de Internet; sin
embargo estos tiempos son alcanzados Unicamente aplicando repetidas
pruebas de manera que poco a poco se vaya mejorando la cantidad de
informacion que se traslada del servidor al cliente, permitiendo asi, mejorar el

servicio, y alcanzar el tiempo de respuesta deseado.
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Capacidad de usuarios concurrentes: Este parametro dependera de las
capacidades del servidor web, se espera que el peor de los casos unas 25
personas estén de manera concurrente, consultando articulos, descargando

articulos o visualizando videos.

4.10.1.3.3. Escalabilidad

La escalabilidad del sistema se limitara directamente a las capacidades
de hardware que posee el servidor donde este albergada la aplicacion. El
sistema base MediaWiki cuenta, ya con un sistema de LoadBalancing para
poder configurar los procesos internos propios del MediaWiki, segun se

encuentren aumentos en las peticiones de usuarios.

4.10.1.3.4. Operatividad

Servidor de aplicaciones: El sistema funcionara en un servidor de

aplicaciones Apache, utilizando el lenguaje estandar web PHP.

Servidor de base de datos: El sistema administrador de base de datos
que utilizara el sistema sera Mysql, todo esto fusionado con el servidor de
aplicaciones web Apache, forman el paquete completo que se conoce como
PhpMyAdmin, el cual, puede ser instalado en cualquier sistema operativo.
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4.10.1.3.5. Mantenimiento

Actualizacién de contenidos: La actualizacion y mantenimiento de
contenidos es realizada por los usuarios colaboradores o administradores los
cuales, monitorearan que los nuevos articulos que se generen tengan contenido
veridico, generando asi, una serie iterativa de revisiones, que convergen

solamente en un contenido mas exacto.

Mantenimiento del sistema: Este mantenimiento se refiere a la
eliminacién de vinculos redundantes, paginas obsoletas y demas componentes
que necesiten mantenimiento o ser removidos de la estructura del sistema,
dicha actividad sera realizada Unicamente por los usuarios administradores del

sitio.
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5. TECNOLOGIAS UTILIZADAS EN LA SOLUCION

Debido a que la plataforma se ha implementado como una solucion
basada en aplicaciones del tipo Web 2.0 y eminentemente sociales, las
principales tecnologias utilizadas son las orientadas a la programacién Web.

5.1. Lenguaje de Programacion de paginas Web

5.1.1. PHP

Es un lenguaje de programacién web del tipo Open Source (Cédigo
Abierto), actualmente uno de los mas utilizados a través de toda la red. Sus

siglas obedecen a Pre Processor Hypertext.

Es un tipo de lenguaje multiparadigma, y fue influenciado por lenguajes
tales como Perl, Java, C, C++, Phyton y Ruby. Inicialmente fue llamado
Personal Home Page Tools y fue creado por Rasmus Lerdorf en 1995, como un

lenguaje para poder acceder a su curriculum en linea.

Para la plataforma desarrollada se ha utilizado la versién 5.2.6 de PHP,

la cual, principalmente se encuentra orientada a objetos.
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Figura 36. Logo de PHP

5.2. Manejador de base de datos

5.2.1. MySQL

Es un sistema de gestién de base de datos multi-hilo y multiusuario que
en la actualidad posee 2 tipos de licencias: la GNU PL y la comprada, la cual,

aplica para aplicaciones privativas.

Originalmente fue desarrollada por MySQL AB, que ahora, es una
subsidiaria de Sun Microsystems. Cuenta ya con aproximadamente 6 millones
de instalaciones alrededor del mundo. Generalmente, es una de las bases de

datos preferidas para toda aplicacion web basada en lenguaje PHP.

Para el desarrollo de la actual plataforma se ha utilizado la version 5.0
del producto con tipo de licencia GNU PL.
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Figura 37. Logo de MySQL

AN

MySolL
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5.3. Manejo de la Multimedia

5.3.1. Tecnologia Adobe Flash

Es una aplicacién en forma de estudio de animacién que trabaja sobre
"fotogramas" es destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo
para diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es
actualmente escrito y distribuido por Adobe Systems y utiliza graficos
vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional. En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el
programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con
Flash.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de archivo
SWF, pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, o
pueden ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Para el
caso de implementacion del actual proyecto se ha utilizado un reproductor de
videos de formato flash (FLV).

Figura 38. Logo de Adobe Flash
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5.3.2. JW Player

JW Player es un reproductor de videos de formato FLV y MP4
desarrollado bajo la licencia Creative Commons tipo “Attribution-
Noncommercial-Share Alike 3.0 Unported”, el cual, no es mas que un archivo
SWF que se encarga de la reproduccién de videos dentro de una pagina web,

indistintamente de la plataforma en la que se encuentre.

Especificamente para la implementacién del actual Sistema se ha
utilizado la versién 4.1.60.

Figura 39. Logo de JW Player

longtail
(Recientemente llamado Longtail)

5.4. Graficos 3D modelados por computadora

El anterior término se refiere a una serie de trabajos de arte grafico que
han sido creados con ayuda de computadoras y programas o software especial
del denominado tipo CAD (Computer Aided Development) o desarrollo asistido
por computadora.
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Un grafico en 3D difiere de uno 2D (2 Dimensiones) principalmente en la
forma que éste ha sido generado. Se genera principalmente por medio de
calculos matematicos realizados sobre entidades geométricas tridimensionales
producidas en el ordenador, y cuyo propésito es conseguir una proyeccion

visual en dos dimensiones para ser mostrada en una pantalla o impresa en
papel.

Una analogia que se puede hacer con otras artes, es el comparar el
modelado de graficos en 3D como la creacidén de una escultura, mientras que la
creacién de graficos en 2D se asemeja a la pintura, los dos tipos de graficos
pueden ir estrechamente relacionados, en el sentido en que, los graficos en 2D
utilizan técnicas de las graficas 3D para dar efectos como por ejemplo:
iluminacién, profundidad, etc., mientras que los gréaficos 3D utilizan técnicas de

Su contraparte para generar efectos como texturas, colores, etc.

5.4.1. El programa Blender

Blender es un programa multiplataforma, dedicado especialmente al
modelado, animacion y creacién de graficos tridimensionales. El programa fue
inicialmente distribuido de forma gratuita pero sin el cdédigo fuente, con un
manual disponible para la venta, aunque posteriormente pas6 a ser software
libre. Actualmente es compatible con todas las versiones de Windows, Mac OS,
Linux, Solaris, FreeBSD e IRIX.
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Figura 40. Logo de Blender

@blender

5.4.2. Conceptos basicos del modelado en 3D, figuras geométricas
basicas disponibles en Blender

Como base de todo modelado en 3D, utiliza figuras geométricas
predeterminadas para generar nuevos modelos, pudiendo hacer modificaciones

y combinaciones de las principales formas para conseguir una forma particular.

Las formas primitivas de Blender son las siguientes:

Figura 41. figuras geométricas primitivas de Blender

icosphere

UVsphere

cylinder

monkey
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5.4.2.1. Plano (Plane)

Un plano estandar contiene cuatro vértices, cuatro aristas y una cara. Es
como una hoja de papel sobre una mesa; no es realmente un objeto
tridimensional ya que es totalmente plano y no tiene espesor. Entre los objetos

que pueden crearse a partir de planos se incluyen pisos, espejos y manteles.

Figura 42. Plano, figura primitiva en Blender

5.4.2.2. Cube (Cubo)

Un cubo estandar que contiene ocho vértices, doce aristas, y seis caras,
es un objeto tridimensional real. Entre los objetos que pueden crearse a partir

de cubos se puede citar dados, cajas y cofres.
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Figura 43. Cubo, figura geométrica primitva en Blender

5.4.2.3. Circle (Circunferencia)

Una circunferencia estandar esta compuesta de n vértices. El numero de
vértices puede indicarse en la ventana que aparece cuando se crea la
circunferencia. Mientras mas vértices posea, mas suave sera el contorno.
Ejemplos de objetos creados a partir de circunferencias son discos, platos o

cualquier tipo objeto plano y redondo.

Figura 44. Circulo, figura geométrica Primitiva en Blender
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5.4.2.4. UVSphere (EsferaUV)

Una esferalUV estandar esta hecha de n segmentos y m anillos. El
nivel de detalle puede indicarse en la ventana emergente que aparece cuando
se crea la esferaUV. Aumentando el ndmero de segmentos y anillos, la
superficie de la esferaUV se suaviza. Los segmentos son como meridianos
terrestres, van de un polo al otro, en cambio los anillos son como paralelos
terrestres. Ejemplos de objetos que pueden crearse a partir de esferasUV son
pelotas, cabezas o las perlas de un collar.

Figura 45. UVSphere, figura geométrica primitiva en Blender

5.4.2.5. Icosphere (Icoesfera)

Una icoesfera esta hecha de triangulos. EI numero de subdivisiones
puede especificarse en la ventana que aparece cuando se crea la Icoesfera;
aumentando el numero de subdivisiones se hace mas pulida la superficie de la
icoesfera. Una Icoesfera de nivel 1 es un icosaedro, un sélido con 20 caras
triangulares equilateras. Cualquier nivel de subdivision mayor subdividir4 cada

cara triangular en cuatro tridngulos, resultando en una apariencia mas esférica
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cada vez. Las icoesferas se utilizan normalmente para obtener una disposicion

de los vértices mas isotrépica y econdmica que en una esferalV.

Figura 46. Icoesfera, figura geométrica primitiva en Blender

5.4.2.6. Cylinder (Cilindro)

Un cilindro estandar hecho de a partir de una seccion circular de n
vértices. El niumero de vértices de seccion transversal circular puede indicarse
en la ventana emergente que aparece cuando se crea el objeto; mientras mayor
sea el numero de vértices, mas suave sera la seccidn circular transversal.
Algunos objetos que pueden crearse a partir de cilindros incluyen barras y
manijas.

Figura 47. Cilindro, figura geométrica primitiva en Blender




5.4.2.7. Tube (Tubo)

Un tubo estandar esta hecho de n vértices. El nimero de vértices en la
seccidn transversal circular hueca puede especificarse en la ventana emergente
que aparece cuando se crea el objeto; a mayor numero de vértices mas suave
se vuelve la seccion circular hueca. Entre los objetos que pueden crearse a
partir de tubos, se puede citar canos o vasos. (La diferencia basica entre un

cilindro y un tubo es que el primero posee sus extremos cerrados.)

Figura 48. Tubo, figura geométrica primitiva en Blender

5.4.2.8. Cone (Cono)

Un cono estandar esta hecho de n vértices. El numero de vértices en la
base circular puede especificarse en la ventana emergente que aparece cuando
se crea el objeto; a mayor numero de vértices mas suave se vuelve la base
circular. Entre los objetos que pueden crearse a partir de conos, se puede citar

puas o sombreros de punta.
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Figura 49. Cono, figura geométrica primitiva en Blender

5.4.2.9. Grid (Rejilla o cuadricula)

Una cuadricula estandar estd hecha de n por m vértices. La resolucion
del eje Xy el eje Y puede especificarse en la ventana emergente que aparece
cuando se crea el objeto; cuanto mas alta sea la resolucion, mayor sera el
namero de vértices creados. Entre los objetos que pueden crearse a partir de
cuadriculas se incluyen paisajes (con la herramienta de ediciéon proporcional o

PET) y otras superficies orgénicas.

Figura 50. Grid o malla, figura geométrica primitiva de Blender
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5.4.2.10. Monkey (Mono)

Es vista como una broma de los programadores o "huevo de pascuas".
Crea una cabeza de mono (de hecho, de "mona") una vez que se pulsa sobre el

botdn Oooh Oooh Oooh. El nombre de la mona es Suzanne y es la mascota de
Blender.

Figura 51. Monkey o Mono, figura geométrica primitiva de Blender.

5.4.3. Conceptos y técnicas basicas de manipulacion de figuras
primitivas en Blender

En las mallas basicas, todo se construye a partir de tres estructuras:
vértices, aristas y caras.
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5.4.3.1. Vértices

Un vértice es elementalmente un punto o una posicion en el espacio 3D.

Normalmente es invisible al renderizar.

Figura 52. Vértice de una figura geométrica

5.4.3.2. Aristas

Una arista siempre conecta dos vértices con una linea recta. Las aristas
son los "alambres" que se muestran cuando una malla se visualiza en la vista
de alambre. Normalmente son invisibles en la imagen renderizada. Se usan

para construir caras.

Figura 53. Arista de una figura geométrica en Blender
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5.4.3.3. Caras

Una cara es la estructura de mas alto nivel en una malla. Las caras se
usan para construir la superficie del objeto propiamente dicho. Las caras son lo
que se observa cuando se renderiza una malla. Se la define como el area entre

tres o cuatro vértices, con una arista en cada lado.

Figura 54. Cara de una figura geométrica en Blender

5.4.4. Técnicas basicas de modelado en Blender

5.4.4.1. Extrudir

El comando "Extrudir" es una herramienta de importancia capital cuando
se trabaja con mallas. Este comando permite crear cubos a partir de
rectangulos y cilindros a partir de circulos, asi como crear muy facilmente las
ramas de un arbol. Aunque el proceso es bastante intuitivo, los principios detras

la Extrusion son bastante complejos como se describe lineas abajo.
140



« Primero, el algoritmo determina el contorno exterior a extrudir; es decir,
cudles de las aristas seleccionadas seran convertidas en caras. Por
omision, el algoritmo considera a las aristas que pertenecen a 2 0 mas de
las caras seleccionadas como internas, y por ende no partes del

contorno.
» Las aristas del contorno se convierten entonces en caras.

« Si las aristas en el contorno pertenecen solo a una cara de la malla,
entonces todas las caras seleccionadas son duplicadas y conectadas a
las caras recién creadas. Por ejemplo, los rectangulos se convertirdn en

cubos en esta etapa.

« En otros casos las caras seleccionadas son conectadas a las nuevas
caras pero no duplicadas. esto evita que aparezcan caras indeseadas
aprisionadas "dentro" de la malla resultante. Esta distincién es
extremadamente importante ya que nos asegura la creacién de
volumenes consistentemente coherentes todas las veces que se use

extrudir.

« Las aristas que no pertenezcan a ninguna cara seleccionada, es decir
que formen un contorno "abierto", son duplicadas y se crea una nueva

cara entre la nueva arista y la original.

» Los vértices aislados seleccionados que no pertenezcan a ninguna arista
seleccionada son duplicados y una nueva arista se crean entre el vértice

duplicado y el original.

El modo mover se activa automaticamente una vez finalizado el algoritmo

extrudir, de modo que las caras, aristas y vértices recién creados puedan
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moverse utilizando el ratdén. Extrudir es una de las herramientas de modelado
mas usadas en Blender. Es simple, directa y facil de usar, pero aun asi muy

poderosa.

Figura 55. Extrudir, comando de Blender

Extrude

Only Edges
Qnly Verices
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5.4.4.2. Rotacion

Hace referencia a la técnica utilizada dentro del programa Blender para
hacer girar un objeto sobre alguno de sus ejes. El comando se dispara al
presionar la letra R cuando se tiene un objeto seleccionado.

Figura 56. Rotacion de una figura geométrica en Blender

5.4.4.3. Traslacion

Es la técnica utilizada en Blender para mover a un objeto, arista, punto,
etc., de una posicion dentro del espacio 3D hacia otra definida. El comando se
dispara al presionar la tecla G, cuando se tiene un objeto seleccionado.
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5.4.4.4. Escalado

Es la técnica utilizada dentro del modelado de objetos del programa
Blender, que multiplica o divide (segun sea el caso) todas las medidas posibles
de un objeto, dentro de un objeto. El comando se dispara presionando la letra
S, teniendo un objeto seleccionado

Figura 57. Escalado de una figura geométrica en Blender

5.4.4.5. Duplicacion

Es la técnica utilizada dentro de Blender para realizar una copia exacta
de lo que se tenga seleccionado (objetos, puntos, caras, etc.). Se dispara el
comando presionando la combinacién de teclas Shift + D.
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Figura 58. Duplicacion de una figura geométrica en Blender
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5.4.4.6. Subdividir

Se refiere al comando se realza detalle de las mallas, es decir, cuando
un objeto se encuentra formado por una serie de mallas y puntos, al aplicar éste
comando se duplican los puntos dentro de la malla, dividiendo las aristas de las

caras en 2.

Figura 59. Panel de comandos de herramientas sobre mallas en Blender
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Figura 60. Figuras geométricas en Blender, antes y después de aplicar la subdivision

5.4.5. Relaciones, materiales y texturas en Blender

Dentro del modelado de Blender, una de las partes mas importantes para
generar un buen modelo en 3D, es la texturizacién del mismo. Dentro del
programa se hace diferencia entre los Materiales y las Texturas. Los materiales,
pueden estar compuestos por colores y formas que aplicadas a las caras o
superficies de nuestros objetos a modelar. Una textura viene a ser un tipo de
material al cual, puede ser rellenado o “pintado” con una imagen de algo de la

vida real, para poder darle un aspecto mucho mas real.

Los Links o relaciones, son las adjudicaciones que se hacen de los
objetos que se han modelado a cierto material o a cierta textura, consiguiendo
asi, el obligar a Blender a aplicar la textura o el material al cual, el link apunta al

objeto que ha sido asignado al enlace.
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Figura 61. Diferentes tipos de pre visualizaciones de una textura en Blender
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Figura 62. Renderizado de un objeto con textura aplicada en Blender
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5.4.6. lluminacion:

La principal generadora de imagenes es la luz, ésta como tal, es la que
genera que los colores, texturas y demas aspectos de los objetos puedan ser
apreciados. La luz viaja desde su punto de emision hasta las superficies donde

es reflejada, siguiendo principios de la reflexion.

Por lo tanto, para generar un modelo en 3D en Blender se tiene que tener
como base un emisor de luz. Para ésto, se utilizan las denominadas “lamps” o

[amparas.

Las lamparas en Blender, no son mas que generadores de luz. Puntos
que poseen una energia y una forma de emitir la luz en especifico. Son los
elementos mas importantes dentro de un renderizado, pues sin estos, no

existen los objetos como tal pues todo se observa negro.

5.4.6.1. Lamp

Es la lampara mas comun, la cual, emite rayos de luz en todas las
direcciones (esféricamente). Tiene una cantidad de energia definida y una
distancia a la que puede alcanzar.
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Figura 63. Tipo de lampara /lamp, en Blender

Area
Spot
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5.4.6.2. Area
Es el tipo de luz que es proyectada en un area especifica (No irradia luz

en todas direcciones)

Figura 64. Tipo de luz area y una figura geométrica renderizada,

con este tipo de luz en Blender

5.4.6.3. Spot

Es el tipo de luz de proyector, que generalmente es utilizada para

enfatizar a un personaje que toma protagonismo. En la vida real es utilizada
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para iluminar a personajes principales o presentadores en un teatro, por

ejemplo.

Figura 65. Tipo de Luz Spot en Blender

5.4.6.4. Sun

Como su nombre en inglés lo indica, asemeja a un sol que ilumina todo el

espacio.

Figura 66. Tipo de luz Sun en Blender
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5.4.6.5. Hemi

Se refiere mas bien, a un tipo de luz constante de comportamiento

parecido a la del sol, pero mucho mas suave.

Figura 67. Tipo de luz Hemi en Blender
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5.5. Codificadores de video

Basicamente son programas que convierten de un formato en el que es
almacenado cualquier tipo de multimedia, hacia cualquier otro tipo. Son
aplicaciones que utilizan codificadores y decodificadores, cuya finalidad es
generar un nuevo contenedor de la media (audio o video) con el contenido que

poseia otro tipo distinto.
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5.5.1. MediaCoder

Es un codificador gratis para Windows, desarrollado por Stanley Huang y
licenciado bajo la “Mozilla Public License 1.1 (MPL 1.1)” y otras licencias
propietarias. Hace uso de varios codecs de audio y video que son del tipo Open

Source.

MediaCoder fue utilizado en el presente proyecto para realizar la
codificacion de videos AVI, WMV a formato FLV y MP4, los cuales, son los

formatos soportados por el “JW Player” (el player de videos Flash).

La forma de utilizacion de ésta aplicacién, se hace indicando los
parametros basicos de formato de un video:

« Resolucién: Esta es medida en formato de pixeles, es decir, posee una
cierta cantidad de pixeles de altura y una de ancho, para los videos de la
actual plataforma se utiliz6 como estandar 640x480.

« Fps: Que representa las siglas de “Frames per Second” o “Cuadros por
segundo”, para los videos se utilizé la cantidad de 10, lo cual, infiere en el
tamano del archivo de salida; al tener un ancho de banda bastante
limitado por parte de los usuarios se debieron generar videos no muy
grandes para que la aplicacién fuera ampliamente utilizada.

« Formato del contenido: Se utilizaron 2 tipos el MP4 y el FLV.

« Contenedor del video: Se utilizaron al igual que el formato 2 tipos el MP4
y el FLV.

« Formato del audio: Se utiliz6 el tipo ACC.
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Figura 68. Logo de MediaCoder
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6. MANUAL DE USUARIO

6.1.  Auto registro

Este procedimiento consiste, en que cualquier usuario, no registrado que
ingrese via Internet a la plataforma digital, pueda crear el mismo su usuario,
con el perfil de funcionamiento bésico, es decir, solamente habilitado para
visualizar los articulos disponibles en el sistema. La agregacibn de mas

opciones a este usuario dependera del perfil que el administrador le asigne.

El procedimiento para realizar el auto registro del usuario es el siguiente:

e En la barra de navegacién del lado izquierdo, encontrara la agrupacion
de opciones donde se encuentra la opcién “Registrarse/Entrar”,
siguiendo esa opciéon podra desplegar el formulario para registro de

usuario.

Figura 69. Menu de navegacion del sitio

Navegacion

= Portada
= P3gina aleatoria

e Una vez haya ingresado al vinculo “Registrarse/Entrar”, se le
desplegara el siguiente formulario.
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Figura 70. Link para crear cuenta de usuario

Registrarse/Entrar

Registrarse/Entra

<No tiene uRg cuenta? Crear una cuenta.

Necesita habilitar las cockies en 50 mavegador para registrarse en Montaje v Mantenimiento - USAC.
Su nombre de usuario
Su contrasefia

Quiero que me recuerden entre sesiones.

Registrarse/Entrar ] | Enviar una nueva contrasefia por correo electrénico

Como se trata de un nuevo usuario, debera dar clic en la opcién “Crear
una cuenta”, este vinculo se encuentra indicado en la figura anterior, al
seleccionar dicha opcién se le trasladara al formulario de ingreso de

datos para registrar un nuevo usuario.

Una vez estando en este formulario, debera llenar los datos que se

solicitan.

Figura 71. Formulario de registro de usuario

Cree una nueva cuenta
iYa tiene una cuenta? Autenticarse.
Su nombre de usuario registro_de_prueba

Su CONLrasefia sesssssssssssssse

Repita su contrasefia sssssssssssssssss

Su direccion de prueba@midominio.com
correo electrénico

aqu
Tu nombre real: Ty Nombre Real

= Hombre real (opcional): si opta por propercionarle, se usard para dar atribucidn a su trabajo

Quiero que me recuerden en siones.
l Cree una nueva cuenta

Una vez ingresados todos los datos puede dar clic en el boton “Cree una

nueva cuenta”, el cual, se localiza en la parte inferior del formulario. De
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esta manera se habra creado el usuario de manera exitosa. El sistema le

mostrara un aviso similar a éste:

Figura 72. Mensaje inicio de sesion exitoso

Inicio de sesidn exitoso

Se ha enviado un cédige de confirmacién a tu direccion de correo electronico. Este cédigo no es necesario para entrar, pero necesitaras darlo antes de activar
cualquier funcién basada en correo electrénico en el wiki.

iBienvenido(a), Registro de prueba!

Tu cuenta ha sido creada.
No olvides personalizar tus preferencias.

Volver a Portada.

En esta etapa el sistema ya ha recibido su peticién de usuario nuevo,
debera proceder a activar su cuenta, ingresado a la cuenta de correo
electrénico que ha registrado en el formulario de datos del nuevo usuario,
y proceder a seguir el vinculo indicado en el correo electrénico con el
objetivo de poder concluir la activacion de la cuenta de manera exitosa.
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6.2. Ingreso al sistema

El ingreso al sistema es una actividad importante, ya que permite al
sistema identificar el rol del usuario que ha ingresado, asi mismo se habilita las
opciones avanzadas que los usuarios pueden tener, opciones como: subir
archivos, subir videos, crear, modificar y eliminar articulos, entre otras

actividades detalladas en la presente ayuda.

Para ingresar al sistema debe seguir los siguientes pasos:

e En la barra de navegacion del lado izquierdo, encontrara el grupo de
opciones “Navegacion” donde se encuentra un link denominado
“Registrarse/Entrar”, siguiendo esa opcién podra desplegar el formulario

para identificacion de usuario.

Figura 73. Ubicacion de link para identificacion de usuario

Navegacion
= Portada
= P3gina aleatoria

e Una vez haya ingresado al vinculo “Registrarse/Entrar”, se le

desplegara el siguiente formulario:
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Figura 74. Formulario de Identificacion de usuario

Registrarse/Entrar

Registrarse/Entrar
iNo tiene una cuenta? Crear una cuenta.
Necesita habilitar las cookies en su navegador para registrarse en Montaje y Mantenimiento - USAC.
Su nombre de usuario
Su contrasefia

Quiero que me recuerden entre sesiones.

Registrarse/Entrar l ‘ Enviar una nueva contrasefia por correo electrdnico

Debera ingresar su nombre de usuario y su contrasefa correspondiente,
la cual, ha registrado realizando el procedimiento de Auto Registro
detallado anteriormente. Luego de ingresar los datos respectivos, puede
continuar dando clic en el boton “Registrarse/Entrar”.

Figura 75. Ubicacion de boton de envio de datos en
el formulario de identificacion

Registrarse/Entrar

Registrarse/Entrar

&No tiene una cuenta? Crear una cuenta.

Necesita habilitar las cookies en su navegador para registrarze en Montaje y Mantenimiento - USAC.
5u nombre de usuario registro_de_prueba

SU CONtrasefia sssssssssssssssss

i den entre sesiones.
Registrarse/Entrar ] I) Enviar una nueva contrasefia por correo electrdnico
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e Una vez realizado el procedimiento anterior, se le mostrara en pantalla

un aviso similar al de la siguiente figura.

Figura 76. Mensaje de identificacion exitosa

Inicio de sesion exitoso

Ha iniciado su sesidn en Montaje y Mantenimiento - USAC como "Registro de prueba”.

Volver a Portada.

De esta manera ha ingresado exitosamente al sistema, las funciones
asociadas al usuario, dependeran directamente del perfil que el administrador
haya asignado, aunque todos los usuarios en comun, pueden consultar
articulos, sin necesidad de estar registrados en el sistema; como se habia
mencionado anteriormente, realizar este procedimiento solamente habilita las
opciones avanzadas que hayan sido asociadas con anterioridad al usuario en

cuestioén.

6.3. Salir del sistema

Esta actividad es recomendable realizarla para eliminar la posibilidad que
alguien mas utilice la sesion de su usuario en el sistema, para llevarla a cabo,
debera seguir los siguientes pasos (asumiendo previamente que su usuario se

encuentra actualmente activo en el sistema):

e localizar en la barra de navegacidén, que se encuentra de lado

izquierdo de la pantalla la opcion “salir”.
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Figura 77. Identificacion de link para cerrar sesion

Navegacion
= Portada

= P3gina aleatoria
= Ayuda

" Riﬂ 3 -"intrar

e Al momento de dar clic sobre dicha opcién, el sistema
automaticamente terminara la sesién de su usuario, mostrandole el

siguiente resultado:
Figura 78. Mensaje de cierre de sesion exitoso

Salir

Ha terminado su sesién.

Puedes continuar usando Montaje y Mantenimiento - USAC de forma andnima, o puedes iniciar sesion otra vez con el mismo u otro usuario. Ten en cuenta que
las paginas que tengas abiertas en otras ventanas o pestafias pueden verse como si siguieras identificado hasta que las refresques.

Volver a Portada.

De esta manera habra finalizado la sesion. La realizacion de esta
actividad, disminuye el riesgo de que otras personas hagan uso de los
privilegios de su usuario sin su autorizacion. Sea cual sea que fuere la actividad
que realice en la plataforma digital, se le recomienda siempre, antes de cerrar el
explorador de Internet, terminar su sesidén. Al cerrar su sesidén, puede seguir
visitando los contenidos incluidos en la plataforma digital, sin embargo, no
podra hacer uso de los privilegios especificos asignados a su usuario, para

reactivarlos, debera ingresar al sistema nuevamente.
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6.4. Consultar articulos

Un sistema de gestion del conocimiento, como lo es la presente Plataforma
Digital, debe proveer a sus usuarios, de un eficiente motor de busquedas para
poder localizar los temas de interés; este motor de busqueda es esencial para
garantizar la rapida y facil localizacién de los articulos, por parte de los
usuarios.

Para buscar un articulo debe seguir los siguientes pasos:

e En la barra de navegacion de la parte izquierda de la pantalla encontrara
la opcién “Buscar”, donde podra ingresar el titulo del tema que desea
crear.

Figura 79. Identificacion de boton de “Buscar”

Buscar

Mantenimienta

Ir (;

e Una vez ha ingresado el titulo del tema, de clic en la opcién “Buscar” y
se mostrara del lado derecho del explorador los resultados de la

siguiente manera:
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Figura 80. Ejemplo de resultados de la busqueda

Coincidencias de titulo de articulo

= Practicas en el mantenimiento industrial
... himiento.flv' width="480" height="360'
img="fw/pics/buenas_practicas_en_el_mantenimiento.jpa'/=</div=</div=
300 B (48 palabras) - 18:05 24 ene 2009

= Calidad total y el Mantenimiento

240 B (40 palabras) - 17:52 24 ene 2009

= Problematica del Mantenimiento
... ntenimiento.flv' width="480" height="380"
ima="/w/pics/la_problematica_del_mantenimiento.jpg'/></dv></div=
294 B (46 palabras) - 18:04 24 ene 2009

Coincidencias de texto de articulo

= Portada
... ientas mas populares para la consulta de contenidos del tema de
Montaje v Mantenimiento de Equipo. ... ctualmente, en la Escuela de
Ingenieria Mecanica, el curso de Montaje v Mantenimiento de equipo,
carece de herramientas informaticas para apovar y retroaliment ...
5 KB (764 palabras) - 17:45 24 ene 2009

El motor de busqueda sondea entre todo el contenido incluido en el
sistema, buscando coincidencias de la frase buscada, en los titulos de los
articulos, asi como el texto incluido dentro de estos articulos, desplegando
estos resultados de manera ordenada y resaltando las coincidencias de la frase
buscada para facilitar al usuario la localizacion del articulo que mas le
convenga. Debe dar clic en el vinculo principal referente al resultado obtenido y

este le llevara directamente al él.
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6.5. Creacion de articulo

La creacidén de nuevos articulos, es una tarea esencial para mantener en
funcionamiento la presente plataforma; provee al sistema de nuevo

conocimiento y enriquece el que ya existia.
Para crear un nuevo articulo debe seguir los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasena
respectivos.

e En la barra de navegacion de la parte izquierda de la pantalla encontrara
la opcién “Buscar”, donde podra ingresar el titulo del tema que desea

crear.

Figura 81. Identificacion de botén para ir a un articulo

Buscar

Te --.:- Ejemplo

e Una vez ha ingresado el titulo del tema, de clic en la opcion “ir” y se

mostrara del lado derecho del explorador los resultados de la siguiente

manera.

Figura 82. Identificacion de link para la creacion de un nuevo articulo

Resultados de la busqueda

Has consultado por Tema de Ejemplo (todas las paginas que empiezan por <Tema de Ejsmplos | todas las paginas que enlazan con <Tema de Ejemplos

No hay coincidencias de titulo de articulo

o existe una pagina llamada "Tema de Ejemplo”. Puedes crearla.

Para mas informact

Tema de Ejemplo Buscar

antenimiento - USAC, consulte la Ayuda.
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e Si hubiera algun parecido léxico, con el tema que se ha escrito
anteriormente, el buscador lo desplegara en sus resultados, de lo
contrario, le mostrara un aviso donde le indicara que el tema solicitado
no existe en el sistema y que puede crearlo dando clic en el vinculo

mostrado en la imagen anterior.

e Al dar clic sobre el vinculo “crearla” se despliega el formulario el cual le

permite editar un nuevo documento.

Figura 83. Formulario de edicion de un nuevo articulo

Editando Tema de Ejemplo

Ha seguido un enlace a una pagina que aln no existe. Si lo que quiere es crear esta pagina, escriba a continuacién. Para mas informacién consulte la pagina de
ayuda. Si llegé aqui por error, vuelva 3 la pagina anterior.

B|7|ap/ @A | = | Jvil@la—

En este editor de texto, se pueden crear nuevos articulos, incluir formatos de
texto, imagenes, vinculos e incluso videos nuevos, todo definido por medio

del formato estandar que sigue MediaWiki que fue definido anteriormente.

Al término de la edicién del nuevo documento, puede proceder a guardarlo

utilizando los botones que se encuentran en la parte inferior del formulario.
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Figura 84.ldentificacion de boton de envio de datos al editar nuevo articulo

Paor favor, ten en cuenta que todas las contribuciones a Montaje y Mantenimiento - USAC pueden ser editadas, modificadas o eliminadas por otros colaboradores
Si no deseas que la gente corrija tus escritos sin piedad y los distribuya libremente, entonces no los pongas aqui.

También ti nos aseguras que escribiste esto ti mismo y eres duefio de los derechos de autor, o lo copiaste desde el dominio publico u otra fuente libre. (véase
Montaje_y_Mantenimiento_-_USAC:Derechos de autor para detalles).

iNO USES ESCRITOS CON COPYRIGHT SIN PERMISO!

Resumen:

sta es una edich por [] Vigilar este articulo

Grabar la pagina ] [ 3 Mostrar previsualizacion l [ Maostrar cambios Cancelar | Ayuda de edicion (Se abre en una ventana nueva)
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¢ Silo considera necesario puede seleccionar la opcidn que se encuentra al
lado derecho del boton “Grabar la pagina”, el cual dice “Mostrar pre
visualizacion”, esta opcién le desplegara en pantalla una vista previa del

documento que se encuentra creando.

Figura 85. Vista previa de un articulo

Editando Tema de Ejemplo

Previsualizar

iRecuerde que esto es s6lo una previsualizacién y aiin no se ha grabado!

Este es un, tema de prueba,

B2 |AB@A |~ |yl —]

Este &3 un, tema de prueba,

Una vez guardado el presente articulo, puede ser consultado por cualquier

usuario mediante una busqueda.
6.6. Modificacion de articulo

La modificacién de articulos es necesaria, para poder reforzar el contenido
ya existente, modificar el contenido que contenga errores, o simplemente
actualizacion completa de articulos, la cual, servird para el enriquecimiento de
la informacién.

Para modificar un articulo debe seguir los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasena

respectivos.
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e En la barra de navegacion de la parte izquierda de la pantalla encontrara
la opcidn “Buscar”, donde podra ingresar el titulo del tema que desea

modificar.

Figura 86. Formulario de busqueda de articulo para edicion

Buscar

Tema de Ejemplo

e Una vez haingresado el titulo del tema, de clic en la opcién “Buscar” y

se mostrara del lado derecho del explorador los resultados obtenidos.

Figura 87. Ejemplo de resultados de busqueda

Coincidencias de titulo de articulo

= Tema de Ejemplo
Este es un articulo de pruseba, utilizando solamente texto plano.
64 B (10 palabras) - 23:50 26 abr 2009

e Una vez localizado el articulo deseado, debe seguir el vinculo principal
del resultado, el cual le llevara al despliegue del contenido de dicho

articulo.
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Figura 88. Despliegue de un articulo de ejemplo

"-F*—“ﬂ

pagina discusion editar historial borrar trasladar proteger vigilar descargar

Tema de Ejemplo

Este es un articulo de prueba, utilizando solamente texto plano.

e Habiendo desplegado exitosamente dicho articulo procedemos a dar un
clic a la opcién “editar” la cual se encuentra en la barra superior de

opciones del articulo.

Figura 89. Ubicacion de enlace para editar un articulo

e — S —— n— W= | .
pagina discusion editar istorial borrar trasladar proteger vigilar descargar

Una vez haya dado un clic en la opcion “editar” se desplegara el formulario para
edicion de texto, desplegandole en el mismo, el contenido actual del articulo,
listo para ser editado.
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Figura 90. Formulario de edicién de un articulo

Editando Tema de Ejemplo
B|.2 |Ab/@A| - | |y/rlfRlZ)—

Este ez un articulo de prueba, utilizando solamente texto plano.

e De esta manera puede proceder a la edicidén del contenido del articulo.

Figura 91. Ejemplo de modificacion de un articulo

Editando Tema de Ejemplo
B |7 A @A | -] |volfRlZ—

Este es un articulo de prueba, utilizando solamente texto plano.

ESTA E5 UNA LINER MODIFICADR

Al término de la edicién del nuevo documento, puede proceder a guardarlo

utilizando los botones que se encuentran en la parte inferior del formulario.

Figura 92. Ubicacion de boton de grabado de articulo

Paor favor, ten en cuenta que todas las contribuciones a Montaje y Mantenimiento - USAC pueden ser editadas, modificadas o eliminadas por otros colaboradores
Si no deseas que la gente corrija tus escritos sin piedad y los distribuya libremente, entonces no los pongas aqui.

También ti nos aseguras que escribiste esto ti mismo y eres duefio de los derechos de autor, o lo copiaste desde el dominio publico u otra fuente libre. (véase
Montaje_y_Mantenimiento_-_USAC:Derechos de autor para detalles).

iNO USES ESCRITOS CON COPYRIGHT SIN PERMISO!

Resumen:

sta es una edich or [ vigilar este articulo
I Grabar la pagina J { ) Mostrar previsualizacion I I Maostrar cambios Cancelar | Ayuda de edicion (Se abre en una ventana nueva)
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¢ Silo considera necesario puede seleccionar la opcidn que se encuentra al
lado derecho del boton “Grabar la pagina”, el cual dice “Mostrar pre
visualizacion”, esta opcion le desplegara en pantalla una vista previa del

documento que se encuentra creando.

Figura 93. Pre visualizacion de un articulo modificado

Editando Tema de Ejemplo

Previsualizar

iRecuerde que esto es s6lo una previsualizacién y aidn no se ha grabado!

Este es un articulo de prueba, utilizando solamente texto plano.

ESTA ES UNA LINEA MODIFICADA

B2 |ab/@A |~ | |validlZd—|

Eszste es un articulo de prueba, utilizando solamente texto plano.

ESTR ES5 UNA LINEA MODIFICADR

Una vez guardado el presente articulo, puede ser consultado por cualquier

usuario mediante una busqueda.
6.7. Eliminacion de articulo

La eliminacion de articulos, es una actividad poco comun, que se realiza
cuando se encuentran contenidos caducos, o contenidos que han sido incluidos

con fines distintos a los enfocados en el sistema Plataforma Digital para el curso
de Montaje y Mantenimiento de Equipo.
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Para eliminar un articulo debe seguir los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasena
respectivos.

e En la barra de navegacion de la parte izquierda de la pantalla encontrara
la opcidn “Buscar”, donde podra ingresar el titulo del tema que desea

eliminar.

Figura 94. Formulario de busqueda para ubicacion de un articulo

Buscar

e Una vez haingresado el titulo del tema, de clic en la opcién “Buscar” y

se mostrara del lado derecho del explorador los resultados obtenidos.

Figura 95. Resultado de la busqueda para eliminar un articulo

Coincidencias de titulo de articulo

= Tema de Ejemplo
Este es un articulo de prueba, utilizando solamente texto planc.
64 B (10 palabras) - 23:50 26 abr 2009

e Una vez localizado el articulo deseado, debe seguir el vinculo principal
del resultado, el cual le llevara al despliegue del contenido de dicho

articulo.
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Figura 96. Articulo de ejemplo a eliminar

! g

e
pagina discusién editar historial borrar trasladar proteger vigilar descargar

Tema de Ejemplo

Este es un articulo de prueba, utilizando solamente texto plano.

Habiendo desplegado exitosamente dicho articulo procedemos a dar un
clic a la opcién “borrar”, la cual, se encuentra en la barra superior de

opciones del articulo.

Figura 97. Ubicacion de enlace para eliminar un articulo

N .

I A ——— d — W= |
pagina discusion editar hlstorlan’/{ras\adar proteger vigilar descargar

Una vez haya dado clic en la opcién borrar se le desplegaran los

siguientes avisos:

Figura 98. Formulario de eliminacion de un articulo

Atencién: La pagina que esta a punto de borrar tiene un historial: Historial

Estds a punto de borrar una pagina en forma permanente, asi como todo su historial, de la base de datos. Por favor, confirma que realmente quieres hacer eso,
que entiendes las consecuencias, y que lo estds haciendo de acuerdo con Politicas.

Borrar
Motivo del borrado Otra razdn -
Otra razén: El contenido era: Este es un articulo de prueba, utilizando solamen

[C] vigilar este articulo

Borrar esta pagina
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e Sirealmente esta seguro de eliminar el articulo puede proceder a llenar
la informacién requerida en el formulario y proceder a dar clic en el botén
“Borrar esta pagina”.

e Una vez realizada esta accion se desplegara en pantalla un aviso que

indicara que, el articulo ha sido eliminado exitosamente.

Figura 99. Mensaje de éxito en la eliminacion de un articulo

Accion realizada

éVer o restaurar 2 ediciones borradas?

"Tema de Ejemplo" ha sido borrado. Véase registro de borrados para un registro de los borrados recientes.

Sélo se recomienda la eliminacién de articulos, cuando se detecten articulos
desactualizados completamente, o articulos que no tienen que ver con el

contenido propio de la plataforma digital.

6.8. Subir video

Esta es una de las actividades mas importantes a realizar en la presente
plataforma, ya que el objetivo de la misma es enriquecer el contenido que se
encuentra apoyandose en contenido multimedia, en especial videos en formato
Flash.

Para subir un video debe seguir los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasena

respectivos.
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Localizar el menu “herramientas” en la barra de navegacion de lado
izquierdo, encontrara la opcion “subir video”.
De clic en el vinculo anteriormente mencionado y le llevara a la siguiente

ventana.

Figura 100. Formulario para subir un video

FLASH VIDEO - Uploader

Porfavor escoja su video FLV : Browse...

Subir |

6.9.

Debera dar clic, en el botén “browse” para desplegar la ventana que
donde podra ubicar el video que desea subir a la plataforma, luego de
haber localizo este archivo y que la caja de texto anterior al botén,
indique el nombre del archivo que desea subir, puede dar clic en el botén
“subir”, de esta manera procedera al Upload, o a la carga del archivo en
la plataforma digital.

Al terminar la carga del video, el sistema le mostrard un mensaje,
avisandole que el mismo ha sido cargado exitosamente y que esta listo

para su inclusion en los articulos necesarios.

Subir archivo

Este procedimiento, es complementario a la generacién de articulos,

puesto que es aqui, donde se puede enriquecer el contenido ya incluido,

apoyandose en material como, imagenes, documentos, archivos de sonido, etc.

Los cuales son muy utiles para explicar de manera mas detallada cualquier

tema que sea incluido en esta plataforma digital.
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Los pasos para subir un archivo son los siguientes:

Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasefia

respectivos.
Localizar el menu “Herramientas” en la barra de navegacion de lado

izquierdo, encontrara la opcién “Subir archivo”.

Figura 101. Ubicacion de enlace para subir un archivo

Herramientas

Subir archivo
® P3ging
especiales

Dando clic a la opcibn mencionada anteriormente, se desplegara el
formulario para la carga del nuevo archivo, de preferencia este puede ser
una imagen, pero puede ser cualquier otro documento que puede ser

descargado.

Figura 102. Formulario para subir un archivo

Subir archivo

Utilize el siguiente formulario para subir archives. Para ver o buscar archivos subidos con anterioridad, ve a la lista de archivos subidos. Les archivos subidos

quedaran registrado ademds en el registro de archivos subidos y los borrados en el registro de borrados.

Para incluir un archivo en una pagina, use un enlace como los que siguen

= [[Imagen:File.ipg]] para usar el fichero en tamafio completo

= [[Imagen:File.png|200px|thumb|left|texto descriptivo]] para una versién de 200 pixeles de ancho en una caja en el margen izquierdo con 'texto
descriptivo' como descripcidn

= [[Media:File.oggl] para enlazar directamente al fichero sin mostrarlo.

r— Subir archivo

Nombre del archive origen: C:‘\ArchivoPrueba jpg

Tamafio mdximo del archivo: 2 MB
Tipos de archivo permitidos: png, jpg, jpeg, ogg, doc, xls, ppt, mp3, sxc, pdf, nse.

Nombre del archivo de destino: ArchivoPrueba.jpg

Descripcién: Deseripcion de pruebal

"] vigilar esta pagina [_| Ignorar cualquier aviso
Subir un archivo
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e Deberd ingresar toda la informacion solicitada por el formulario a fin de
poder registrar un nuevo archivo en el sistema. Esta informacién servira
para tener una referencia del mismo. Una vez ingresada toda la
informacién puede dar clic en el boton “subir un archivo”, y el sistema
automaticamente le notificara cuando archivo haya sido subido, y le
desplegara una vista previa del mismo.

e Si el archivo fuera una imagen, luego de subir dicho archivo al sistema se

visualizaria de la siguiente manera.

Figura 103. Despliegue de una imagen subida

Imagen:ArchivoPrueba.jpg

Imagen Historial del archivo Enlaces a la imagen Metadatos

e Si el archivo fuera un documento PDF, luego de subir dicho archivo al

sistema se visualizaria de la siguiente manera.

Figura 104. Despliegue de un archivo PDF subido

Imagen:Documento prueba.pdf

M

Documento_prueba.pdf (tamafio de archivo: 1,28 MB; tipo MIME: application/pdf)

Imagen Historial del archivo Enlaces a la imagen

Nacimantn da nrisha
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6.10. Descarga de articulo

El procedimiento de descarga de articulo, permite descargar el articulo
que se encuentra en la plataforma digital web, hacia la computadora del cliente.
La descarga traslada todo el contenido del articulo, texto, imagenes, archivos,
incluso videos involucrados en el mismo, a fin de simular la misma funcionalidad
que se tiene, cuando se utiliza la aplicacion en Internet, con el agregado que
con este procedimiento esta funcionalidad se ejecuta en la computadora del

usuario.
Para descargar un articulo, se deberan seguir los siguientes pasos:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y su contrasena
respectivamente.

e En la barra de navegacion de la parte izquierda de la pantalla encontrara
la opcién “Buscar”, donde podra ingresar el titulo del tema que desea
crear.

e El sistema despliega todos los resultados realizando una busqueda
utilizando los parametros explicados en la seccién 6.4, de manera que,
solo debera dar clic sobre el resultado que desea desplegar en pantalla.

e Una vez desplegado el resultado en pantalla, encontrara en la parte
superior de la pantalla una barra de opciones, para descargar el articulo
que se esta mostrando, debera dar clic sobre el boton indicado de

nombre “descargar’.

Figura 105. Ubicacion de link de descarga de contenidos
. -_' Lrepratdi®n
pagina S discusién editar || historial || borrar [| trasladar || proteger 'Jigila-

e Una vez seleccionada esta opcidn, se desplegara en pantalla un mensaje

similar a la siguiente figura.
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Figura 106. Mensaje de descarga de contenidos

Descarga de Contenidos

En unos momentos se descargara su articulo... "Practicas_en_el_mantenimiento_industrial”
Si no inicia la descarga sigQ

El sistema automaticamente forzara la descarga del paquete que
contiene el articulo que desea descargar, en caso, la descarga no se
realice automaticamente, puede dar clic en el vinculo indicado en la

figura anterior.

El sistema descargara a su computadora, un archivo en extensién ZIP,
con el nombre de la fecha y hora del dia de realizacién de la descarga,
debera proceder a desempaquetar este archivo, en una sola carpeta, de
manera que todos los archivos sean extraidos a una posicion mas

accesible.

Puede ingresar a esa carpeta, y encontrard un archivo de nombre
index.html, al ejecutarlo en un explorador de Internet, este le mostrara el
contenido del articulo, inclusive sus videos y e imagenes, tal y como si
estuviera funcionando en Internet, solo que en este caso, toda la
funcionalidad estara corriendo en la PC donde se realice este

procedimiento.
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6.11. Edicion de discusion

Para iniciar y dar seguimiento a una discusién debera seguir los siguientes

pasos:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasena
respectivos.

e Localizar el tema de su interés. Una vez encontrado dicho tema, debera
localizar en la parte superior del articulo, la barra de opciones,

encontrara la opcion “discusion”.

Figura 107. Ubicacion de enlace para la edicion de la discusion del articulo

et A R R . o

barrar trasladar proteger vigilar descargar

editar historial

Tema de Prueba

Esta es una prueba de un tema que puede ser tomado para discusion.

e Al dar clic sobre dicha opcién, se desplegara en pantalla el formulario
para la creacién de un tema de discusién, el cual se indexara al articulo

previamente visualizado.

Figura 108. Formulario de edicion de una discusion

Editando Discusion:Tema de Prueba

Ha seguido un enlace a una pdgina que aln no existe. Si lo que quiere es crear esta pagina, escriba a continuacién. Para mas informacién consulte la pagina de
ayuda. Si llegd aqui por error, vuelva a la pagina anterior.

B2 D@ - el =]

e Puede utilizar escribir alguna premisa o hipoétesis, referente al tema

original, para poder iniciar una nueva discusion, la descripcidén servira
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como punto de partida para que todos los colaboradores puedan aportar

comentarios o discutir el tema descrito.

e Para guardar los cambios de la discusidn, basta con desplazarse a la
parte inferior del formulario, y dar clic en el boton “Grabar la pagina”.

Figura 109. Ubicacion del botén para guardar una discusion

Paor favor, ten en cuenta que todas las contribuciones a Montaje y Mantenimiento - USAC pueden ser editadas, modificadas o eliminadas por otros colaboradores
Si no deseas que la gente corrija tus escritos sin piedad y los distribuya libremente, entonces no los pongas aqui.

También ti nos aseguras que escribiste esto ti mismo y eres duefio de los derechos de autor, o lo copiaste desde el dominio publico u otra fuente libre. (véase
Montaje_y_Mantenimiento_-_USAC:Derechos de autor para detalles).

iNO USES ESCRITOS CON COPYRIGHT SIN PERMISO!

Resumen:

sta es una edici nor Vigilar este articulo
| Grabar la pagina ‘ ‘ ) Mostrar previsualizacion | | Maostrar cambios Cancelar | Ayuda de edicion (Se abre en una ventana nueva)

Siguiendo el procedimiento anteriormente descrito, puede iniciar una

discusion, referente a algun tema, pero, iniciar discusiones es la primera parte
del trabajo de discutir un tema, la segunda parte, es darle seguimiento, a

continuacién se muestra el procedimiento para dar seguimiento a un tema:

e Ingresar al sistema utilizando su nombre de usuario y contrasena

respectivos.
e Localizar el tema de su interés. Una vez encontrado dicho tema, debera
localizar en la parte superior del articulo, la barra de opciones,

encontrara la opcion “discusion”.

e Localizar en la barra superior de opciones el boton “+”, de esta manera

se le llevara a un formulario donde podré dar seguimiento a la discusion.
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Figura 110. Ubicacion de enlace para agregar una nueva entrada a la discusion

Erer L — . v
barrar trasladar proteger vigilar descargar

pagina discusion

Discusion:Tema de Prueba

Aqui se define el TEMA A DISCUTIR

e Al dar clic en el botén anteriormente indicado, le llevara a un nuevo
formulario para editar una nueva entrada en la discusion, dicho
formulario le solicitard que coloque un titulo a su discusién, y que

describa su contenido

Figura 111. Formulario para agregar una nueva entrada a una discusion

Editando Discusién:Tema de Prueba (comentario)

B |7 |ab/@A =] |va =

Tema/titulo: ‘

e Una vez ingresados los datos solicitados puede desplazarse hasta la
parte inferior del formulario, donde encontrara el botén “Guardar pagina”
puede proceder a dar un clic en el mismo, para guardar los cambios

realizados.
e Luego podra visualizar en la seccién de discusion indexada al tema en

cuestion, que se le agregaran seguimientos, o nuevas discusiones

creadas por otros usuarios.
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Ejemplo de seguimiento de discusion:

Figura 112. Ejemplo de discusion de un articulo

Discusidon:Tema de Prueba
Aqui se define el TEMA A DISCUTIR

Seguimiento de Discusion 1

Descripcion de Seguimiento de Discusion 1

e Ejemplo de seguimiento de discusion:

Figura 113. Ejemplo de una discusién continuada

Discusion:Tema de Prueba

Aqui se define el TEMA A DISCUTIR

Seguimiento de Discusion 1

Descripcion de Seguimiento de Discusion 1

Seguimiento de Discusion 2

Descripcion de Seguimiento de Discusion 2

De esta manera, se pueden crear, discusiones, y agregar seguimientos a
las mismas, las cuales serviran para obtener las opiniones de los usuarios

interesados en el tema.

6.12. Suscribirse al servicio RSS

Puede utilizar el sistema RSS incluido en la presente plataforma, le
servira para mantenerse actualizado sobre los ultimos articulos, o cambios
registrados en la plataforma digital, para poder utilizar este servicio debera

seguir los siguientes pasos.
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e Localizar en la barra de herramientas, en la parte superior izquierda, la

opcién “Articulos recientes”.

Figura 114. Ubicacion de link de suscripcion a RSS

EJ Articulos recientes

Si esta utilizando el explorador de internet Mozilla Firefox:
e Dar clic sobre la opcidn, se desplegara una ventana similar a la siguiente

figura.

Figura 115. Forma de suscripcion a RSS por medio de Mozilla Firefox

w1 Suscribirse a este canal usando | 3] Marcadores dinamicos - |
1l

[C] siempre usar Marcadores dindmicos para suscribi

Suscribirse ahora

Noticias de www.montaje-mantenimiento.net

Articulos mas recientes orientados hacia el Montaje y Mantenimiento de Equipo

Monitoreo de condicién
jueves, 22 de enero de 2009 08:31 p.m.

Get the Flash Player to see this player.

Vibraciones mecénicas
miércoles, 21 de enero de 2009 10:58 p.m.

Get the Flash Player to see this player.

Técnicas usadas en el monitoreo de condicién
miercoles, 21 de enero de 2009 10:57 p.m.

Get the Flash Player to see this player.

e Se desplegara en pantalla, los cambios mas recientes realizados al

contenido de la plataforma digital, esto incluye, modificacién de articulos,
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e inclusiébn de nuevos articulos, los cuales pueden ser accedidos
directamente desde los vinculos mostrados en este servicio. Para
realizar la subscripcion debera dar clic en el boton indicado
anteriormente, el cual dice “Suscribirse ahora”.

Seguido a esto se le desplegara una ventana propia de su explorador de
Internet, la cual le solicitara la direccibn o ubicacion dentro de las
variables de entorno del explorador, para almacenar dicho vinculo y que
pueda ser accedido de manera rapida.

Figura 116. Formulario para agregar un marcador dinamico

r y

MNombre;

Moticias de www.montaje-mantenimiento.net

Crear en: | Barra de herramientas de marcadores v| B

[ Anadir l ’ Cancelar ]

| ————

Al dar clic en el botén “anadir” se estara afadiendo al explorador de

Internet Mozilla Firefox, una nueva entrada en la cual podra visualizar

los ultimos cambios realizados a los articulos de la plataforma digital.
Una vez agregada esta subscripcion de noticias, se desplegara en su

explorador una nueva opcién, en la cual podra acceder a los ultimos

articulos registrados en el sistema.

185



Figura 117. Ubicacion de los enlaces a los articulos mas recientes de RSS en Mozilla Firefox

=2 Noticias de www.montaje-mantenimiento.net - Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

@ e C Q ‘_‘ http://www.montaje-mantenimiente

£ Mas visitados ’ Comenzar a usar Firefox Ultimas noticias

Et/w/index.phpititle= Espis

%3 ANewsChannel&format=rss208&limit=108ucatl = Bucat? = Bexcatl =8m
Moticias de www.mon...

Tema R55

:j Suscribirse a este canal usando

Tema de Prueba

; & Meontaje de una lavadora industrial
Siempre usar Marcadores dindmicg

Ayuda

& Moenitereo de condicién

& Vibracienes mecdnicas

%/ Técnicas usadas en el monitoreo de condicién
& Torres de enfriamiento

%) Termografia

Noticias de www.montaje—ma \er [=  Précticas en el mantenimiento industrial
Articulos mas recientes orientados hacia el Mont i p——
Tema RSS

sabado, 09 de mayo de 2009 07:37 p.m.

Abrir todo en pestafas

Este tema deberia aparecer automaticamente, en el rss.

Si esta utilizando el explorador Internet Explorer:

e Dar clic sobre la opcidn, se desplegara una ventana similar a la siguiente

figura.

Figura 118. Suscripcion al RSS por medio de Internet Explorer

w o & Noticias de www.mentaje-mantenimiento.net | |

Noticias de www.montaje-mantenimiento.net

You are viewing a feed that ins fr ly updated When you subscribe to a feed, it is added to the Commaon Feed List. Updated information
from the feed

automatically downloaded to your computer and can be viewed in Internet Explorer and other programs. Learn more about feeds.
& Subscribe to this feed

Tema RSS

Este tema deberia aparecer automaticamente, en el rss.

Tema de Prueba

ayo de 2009, 10:26532 p.m. <
Esta es una prueba de un tema que puede ser tomado para discusion.

e Se desplegard en pantalla, los cambios mas recientes realizados al

contenido de la plataforma digital, esto incluye, modificacion de articulos,

e inclusiébn de nuevos articulos, los cuales pueden ser accedidos
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directamente desde los vinculos mostrados en este servicio. Para
realizar la subscripcion debera dar clic en el boton indicado
anteriormente, el cual dice “Agregar a favoritos”, que se caracteriza con

una imagen de una estrella y un simbolo de sumatoria.

Seguido a esto se le desplegara una ventana propia de su explorador de
Internet, la cual le solicitara la direccibn o ubicacion dentro de las
variables de entorno del explorador, para almacenar dicho vinculo y que
pueda ser accedido de manera rapida.

Figura 119. Formulario de suscripcion a RSS por medio de Internet Explorer

" B

Subscribe to this Feed

When you subscribe to a feed. it is automatically added
to the Favortes Center and kept up to date.

Name: Maticiazs de www montaje-mantenimiento.net

Create in: [E*:j Feeds YH Mew folder ]

[ Subscribe ][ Cancel ]

Al dar clic en el boton “AnRadir” o “Suscribe” se estara anadiendo al
explorador Internet Explorer, una nueva entrada en la cual podra
visualizar los ultimos cambios realizados a los articulos de la plataforma

digital.

Para visualizar esta subscripcion, debera proceder localizando el botén
identificado con una estrella amarilla, localizado en la barra media de
exploracion de Internet Explorer.
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Figura 120. Ubicacion de forma de acceso a los RSS en Internet Explorer

(%] <

+r Favorites ([ Feeds |)#0 History S

"E Portada - Montaje y Mantenimiento -

(

; Microsoft Feeds

A Moticias de www.montaje-mantenimiento.net

Dando un clic sobre el vinculo referente a las noticas del sitio de la
Plataforma Digital, podra desplegar en la parte derecha de su explorador,

los ultimos articulos que han sido agregados al sistema.
De esta manera, es posible estar suscrito al boletin de noticias sobre

los ultimos cambios realizados en el sistema, este se estara actualizando

periédicamente para poder desplegarle los cambios mas recientes.
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6.13. Instrucciones especiales para la creacion de articulos

En la presente seccion, se detallan algunas de las técnicas de edicion de
articulos mas importantes para ser aplicadas en la plataforma digital. Con
motivo de apoyar al usuario en la creacidn de articulos, el sistema cuenta con

una barra de herramientas la cual se explica a continuacion:

Figura 121. Barra de herramientas para la edicion de un articulo

B|.7 |Ab|@A |~ | vnl6Z—|

B b

Negrita.

[talica
Enlaces internos.

1)
2)
3)
4 ) Hipervinculo.
5) Titulo superior.
6)

Agregar imagen.
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6.14. Agregar formato al texto

Actividad fundamental que se encarga de dar estilo al texto que se esta
editando, sirve para resaltar titulos, mostrar texto en estilo itélica, o negrita, para
ello puede hacer uso de los primeros dos botones de la barra de herramientas,
los cuales hacen referencia al estilo negrita e italica. Para poder aplicar
cualquiera de estos dos estilos debera seleccionar el texto al cual desea
agregarle estilo, y luego dar un clic sobre el botén referente al estilo que desee
aplicar, inmediatamente en el formulario de edicion de texto, se le desplegara
el mismo texto embebido dentro de las etiquetas respectivas a cada estilo.
Ejemplo de edicion de estilos:

Figura 122. Ejemplo de como editar un texto en negrita e italica

B |2 |al@A -] |vrliizd—]

''"'"Ezte ez un ejemplo de estilo NEGRITA''®

""Este ez un ejemplo de estilo ITALICA'!

Vista previa de los estilos aplicados al texto:

Figura 123. Ejemplo del resultado de un articulo en negrita e italica

Este es un ejemplo de estilo NEGRITA
Este es un ejemple de estilo ITALICA
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6.15. Enlaces internos

Puede agregar enlaces internos para hacer referencias a otros articulos
incluidos en la misma plataforma, este procedimiento es util para enlazar
articulos que contienen temas en comun, de esta manera puede mantener
referenciado al usuario visitante, sobre los temas en comun que podrian ser de
interés, para agregar un enlace interno debera dar clic al botén referente a los
enlaces internos y luego, debera agregar el nombre exacto del articulo
registrado en la Plataforma Digital, al cual desea hacer referencia.

Ejemplo de edicion de enlaces internos:

Figura 124. Ejemplo de wikitexto para indicar un enlace interno

B| 2 |AB@A |~ | |vil§dZ.—|

[[Titulo del enlace 1]]

[[Titulo del enlace 1]]

[[Titulo del enlace 1]]

Vista previa de los enlaces internos:

Figura 125. Vista previa de enlaces internos

Titulo del enlace 1
Titulo del enlace 1

Titulo del enlace 1
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6.16. Agregar hipervinculos

Puede agregar hipervinculos para hacer referencia a otros sitios web, o
ya para referenciar archivos disponibles para la descarga, el procedimiento para
agregar un hipervinculo, consiste en dar clic sobre el botdn indicado en la
siguiente figura, al realizar esta accion se desplegara en el formulario de
edicion, el patrén que se debe seguir para agregar el hipervinculo, el cual esta
dividido en dos partes, la primera parte, debe especificarse la direccién de
internet donde se encuentra el objeto al cual se quiere hacer referencia, seguido

a esto, un espacio en blanco debera agregar la descripcion del hipervinculo.

Ejemplo de edicion de hipervinculos:

Figura 126. Ejemplo de wikitexto para incluir hipervinculos

B|7 |ab/@A |~ | vnlSlZ—|

[http: /S www.google.com Motor de Busgueda]

[http: S www.midomionio.com/archivo.pdf Archiwvo FDF]
[http: S www . midomionio.com/documento.doc Archivao DOC]

[http: S www . midomionio.comfarchivos.zip Archivo ZIFP]

Ejemplo de visualizacion de hipervinculos:

Figura 127. Vista previa de hipervinculos

Motor de Busqueda &’
Archivo PDF B
Archive DOCE
Archivo ZIP &
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6.17. Formato de parrafos

El formateo de secciones de texto es importante para poder identificar
plenamente los parrafos y sus titulos correspondientes, para agregar un titulo
puede utilizar el botén “Titulo superior” indicado en la barra de herramientas,
este le agregara la plantilla para definir el nuevo titulo, el cual llevara el formato
== Texto de titular == , en donde, los signos igual al inicio y final del texto,
indican el nivel de prioridad, o tamafo del titulo, esta cantidad de signos igual
debe ser la misma tanto al inicio como al fin del texto que se colocara de titulo.

Editando formato de parrafos.

Figura 128. Edicion de parrafos

B|.2 A @A |~ | |vnli|Z.—|

= Texto de titular =

Texto de parrafo.

== Texto de titular ==
Texto de parrafo.

=== Texto de titular =—=
Texto de parrafo.

==== Texto de titular ====
Texto de parrafo.
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Ejemplo de visualizacion de parrafos:

Figura 129. Ejemplo de parrafos editados

Contenido [ocultar]
1 Texto de titular
1.1 Texto de titular
1.1.1 Texto de titular
1.1.1.1 Texto de titular

Texto de titular
Texto de parrafo.

Texto de titular
Texto de parrafo.

Texto de titular

Texto de parrafo.

Texto de titular

Texto de parrafo.

Puede también anadir vifietas a su texto, haciendo uso del simbolo
asterisco (*), seguido del texto que desea agregar en vifieta; asi también
dependiendo del numero de asteriscos que antecedan al texto, asi seréa la

profundidad del texto en mencion.

Ejemplo de utilizacion de vifietas:

Figura 130. Ejemplo de edicion de vinetas

B| 2 A @A |~ | |vnlf|Z.—|

* TEXTC 1
#% TEXTO 2
##% TEXTC 3
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Ejemplo de visualizacion de vifietas:

Figura 131. Ejemplo de viietas editadas

= TEXTO 1
= TEXTO 2
= TEXTO 3

6.18. Agregar imagenes al texto

La inclusién de imagenes al texto, es una actividad importante ya que es por
medio de esta, el contenido textual se enriquece con ejemplificaciones visuales,
el procedimiento para agregar una imagen, consiste en dar un clic sobre el
botdn referente a la imagen en la barra de herramientas, luego se le desplegara
una etiqueta similar a esta : [[Imagen:<imagen.extension>]], de manera que
debera ingresar exactamente el nombre y la extensién de la imagen, subidas al

sistema previamente para poder incrustar imagenes dentro del texto.

Ejemplo de edicion para inclusién de imagenes:

Figura 132. Ejemplo de como agregar una imagen al contenido de un articulo

B2 o @A 1= 1 @I

"1'Ejenplo de Imagenes''!

[ [Imagen:imagenl.png] ]

[[Imagen:imagen.jpgl]
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Figura 133. Ejemplo de inclusién de una imagen dentro del contenido

Ejemplo de Imagenes

6.19. Agregar videos al texto

Incluir ejemplificaciones visuales, como presentaciones y videos
relacionados al tema que se esta escribiendo, es una actividad importante ya
que es por medio de esta, el contenido textual se enriquece con
ejemplificaciones multimedia, el procedimiento para agregar un video, en incluir
una etiqueta similar a la siguiente: <video
id='"la_problematica_del_mantenimiento.flv' width="480" height="360'
img="/w/pics/la_problematica_del_mantenimiento.jpg'/>, de manera que debera
ingresar exactamente el nombre y la extensién del video (el cual estarda en
formato FLV), luego debera definir los parametros de ancho y altura de la
ventana correspondiente a la visualizacion del video, por ultimo debera agregar
una imagen, en el formato que desee para mostrar una pre visualizacién del
video.
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Ejemplo de inclusién de video:

Figura 134. Ejemplo de inclusién de un video dentro del contenido de un articulo

B |abf@A |~ | |yl —|

<video id="la problematica del mantenimiento.flv' width="480' height='360"
img="'/w/pics/la_problematica_del mantenimiento.jpg'/>

Ejemplo de visualizacién de video:

Figura 135. Ejemplo de visualizacion de un video dentro del contenido de un articulo

LA PROBLEMATICA DEI
MANTENIMIENTO
ING. FREDY MON

ESCUELA DE ING RIA MECANICA
FACULTAD DE INGENIERIA, USAC.

|»|®| oo:00 o0:00 | & | sl |

6.20. Definir un término en el diccionario
Agregar nuevos términos al diccionario, enriquece el conocimiento que
se incluye en la plataforma digital, identificando y definiendo los conceptos

claves que se describen en la misma.

Para la inclusion de un nuevo concepto en el diccionario, debera ejecutar

los siguientes pasos:

e Generar un nuevo articulo e ingresar la informacién correspondiente.
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e Una vez haya concluido la definicién del nuevo concepto debera agregar
una etiqueta de la forma [[Categoria:Diccionario]]. De esta manera el
articulo que se acaba de redactar sera incluido dentro del diccionario de
conceptos.

Ejemplo de inclusion de etiqueta para agregar un concepto al diccionario:

Figura 136. Ejemplo de como agregar un articulo al diccionario de conceptos

B|7 A @A |~ | |volSlZ—|

Colocar la definicion del cnnceptﬂ

<!—— ASI SE PONE UNZ CATEGCRIZ ——»
[[Categoria:Diccionario]]

Al guardar los cambios al articulo en edicidén, podra incluir el mismo
dentro del conjunto de conceptos propios del diccionario, se recomienda que las

definiciones incluidas en esta seccion, sean breves y bastante explicativas.

6.21. Agregar un articulo al sistema de noticias

La inclusién de un articulo al sistema de noticias, es una actividad
sencilla, consiste en agregar una etiqueta referente a la categoria noticias. Esta
etiqueta tiene una forma similar a esta: [[Categoria:News]] , de manera que,
incluyendo la anterior etiqueta, el articulo, que se esté editando aparecera
automaticamente en las noticias que se generan periédicamente en la

plataforma digital.
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Ejemplo de edicion de un articulo a incluir en categoria.

Figura 137. Ejemplo de como agregar un articulo a las noticias recientes (RSS)

B |7 |ab/@A |~ | |volild—|

Ejemplo de articulo gue aparecera en las noticias recientes de la Plataforma Digital

[[Categoria:News]] |

Ejemplo de articulo visualizado en el sistema de noticias:

Figura 138. Ejemplo de un articulo agregado a las noticias

Noticias de www.montaje-mantenimiento.net

lunes, 15 de mayo de 2009, 08:15:37 p.m.

Ejemplo de Noticias

lunes, 13 de mayo de 2009, 08:15:16 p.m. =

Ejemplo de articulo que aparecera en las noticias recientes de la Plataforma Digital

Show all items

La fuente de noticias sera actualizada periédicamente de manera que cualquier
persona que se encuentre suscrita al servicio, podra visualizar los ultimos

cambios realizados en la plataforma digital.
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7. OPINION DEL PUBLICO OBJETIVO DE LA HERRAMIENTA

Al momento de presentar a los estudiantes las herramienta y dar a
conocer el lanzamiento final del sitio montaje-mantenimiento.net, se pasé a los
estudiantes una encuesta que intenta determinar la efectividad que tendra la
herramienta, la facilidad de acceso y la opinién en general que los estudiantes

tiene acerca de la misma.

7.1. Tamano de la muestra

De un gran total de 45 alumnos que se asignaron el curso de “Montaje y
Mantenimiento” en la seccion N+ durante el primer semestre de 2009, impartido
por el ingeniero Fredy Mauricio Monroy, se encuesté un total de 40 alumnos,
teniendo como resultado un 88.89% del total de la poblacién.

Figura 139. Muestra tomada para la encuesta

Tamafo de la muestra

11.11%

H Poblacién no encues
tada

B Poblacién encues
tada

88.89%
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Una de los principales objetivos es el establecer el acceso que puedan
tener los estudiantes a la herramienta que se encuentra publicada en Internet.
Del total de la muestra, se obtuvo que 31 (77.50%) alumnos poseen conexién a
Internet propia, contra 9 (22.5%) que no poseen conexidn propia.

7.2. ¢ Posee conexion a Internet en su casa?

Con la pregunta numero 1, se intenta determinar cuantas personas
poseen acceso propio a Internet.

Figura 140. Porcentaje de estudiantes que poseen conexion a Internet propia

¢, Posee conexién a Internet en su casa?

Pregunta 1
22.50%

.Si

No

77.50%
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Lo anterior nos indica que por lo menos el 77.5% de la poblacion
encuestada tendrd un acceso seguro a la herramienta, aunque un 22.5%
pueden presentar problemas para acceder a las contenidos por no tener una

conexién propia..

El 97.5% de la poblacion tendra las posibilidades de acceso a la
herramienta, asi como poder utilizar su completo potencial (RSS, descargar,

actualizar, discutir, etc.).

7.3. Velocidad de conexion a Internet de la muestra

La velocidad minima que debe poseer un usuario para que la plataforma
funcione al 100% de la experiencia de usuario es de 256 Kbps, simplemente
decreciendo al 90% de rapidez si se contase con una conexion de 128 Kbps.

Por lo tanto, se determiné con base a la pregunta numero 2 de la
encuesta, que 3 personas (7.50%) poseen una conexién con velocidad de 128
Kbps, 10 personas poseen una conexion de 256 Kbps, 13 personas (32.50%)
poseen 512 Kbps y 5 personas (12.5%) posee una conexion de 1 Mbps propia.
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Figura 141. Velocidades de conexion de los estudiantes

¢ Si posee conexion propia, especifique de qué velocidad?
Pregunta 2

7.50%

12.50%

25.00% W 128 Kbps

M 256 Kbps
512 Kbps
B 1024 Kbps

32.50%

204



Con base a lo anterior, se puede concluir que unicamente el 12.50 % de
usuarios que tendran acceso constante a la plataforma, veran decrecida su

experiencia de usabilidad mas no asi impidiendo la misma.

Mientras que el 87.50%, tendra una experiencia satisfactoria y esperada
del sistema.

7.4. Acceso a café Internet

En la pregunta 3, se puede identificar la cantidad de la poblacién, la cual,
no tendra acceso de ninguna forma a la plataforma, mas que por medio de
copias de las descargas de los contenidos del curso. Y se puede determinar si
aun no poseyendo una conexion propia, los estudiantes tendran la posibilidad
de hacer uso de la misma.

Figura 142. Grafica de porcentaje de estudiantes con acceso a café Internet

¢,S1 no posee conexion propia,
tiene acceso a algun café Internet?
Pregunta 3

90.00%
80.00%
70.00%
60.00% B Cantidad
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%

10.00%

—

0.00%
Si No

Respuesta
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Se puede concluir que el 9% de las personas que no tienen acceso
propio a Internet, no tendran acceso a la plataforma. Concluyendo con esto que
1/40 (un cuarentavo) de la poblacién, no tendra la posibilidad de acceder a la
plataforma, mas no asi, no se limitara a no usar su contenido, ya que puede ser
facilmente conseguido a través de los demas estudiantes del curso que
comparta lo que haya descargado.

7.5. Aceptacion de la solucion por parte de la muestra

Con la pregunta niumero 4 se puede determinar cual es la voluntad de los
estudiantes a utilizar la tecnologia que brinda el Internet, para respaldarse en

ella y aumentar y afianzar asi sus conocimientos sobre el curso

Figura 143. Grafica de aceptacion de la actual herramienta por parte de los estudiantes

¢ Considera usted que tener los contenidos del curso
en un sitio en Internet le ayudara en sus estudios?

Pregunta 4

H Si
H No

100.00%
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Con esto se concluye que el 100% de la poblacion se encuentra
satisfecha de utilizar herramientas como el Internet, para unificar los
conocimientos y tener asi un repositorio que unifique y distribuya facilmente el

conocimiento para desarrollar el curso que actualmente es impartido.

7.6. Uso de la tecnologia Flash

Con la pregunta 5 se puede determinar la facilidad con la que los
usuarios haran uso de la tecnologia de videos flash, con cuanta rapidez pueden
adaptarse a utilizar tecnologias multimedia a través del Internet

¢ Usted utiliza sitios de video flash
en Internet como YOUTUBE?

Pregunta 5

2.50%

M Si
B No

97.50%
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Se puede concluir que un 97.5% de la poblacién tendra una facil adaptacion al
uso de la actual plataforma, debido a que la funcionalidad de videos Flash es
muy parecida, € incluso podria decirse, exactamente igual a la implementada en
la actual plataforma. Un 2.5% del total de la poblaciéon puede presentar cierta
dificultad en acostumbrarse al uso de ésta tecnologia, mas no asi evitara que la

use, pues la misma, es muy intuitiva y facil de usar.

7.7. Opinién acerca de la incidencia en el aprendizaje de sitios de
videos en Internet

Con la pregunta 6 se puede conocer la opinion que tienen los estudiantes
de influencia que tienen sitios de distribucion de multimedia a través de la red

sobre sus estudios, y su adquisicidon de conocimiento.

Figura 144. Grafica de la opinidn acerca de sitios de video flash usados para la educacion

¢ Considera que sitios como YOUTUBE
tienen una incidencia positiva en el aprendizaje?

Pregunta 6

o sij
No
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De lo anterior, se puede concluir que el 90% (36 personas) de la muestra
de alguna forma considera positiva la existencia de sitios de ésta indole y
posiblemente hayan utilizados dichos sitios para aprendizaje y adquisicion de

conocimientos.

También se puede concluir que un 10% (4 personas) de la muestra, no
logra apreciar la forma positiva en que sitios de ésta indole contribuyan al
enriguecimientos de sus conocimientos. Principalmente pudiera presentarse
ésta discrepancia, dado que sitios como el ejemplificado en el cuestionamiento
(YOUTUBE) han sido utilizados en su mayoria, no con fines educativos, sino
con fines de ocio y de recreacién, habria que ahondar en el tema para concluir

lo anterior.

7.8. Opinion de la muestra acerca del trabajo desarrollado

Se obtiene la opinion de la poblacidén en general, del esfuerzo hecho por
ejemplificar con videos los conceptos del curso.

209



Figura 145. Grafica de calificativos brindados a la herramienta

¢Qué calificativo le daria al uso de videos
para la ejemplificacion de los conceptos del curso?

Pregunta 7

B Excelente
B Muy Bueno
o,
65.00% Buono
B Regular
H Malo

Se concluye que mas de la mitad de la poblacién (65%, 26 personas)
considera que el trabajo desarrollado por parte de los practicantes en
ejemplificar con videos el contenido del curso que actualmente se encuentran
tomando, es de una calidad excelente, mientras que el 25% (10 personas)
considera da un calificativo “muy bueno” al trabajo realizado y solamente un
7.5% (3 personas) y 2.5% (1 persona) dan calificaciones “buenas” y “regulares”,
respectivamente. Teniendo un total de 0% de la poblacion que desaprueba
completamente el trabajo realizado.
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7.9. Aceptacion de la vision del modelo del proyecto

Se obtiene la opinién de la poblacion acerca de la idea del Ingeniero
Fredy Monroy, en la de replicar el modelo presentado para los demas cursos de
la carrera de Ingenieria Mecanica Industrial.

Figura 146. Grafica de opinion acerca de replicar el modelo utilizado en otros cursos

¢Desearia que los otros cursos de la carrera
siguieran el modelo implementado para éste curso?

Pregunta 8

o si
H No

Se concluye que el 97.5% (39 personas) de la muestra tomada, ve
factible y aprueba la implementacién de la idea planteada por el Ingeniero Fredy
Monroy, con respecto a la replicacién del modelo de la Plataforma Digital para
el Curso de Montaje y Mantenimiento de Equipo, en los demas cursos de la
carrera de Mecanica Industrial.
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7.10. Disponibilidad de la poblaciéon para colaborar con los contenidos

Se intenta hacer una proyeccion, de la cantidad de colaboradores que se
podrian tener dentro de cada uno de los cursos donde replique la actual
plataforma.

Figura 147. Grafica de la anuencia de los estudiantes a ser colaborador activo

¢Le gustaria ser colaborador activo,
y proveer nuevo material para enriquecer
el conocimiento colectivo
de la plataforma presentada?

Pregunta 9

15.00% . ..

W si
No

85.00%

Con lo anterior, se podria realizar la proyeccién de tener un 85% de la
poblacion estudiantil donde se replique el modelo actual siendo colaboradores

activos que pueda enriquecer el contenido de los cursos voluntariamente.
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7.11. Uso de herramientas similares en Internet, adaptacion al uso de la

herramienta

Figura 148. Grafica de uso de enciclopedias Virtuales publicadas en Internet

¢Ha utilizado alguna vez
las enciclopedias Virtuales
en Internet?

Pregunta 10

/ 87.50%

Si
H No

Se sabe con qué facilidad se acoplara un estudiante a utilizar la
herramienta WEB actual y la facilidad que tendra para extraer los contenidos de

la misma.
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Se concluye que un 87.5% (35 personas) de la muestra tomada, no
tendra mayor problema al extraer los conocimientos de la actual plataforma,
debido a que ya han hecho uso de enciclopedias que se encuentran disponibles
en Internet, como lo es Wikipedia, la cual, hace uso del Software MediaWiki, en
el cual, se encuentra sustentado la actual solucién. Al contrario, tendremos un
12.5% (5 personas) presentaran un ligero grado de dificultad de acoplamiento a
la solucidn planteada, pero haciéndose uso de los diversos manuales, ayuda y
broshures brindados dentro de la solucién, pueden muy rapidamente adaptarse
al uso de la misma.
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1.

CONCLUSIONES

El uso de contenido multimedia en la ejemplificacion de conceptos de
cursos que generalmente tienden a apoyarse Unicamente en la teoria,
ayuda a la comprension y aprendizaje de los mismos, siendo la opinidon
generalizada de los estudiantes el calificativo de bueno a excelente al

implementar dichos ejemplos.

La actual herramienta no excluye a las minorias de la poblacién, las
cuales son las que no tienen conexién propia a Internet, ya que se
incluyen dentro de las funcionalidades un acceso a contenidos fuera de

linea.

La experiencia que un usuario pueda tener con una aplicacion Web que
se encuentre publicada en Internet, depende en la mayoria de veces de
la velocidad de conexion con que se cuente. La actual plataforma se
ajusta inclusive a conexiones relativamente lentas haciendo asi un uso

eficiente de los recursos con que pueda contar cualquier estudiante.

La utilizacion de la tecnologia FLASH incluida dentro de aplicaciones
Web, es la solucibn mas factible y aceptada por la poblaciéon de
estudiantes, con respecto a la forma de distribucion de los contenidos
multimedia que fueron desarrollados, principalmente se da por su

similitud con sitios actuales de popularidad.
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5. El uso de herramientas que generen estadisticas de uso de un sitio Web,
se vuelve obligatoria para tomar decisiones sobre el avance e impacto
que pueda tener el mismo, sobre la poblacién que se desea alcanzar. La
actual plataforma cumple con dicho requerimiento, brindando a los
catedraticos el valor agregado de evaluar si sus estudiantes se

encuentran visitando la herramienta.

6. El costo de licencias de todo el software utilizado dentro de la solucidén
incluyendo el utilizado para generar las animaciones en tercera
dimension es igual a 0 (cero), resultando como Unicos costos el pago del
hosting, ya que el mantenimiento de los contenidos puede ser realizado
por los mismos estudiantes y/o catedraticos, dada su naturaleza

colaborativa.

7. Con base a los resultados mostrados en el capitulo 7, se puede concluir
que la mayoria del total de la poblacién puede tener acceso a la
plataforma, por lo cual, esto no representara un obstaculo significativo

para el uso de la misma.
8. La opinidn generalizada acerca del uso de las herramientas que brinda el

Internet, es de calificativo bueno a excelente, lo cual recae en la

anuencia a utilizar la solucion presentada.
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RECOMENDACIONES

Como se observa en el capitulo 7, al poseer un buen porcentaje de la
poblacion estudiantil anuente a contribuir con la herramienta, se podria
considerar abrir la misma, experimentalmente, para que los estudiantes

tengan la posibilidad de contribuir con los contenidos.

Como se puede visualizar en el capitulo 7, la primera impresion de la
plataforma es excelente, por tal motivo, se recomienda mantener un
monitoreo constante para conocer las tendencias de visitas y peticiones de
informacion, de manera que si se superan los parametros de éxito definidos
en la encuesta del proyecto, se recomienda, que por medio de un plan
piloto, se implemente un proyecto similar en otros cursos de la carrera de

Ingenieria Mecanica, Universidad de San Carlos de Guatemala.

Se recomienda promover el uso de la presente aplicacién - Plataforma
Digital para el curso de Montaje y Mantenimiento de Equipo - de manera
que sea propiamente introducida a los futuros estudiantes del curso de
Montaje y Mantenimiento de Equipo, y por todo el publico en general de la

carrera de Ingenieria Mecanica.

En caso de requerir modificaciones a la aplicacion, es necesario consultar el

capitulo 4, donde se especifica la arquitectura del sistema.

Se debe asignar a una persona con conocimientos avanzados de Ingenieria

en Sistemas, para la correcta administracion de la aplicacion.

En caso de requerir el cambio de dominio, deberdn de hacer publico el aviso
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con al menos un mes de anticipacién, este aviso debera ir en la portada de

la plataforma digital.
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