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RESUMEN

Dos partes importantes del desarrollo de un pais son la tecnologia y la
educacion, cada una de ellas tiene sus propias caracteristicas y necesidades,
sin embargo en la actualidad se estan utilizando como complemento, es de-
cir, se usan los nuevos avances tecnologicos para ayudar a que el proceso de
ensenianza/aprendizaje sea mds interactivo y sencillo.

Por ejemplo, en varias escuelas primarias estd siendo usada la Enciclome-
dia como una forma de ayudar a mejorar el nivel basico de los estudiantes
mexicanos.

Una de las materias que mas problemas ocaciona a estudiantes de cualquier
nivel son las matematicas. Es necesario buscar una nueva forma de ayudar
a que esto deje de ser asi. Una manera de hacerlo seria utilizar las nuevas
tecnologias.

En este proyecto se desarrolla una aplicacion de Mensajeria Instantanea
que busca ayudar en el area de matematicas permitiendo el intercambio en
tiempo real de ecuaciones matematicas.

Para realizar este programa se llevaron a cabo los siguientes pasos:

= Diseno.- se realizé el diseno de cada una de las interfaces de la apli-
cacion.

= Prototipo.- utilizando la técnica de prototipo en papel se llevo a cabo
una prueba de usabilidad antes de iniciar la programacion.

» Implementacion de la aplicacion.- se realizé la codificacién de la apli-
cacion utilizando el lenguaje de programacién C#.

= Pruebas de usabilidad.- se realizé una evaluacién final de la aplicacién
con la ayuda de usuarios representativos.
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Capitulo 1

INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos en telecomunicaciones, particularmente aquellos
surgidos a partir de la segunda mitad del siglo pasado, han permitido que
se hayan incrementado los niveles de comunicacién como nunca antes en la
historia de la humanidad. Inventos como la radio, la televisién y el teléfono
han modificado los patrones de comunicacién. Internet, en particular, ha
impuesto un nuevo paradigma en las telecomunicaciones.

Surgida a fines de los 60’s, Internet cobré importancia a nivel de masas
con la invencién de la Web [5] a fines de los 80’s. La disponibilidad de dis-
tintas aplicaciones que permitian el acceso de la poblacion en general a los
distintos servicios de Internet hicieron que su uso se incrementara a niveles
enormes en un tiempo realmente corto. En menos de una década, el acceso
y uso de internet es practicamente universal. En Internet, la Mensajeria In-
stantdnea, se ha convertido en una de las herramientas més utilizadas (la se-
gunda, después de la Web). Existen muchas instancias en donde un cliente de
Mensajeria Instantanea ha sustituido el uso del teléfono. En muchos ambitos
sociales, especialmente entre los adolescentes, la Mensajeria Instantanea ha
sido adoptada como un medio permanente de contacto, en el mismo nivel de
importancia como podr “{a ser el teléfono celular.

Esta tesis tiene la finalidad de explorar nuevas aplicaciones de la Men-
sajera Instantnea en el mbito educativo, al incorporar una serie de facilidades
que permitan la transmisin de ecuaciones matemticas entre distintos clientes
de M.I.

En este capitulo se hara una breve resena de Internet, abarcando su defini-
cion y las principales actividades que se pueden realizar con su ayuda, ademas
de un analisis de las aplicaciones de Mensajeria Instanténea.
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1.1. Internet

Internet es un conjunto de redes de computadoras interconectadas imple-
mentado mediante un conjunto de protocolos denominado TCP/IP. ! Su ori-
gen se remonta a 1969 cuando DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency, en espanol Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada de De-
fensa),una dependencia del Departamento de Defensa de los EE.UU., plani-
fica la creacién de una red que conectase sus computadoras en caso de una
eventual guerra atémica. De este proyecto surgi6 ARPANET(Advanced Re-
search Projects Administration Network, en espanol Red de la Agencia de
Proyectos de Investigacién Avanzada). Durante la década de los anos 70s,se
desarrolla el protocolo TCP/IP que a principios de los anos 80s permite la
unién de varias redes. En 1984 la Fundacién Nacional para la Ciencia (Na-
tional Science Foundation) inicia una nueva red de redes”vinculando en una
primera etapa a los centros de supercémputo en los E.U. ( 6 grandes centros
de procesamiento de datos distribuidos en el territorio de los E.U.) a través
de nuevas y mas rapidas conexiones. Esta red se le conoci6 como NSFNET
y adoptd también como protocolo de comunicacién a TCP/IP. El crecimien-
to exponencial que experimenté NSFNET asi como el incremento continuo
de su capacidad de transmisién de datos, determiné que la mayoria de los
miembros de ARPANET terminaran conectandose a esta nueva red y en
1989, ARPANET se declara disuelta. El desarrollo de las redes fue abismal,
y se crean nuevas redes de libre acceso que méas tarde se unen a NSFNET,
formando el embrién de lo que hoy conocemos como Internet.[12]

En 1989 Tim Berners-Lee desarrolla la World Wide Web (WWW o Web)
el cual es un sistema de informacién que utiliza Internet como medio de
transmision. Los siguientes anos fueron un periodo de constante crecimiento
y evolucion de Internet, de tal manera que hacia el final del milenio méas de
mil millones de personas la utilizan de manera regular[16]. En la figural.l se
muestra el uso de Internet en las distintas regiones del mundo.

ITCP Transmission Control Protocol, en espailol Protocolo de Control de Transmision;
IP Internet Protocol, en espanol Protocolo de Internet

12
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Figura 1.1: Uso de Internet por regién

Algunos de los servicios que actualmente ofrece Internet, ademas de la
Web | son el acceso remoto a otras maquinas (SSH y telnet), la transferencia
de archivos (FTP), el correo electrénico (SMTP y POP), los boletines elec-
trénicos (newsgroups o grupos de noticias), la mensajeria instantanea y la
transmision de archivos (P2P, bittorrent, Descarga Directa, por mencionar
algunos). Los usos mas comunes de Internet son el correo electrénico, los
mensajes instantaneos, las investigaciones o busquedas y chats[18], como se
muestra en la tabla 1.1.

Actividades Porcentaje
Correo electrénico 80.8 %
Mensajes instandneos 68.0 %
Investigacion 67.9%
Visitar un “Chat Room” 65.3 %
Postales 47.4 %
Sitios de educacion/aprendizaje | 45.9 %
Escuchar musica 45.1%
Juegos on-line 44.0 %
Bajar musica 42.7%
Chistes y paginas de humor 42.6 %

Cuadro 1.1: Principales Actividades realizadas en Internet

Toda esta gama de servicios ha hecho que la popularidad y utilidad de
Internet aumente a pasos agigantados. Con base en datos de los Usuarios de
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Internet en México y la Asociacién Mexicana de Internet, la Profeco en su
publicaciéon mensual, julio 2007, da a conocer que en México existen mas de
22.7 millones de usuarios de Internet, de los cuales 92% considera a la red
el medio mas indispensable por encima del celular, la television, la radio y el
periédico. [4]

1.2. Mensajeria Instantanea

La mensajeria instantdanea es un conjunto de programas que utilizan el
protocolo TCP/IP que sirven para enviar y recibir mensajes instantdneos con
otros usuarios conectados a Internet u otras redes, ademés de saber cuando
estan disponibles para hablar. Esta es la segunda actividad mas realizada en
Internet, siendo los joévenes quienes mas han aprovechado este tipo de apli-
caciones. [7]

1.2.1. Historia de la Mensajeria Instantanea

La historia de la Mensajeria Instantanea inicia en 1970 cuando la primer
forma de mensajeria instantanea es implementada en el sistema PLATO,
Programmed Logic Automated Teaching Operations, (PLATO por sus si-
glas en inglés) uno de los primeros sistemas generalizados de asistencia por
computadora[10].

Mas tarde, el sistema talk que es implementado en UNIX/LINUX es utiliza-
do por estudiantes para comunicarse a través de Internet. En verano de 1988
se crea el servicio de Internet irc (internet relay chat). Irc ? es creado por
Jarkko Oikarinen. Esta aplicacion permite la comunicacién multiusuario en
tiempo real.

En 1996 aparece el concepto de lista de contactos, que permite que el usuario
sepa quien esta conectado. Ese mismo afio aparece ICQ (i seek you, en es-
panol yo te busco), un programa de Mensajeria Instantdnea que se descarga
de forma gratuita. Con ello la popularidad de la mensajeria instantanea au-
menta considerablemente.[3]

En 1997 aparece AOL Instant Messenger (AIM) que permite hablar con

2Historia de IRC Escrita por Jarkko Oikarinen, fundador del IRC
http://sindominio.net /quique/Traducciones/historia_irc.html
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usuarios externos a AOL y pasa a ser el cliente nimero uno por encima de
ICQ. En 1998, American Onlines compra ICQ y se convierte en el lider ab-
soluto de la mensajeria instantanea.

AOMCQ .
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1996 1997 1958 Dt suncs

o Then CoRliatl
it s pemnte St Apaece onogte DERRIARblE cn R e Mtk el
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Figura 1.2: Historia de la Mensajeria Instantanea

A partir de entonces surgen varios clientes y protocolos. Se desarrollan
protocolos de codigo abierto para miltiples plataformas como: Jabber y Gadu
Gadu®. También se crean protocolos y clientes no puiblicos como Microsoft
Messenger que solo es para plataforma Windows.

Microsoft Messenger aparece en 1998 y se puede descargar de manera gra-
tuita. En 1999 Microsoft intenta hacer un puente con los usuarios de AIM,
pero AOL lo considera un riesgo de seguridad y cierra el acceso. Mas tarde
Microsoft compra hotmail.com y lo incorpora a Messenger.

Actualmente se ha buscado incrementar el nimero de actividades y ser-
vicios que se pueden realizar haciendo uso de aplicaciones de este tipo. Entre
las mas sobresalientes se encuentran el permitir hacer llamadas a teléfonos
fijos, enviar archivos, entre otras.

1.2.2. Clientes de Mensajeria Instantanea

En la actualidad existen varios clientes de Mensajeria Intantanea, estos
van desde los mas simples, que sélo tienen implementadas las operaciones
bésicas para enviar mensajes, hasta los mas complejos que te permiten re-
alizar diferentes actividades mientras mantienes una conversacién como el
intercambio de archivos, la comunicacion por voz y la mas reciente hacer
llamadas a teléfonos fijos.

3http://www.gadu-gadu.pl/
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Entre los clientes con mayor popularidad se encuentran:

= MSN Messenger

Yahoo! Messenger

AQOL Instant Messenger

Google Talk

MSN Messenger

MSN Messenger? es un conocido programa de mensajerfa instantdnea
para sistemas Windows. Para utilizar el servicio se requiere una cuenta en
Microsoft Passport. Esta aplicacion permite utilizar tanto texto como emoti-
conos, emoticonos animados, escritura a mano alzada, juegos e intercambio de
archivos compartidos. También permite conversaciones por voz, transmision
de video y, si estd instalado en el sistema Windows Messeger, es posible per-
mitir el control remoto de la computadora.

Su versién mas reciente es llamada Windows Live Messenger, y solo es
compatible con el sistema operativo Microsoft Windows XP. Esta version
incluye la posibilidad de realizar llamadas a teléfonos fijos y moéviles mediante
los servicios de VoIP, ademaés de contar ahora con la posibilidad de agregar
contactos de Yahoo Messenger.

Yahoo! Messenger

Yahoo! Messenger®, también conocido como Yahoo! Instant Messaging y
abreviado como YIM, es una aplicacién que permite la comunicacion en tiem-
po real de mensajes de texto. Asimismo permite que dos usuarios puedan
intercambiar archivos de cualquier tipo por medio del programa, escuchar
musica mientras conversan e incluso utilizar una Webcam para ver en tiem-
po real a la persona con quien se conversa, entre otras utilidades.

En su dltima versién permite la llamada a teléfonos fijos y moviles.

4péagina Oficial de MSN Messenger http://messenger.imagine-
live.com/Messenger /Launch80/?Locale=es-es
Shttp://messenger.yahoo.com/webmessengerpromo.php

16



AOL Instant Messenger

AIM (America-On-Line Instant Messenger) es un programa de mensajeria
instantanea de America On-line.

La version del cliente 6.0 fue lanzada en noviembre del 2006, entre sus
caracteristicas se encuentran: la posibilidad de guardar tus conversaciones,
de enviar mensajes a usuarios desconectados y que los reciban cuando se
conecten, no hay limites de contactos, entre otras.

Google talk

Google talk® es un programa cliente de mensajeria instantédnea y VolP
de protocolo Jabber, desarrollado por Google, que funciona bajo sistemas
Windows. El servicio esta disponible para usuarios de Gmail y para aquellos
que han recibido una invitaciéon de algtin usuario de Gmail.

1.3. Internet y Educacién

Como se vi6 anteriormente el Internet es una herramienta indispensable
para los mexicanos. Pero, ;Qué tan conveniente seria utilizar Internet en la
educacién?

Desde la perspectiva del constructivismo, en toda situacién del apren-
dizaje hay presentes tres elementos o grupos de elementos claramente difer-
enciados: Los resultados del aprendizaje, o contenidos (QUE se aprende), los
procesos (COMO se aprende) y las condiciones de aprendizaje (lo que ha de
cumplir una actividad o una situacién para que el aprendizaje se produz-
ca). Cada aprendizaje requiere de condiciones concretas y diferentes, mismas
que se determinan mediante los procesos de planificacion y evaluacién. Estas
condiciones de aprendizaje estan determinadas por dos elementos, los re-
cursos educativos y las estrategias de ensenanza. Haciendo referencia a este
marco, se entiende el uso de medios informdaticos como recursos educativos
especificos que favorecen el aprendizaje de ciertos contenidos (en particular
de ciertos procedimientos, conceptos y destrezas) asociados a situaciones es-
pecificas de aprendizaje y en relacién con estrategias diddcticas propias. [19]

Shttp://www.google.com /talk /intl/es/
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Pero, las corrientes y teorias constructivistas no son las tnicas. Recien-
temente se han formulado modelos que explican el aprendizaje desde las
perspectivas de incluir los contextos tecnologicos y los entornos que propicia
el Internet, dentro del aprendizaje. Esta es la Teoria de la Conversacién y a
la Teoria del Aprendizaje Situado.

La teoria de la Conversacién 7 sigue el punto de vista de Vygotsky, so-
bre el hecho de que aprender es por naturaleza un fenémeno social; que la
adquisicion de nuevo conocimiento es el resultado de la interaccion de gente
que participa en un didlogo; y que aprender es un proceso dialéctico en el que
un individuo contrasta su punto de vista personal con el de otro hasta llegar
a un acuerdo. Las distintas herramietas tecnoldgicas y Internet adhiere a la
nocién vygotskiana de interaccién entre gente que trae diferentes niveles de
experiencia a una cultura tecnolédgica. Internet es un entorno que presupone
una naturaleza social especifica y un proceso a través del cual los aprendices
crean una zona virtual de ”proximal development”.[17]

De acuerdo con la teoria del Aprendizaje Situado, el conocimiento es una
relacién activa entre un agente y el entorno, y el aprendizaje ocurre cuando
el aprendiz esta activamente envuelto en un contexto instruccional complejo
y realistico. La posicion mas extrema del aprendizaje situado sostiene que no
solo el aprender sino también el pensar es situado y que por lo tanto deberia
ser considerado desde una perspectiva ecolégica. Tal posicién se basa en el
trabajo de Gibson que enfatiza que se aprende a través de la percepcion y
no de la memoria.

El entorno Internet responde a las premisas del conocimiento situado en
dos de sus caracteristicas: realismo y complejidad. Por un lado, la Internet
posibilita intercambios auténticos entre usuarios provenientes de contextos
culturales diferentes pero con intereses similares. Por otro lado, la naturaleza
inestable del entorno Internet constituye un escollo para los no iniciados,
que sin embargo, y gracias a su participacion periférica continuada, se ven
recompensados con una enculturacién gradual.

"Esta teorfa es desarrollada por Gordon Park, quien fue un psicélogo y cibernético
inglés que realiz6 importantes contribuciones a las areas de la Psicologia Instruccional y a
la Tecnologia educativa.
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1.3.1. Internet en la escuela

La tecnologia esta siendo cada vez mas utilizada como un recurso educati-
vo, ejemplo de ello es la Enciclomedia® que desde el 2004 est siendo utilizada
en varias escuelas de educacién basica en México.

Figura 1.3: Desde el 2004 Enciclomedia se encuetra en varias escuelas de
educacion basica

El internet es una de las herramientas que cada dia se esta utilizando
mas en las escuelas. Los profesores y alumnos utilizan este medio de diversas
formas. Primeramente Internet es una fuente inagotable de informacion, se
puede encontrar material para cualquier nivel educativo preparado por pro-
fesores, e incluso se pueden encontrar archivos que ayuden a los profesores a
la preparacién de las actividades de ensenanza - aprendizaje. Estudiantes de
escuelas distantes entre si, utilizan la red como medio de comunicacién para
realizar proyectos en comun e intercambiar datos sobre diferentes aspectos.

Por esto, la aparicién de Internet genera cambios profundos en los méto-
dos de ensenanza-aprendizaje y en los objetivos educativos. En la actualidad
los estudiantes cuentan con una gran cantidad de informacién que puede
ser consultada en cualquier momento, por lo que ahora se debe poner mayor
atencién a la parte de comprension del conocimiento y no en la memorizacién
del mismo. [6]

Respecto de la ensenanza formal, Internet puede ser util de tres maneras:

= Como apoyo a la ensenanza tradicional.- siendo esta la vertiente més
utilizada, por la facilidad de encontrar informaciéon que complemente
el material expuesto por el profesor.

8http://www.sepbcs.gob.mx/tics/enciclomedia.htm
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= Como complemento a ella.- permite una actualizacién constante de
conocimientos en las diversas especialidades. Ademas de ayudar al in-
tercambio de ideas e informacion entre profesionistas y estudiantes de
una misma area.

= Como sustituto a la ensenanza escolarizada o presencial.- apoyando
la educacion a distancia. Un ejemplo de ello es la educacién en linea,
que ha permitido a universidades, empresas y personas actualizar sus
conocimientos, estudiar una carrera o posgrado a pesar de las distancias
y los horarios.

Como se vio el Internet tiene varias implicaciones en la educacion actu-
al, solo es responsabilidad tanto de profesores como estudiantes que utilizan
este medio hacer un correcto uso de él, para que el proceso de ensenanza-
aprendizaje cumpla con su objetivo de convertir la informacion en conocimien-
to.

1.4. Motivacion

El Internet ha sido un gran avance que se ha utilizado en diversas activi-
dades que involucran la comunicacién de persona a persona como el comercio,
la comunicacion y la ensenanza. Siendo el ultimo punto un tema que merece
especial atencion, sobre todo en las areas de la educacion que més problemas
presentan.

De acuerdo a una encuesta realizada en el 2005 por la Organizacion para
la Cooperacion y el Desarrollo Econémico, los mexicanos tienen problemas
con el aprendizaje de las matematicas.[2] Por ello es importante buscar recur-
sos educativos que ayuden a mejorar o que apoyen el proceso de ensenanza-
aprendizaje en esta area.

Una manera de ayudar a que este proceso de ensenanza sea méas sencillo
serfa lograr hacer un medio de comunicacion que permita que los estudi-
antes puedan solicitar ayuda tanto a profesores como a otros estudiantes que
se encuentren en lugares distantes. Para ello es posible utilizar una de las
herramientas con las que cuenta la web, las aplicaciones de mensajeria in-
stantanea. Surge ahora la pregunta ;Puede el Chat ayudar a la educacion?
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En una investigacién publicada por la Sociedad Mexicana de Computacién
en la Educaciéon dentro de su sitio web, investigadores del campus Iztacala de
la UNAM, demostraron la viabilidad del uso del chat dentro de la educacion
a distancia. El trabajo llamado “Usos académicos de sistemas de conferen-
cia por computadora (Chat). Una experiencia inicial en educacién superior”,
basa sus experiencias al presentar diferentes conferencias de la carrera de
psicologia en formato de chat.[1]

Los resultados arrojados demuestran la oportunidad que representa el
chat en situaciones donde el educando puede dar seguimiento a sus clases a
pesar de la distancia. Por el otro lado, se encontré que los alumnos debian
ser retroalimentados en el uso de la herramienta, ya que en varias ocasiones,
se saltaron la reglas de conversacién de la misma, al dirigirse al moderador
o al ponente de los talleres.

1.5. Trabajo previo

El Internet es una herramienta que permite la comunicaciéon de persona
a persona, siendo la mensajeria Instantdnea una de las aplicaciones mas uti-
lizadas para llevar a cabo dicha actividad.

Se han realizado varias modificaciones a distintas aplicaciones de Men-
sajer[ia Instantdnea con la finalidad de satisfacer las necesidades de un grupo
de personas especificas, la unica aplicaciéon que éxiste que permite el inter-

cambio de expresiones matematicas es Chat matemético [13].

Chat matematico

Es un servicio de chat que permite el intercambio de lenguaje escrito y
expresiones matematicas basicas. Estd orientado a mejorar la comunicacion
entre el alumno y el profesor.

Este sistema fue desarrollado por Patricio Palma C. como parte de su
trabajo de titulacién (septiembre 2004), el trabajo fue supervisado por Rosa
Barrera Capot, profesora del Departamento de Matematicas y Ciencia de la
Computaciéon de la Universidad de Santiago de Chile. El desarrollo se real-
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iz6 totalmente sobre Linux y es 100 % multiplataforma.

1.6. Descripcion del trabajo de tesis

El proyecto a realizar como trabajo de tesis se trata del desarrollo de
una aplicaciéon de mensajeria instantdnea llamada ChatMat. En el presente
trabajo se explica detalladamente cada uno de los pasos que se realizaron
para llevar a cabo esta aplicacion.

Primer Capitulo.- Se da una introducciéon al proyecto de tesis, dando una
breve resena del Internet y las aplicaciones de Mensajeria Instantanea y se
analiza el trabajo previo con que se cuenta.

Segundo Capitulo .- se explica todo lo relacionado a la técnica de pro-
totipo en papel, asi como la aplicaciéon de la misma durante el desarrollo de
la aplicacién de mensajeria instantanea ChatMat. De igual forma se realiza
el analisis y se dan a conocer las conclusiones de los resultados obtenidos al
realizar la prueba con usuarios.

Tercer Capitulo.- en él se hace la descripcién de la forma como se con-
struyé ChatMat asi como cada uno de los programas que se utilizaron para
su desarrollo.

Cuarto Capitulo.- se describe detalladamente los resultados obtenidos al
realizar la prueba de usabilidad del programa ChatMat con usuarios repre-

sentativos.

Quinto Capitulo.- se dan las conclusiones finales de la tesis, ademas se
analiza el trabajo futuro sobre el proyecto desarrollado.
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Capitulo 2

ELABORACION DEL
PROTOTIPO

El diseno y desarrollo de aplicaciones Web ha dejado de ser una activi-
dad exclusiva de expertos en esta rama, poco a poco surgen nuevas técnicas
que permiten incluir a los usuarios durante todo el proceso de diseno, siendo
su principal finalidad el realizar programas con un mayor grado de usabilidad.

2.1. Usabilidad

Se llama usabilidad de un sistema o programa a la medida de su utilidad,
facilidad de uso, facilidad de apredizaje y apreciacién para una tarea, un
usuario y un entorno dado. ! La usuabilidad se identifica principalmente con
las caracteristicas de los elementos de una interfaz grafica de usuario como
las ventanas, los colores, el diseno de la aplicacién y sus animaciones. Sin
embargo la usabilidad no tiene solo que ver con interfaz de usuario.

La usabilidad de un sistema esta ligada a la forma como se interactua con el
mismo, asi como al modo en que se realizan las operaciones con el sistema.
La interfaz grafica solo es la parte visible de esta interaccion.

La razén por la que se debe aplicar la Ingenieria de usabilidad cuando se
desarrolla un software es la obtencion de un sistema que hace al usuario mas

thttp://planeta.gaiasur.com.ar/infoteca/diseno-iterativo-y-prototipado-rapido.html.
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productivo y que aumente su eficiencia y satisfaccion al utilizarlo. Para que
esto suceda el software debe cumplir un ciclo.[9]

2.2. Ciclo de diseno

Como se vio anteriormente la usabilidad forma parte del sistema. Por
lo que si se desea obtener un programa utilizable, es importante ocupar la
usabilidad del sistema desde el inicio y llevar a cabo evaluaciones en las
primeras etapas de desarrollo. Para tener algo que evaluar sera necesario re-
alizar prototipos que den forma al diseno en el que se esta trabajando.

Para que el programa cumpla con la finalidad para la que fue creado y
sea acorde con los usuarios a que va destinado se puede contar con la partic-
ipacién de los usuarios en el proceso de desarrollo.

Para llevar a cabo la primer parte del desarrollo de una aplicacién, es
decir el diseno de la misma, se debe seguir un ciclo que finaliza cuando
se obtienen los niveles de usabilidad especificados. Este ciclo se forma por
diseno-evaluacién-rediseno.

= Diseno.- en esta etapa se fijan los objetivos de la aplicacién, se hace el
analisis de los usuarios, el diseno de interaccién y el prototipado.

» Evaluacion.- en la evaluacion se realiza el andlisis de los resultados
obtenidos y se especifican los problemas encontrados en el programa y
sus posibles soluciones.

= Rediseno.- Se realiza nuevamente el disenio de la aplicaciéon modificando
aquellas partes del primer diseno que ocacionaron algiin problema o
conflicto a los usuarios durante la prueba.

2.3. Técnicas de Prototipado

Como se vio anteriormente es necesario realizar prototipos del programa
a desarrollar, estos son utilizados para realizar la evaluacién del sistema antes
de iniciar a programar.
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Cuando se habla de interfaz de usuario se refiere a la presentacion y la
interaccién. La presentacion es la parte visible, los textos, las palabras los
colores, la localizacion de los botones en la pantalla, entre otros. La interac-
ci6n hace referencia al procesamiento y a su rendimiento. [8]

El prototipado comprende dos partes:

= Presentacién.- Después de entender la finalidad del programa se debe
pensar la forma como se va a presentar este proposito al usuario, para
posteriormente transpasar estos pensamientos en objetos visibles para
ellos.

» Interaccion.- necesaria para presentar la componente interactiva del
programa y mostrar lo que se puede realizar.

De acuerdo con la técnica de prototipado elegida asi sera el peso sobre
estos procesos.

Existen varias técnicas de prototipado, cada una de ellas cumple con un
objetivo especififico. Algunas de ellas son:

= Bocetos
= StoryBoard

= Prototipo en Papel

2.3.1. Bocetos

Los bocetos son maneras de representar “primeras ideas”, ya sea sobre lo
que se desa representar o alguna funcién especifica. Se usan en la parte mas
inicial del diseno, a manera de realizar un ananalis rapido, incluso antes de
fijar los requerimientos de usabilidad.

Su principal cualidad es la velocidad con que se pueden llevar a cabo. Un
boceto se realiza en cuestién de segundos, y te permite recoger ideas iniciales.
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2.3.2. Storyboard

Béasicamente consisten en un conjunto de dibujos o imagenes dispuestos
en forma secuencial de vinetas (storyboars) aplicados al diseno de un sis-
tema, representa como este serd usado durante la consecucién de una tarea
determinada.

Se consideran los storyboars como el prototipo mas simple, de hecho var-
ios autores no lo consideran como tal. La razén por la que se ha incluido
como prototipo es porque se trata de un documento grafico que te permite
entender partes del sistema.

Con este tipo de prototipo se busca crear diferentes vistas del sistema en
la parte inicial del proceso de una forma rapida y barata, ya que se realiza
utilizando materiales tan simples como papel y lapiz.

Los storyboards no son adecuados para realizar pruebas sobre la interac-
tividad del sistema, pero si sirven como material de soporte, tanto para asegu-
rarse que el disenador a comprendido el problema como para discutir detalles
con los usuarios implicados y responsables del proyecto de funcionamiento.

2.3.3. Prototipo en Papel

El prototipo en papel es una técnica cuyo objetivo no es probar lo bonito
del diseno, sino que se trata de verificar si los usuarios son capaces de re-
alizar sus tares con la interfaz propuesta. Los antecedentes de esta técnica
son desconocidos, la informacién con que se cuenta es que toma fuerza en los
anos 90s y que su popularidad y practica a aumentado recientemente.

Definicién

No hay una definicién oficial de Prototipo en papel que especifique los
alcances de este concepto. La representacion que se tiene de esta idea, de for-
ma general, manifiesta el uso de dibujos elaborados en papel que representan
las interfaces de una aplicacion, mismos que se utilizan para realizar pruebas
con usuarios.
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El hecho de tener una definicién tan general implica que el concepto sea
utilizado para hacer referencia a métodos diferentes, como StoryBoards . Por
tal motivo a continuacion se enunciara la definicién utilizada durante el de-
sarrollo de este proyecto.

Prototipo en papel es una variacion de las pruebas de usabilidad donde
usuarios representativos hacen una tarea especifica interaccionando con una
version en papel de la interfaz que es manipulada por una persona “Com-
putadora fingida”quien no da explicaciones cuando la interfaz estda siendo
probada. [15]

Figura 2.1: Prueba realizada con un prototipo en papel

La técnica

Para aplicar esta técnica se debe iniciar por fijar el tipo de usuarios a
quienes va dirigido el programa y las caracteristicas mas sobresalientes de
este grupo, asi como su conocimiento previo sobre el tema a tratar. De igual
forma es necesario redactar una serie de tareas sencillas que se desea que el
usuario pueda ejecutar, partiendo del diseno creado.

El material utilizado para realizar el prototipo en papel es tan basico co-
mo papel, tijeras y colores, haciendo uso de ellos se procede a dibujar cada
una de las interfaces del programa incluyendo los mentes, ventanas, cuadros
de dialogo y todo lo necesario para que el usuario lleve a cabo el conjunto
de actividades redactadas previamente. Cada una de estas “interfaces de pa-
pel”deben ser lo més parecidas a el diseno que se realizd, para ello se debe
incluir en el prototipo de papel las imagenes utilizadas en el boceto, asi como
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pintarlo de los mismos colores que se utilizaron en el mismo.

Después de crear el prototipo en papel, es hora de conducir la prueba
de usabilidad. Para ello es necesario elegir un grupo de personas a las que
va dirigido el programa y que representaran a los usuarios. También se debe
asignar el papel que desempenard cada miembro del equipo de diseno. Para
realizar la prueba, utilizando la técnica de prototipo en papel, el equipo debe
dividirse en:

= Conductor.- Se encarga de llevar al usuario por una serie de actividades
predeterminadas que se desean probar.

» Computadora.- Su tarea es manejar las ventanas de papel en respuesta
a las acciones del usuario, sin hablar ni responder ninguna pregunta.

= Observador.- Toma nota de lo que el usuario va haciendo y diciendo en
voz alta, ademas de cualquier problema que suceda durante la prueba,
tampoco puede hablar o responder presuntas.

Asi, al momento de llevar a cabo la prueba el conductor pide al usuario que
realice una serie de tareas especificas y la “computadora” manipula las “inter-
faces en papel”mientras que el observador toma nota de todo cuanto sucede
durante el desarrollo de la misma.

Ventajas y desventajas del prototipo en papel

Las ventajas que proporciona utilizar la técnica de prototipo en papel en
el desarrollo de una aplicacion o sitio Web son:

» Los problemas (funcionales y de usabilidad) se pueden descubrir en una
etapa muy temprana del proceso de diseno mucho antes de haberlos
codificado.

= Favorece la comunicacin entre el equipo de diseno-desarrollo y los usuar-
ios.

= Son econdémicos rapidos de producir y refinar.

= Los recursos utilizados son minimos y econémicos.
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= El usuario puede expresar su opinion con mayor confianza al ver la
facilidad y el bajo costo del prototipo.

Las desventajas que puede ocasionar el recurrir a esta técnica para probar el
diseno de la aplicacion son:

= No te permite la evaluacién del diseno por la forma en que esta dibu-
jado.

= No se puede simular la respuesta del sistema.

2.4. ChatMat

Ahora se aplica la teoria, expuesta anteriormente, en el proyecto que se
esta realizando. Esto implica llevar a cabo el analisis de requerimientos, el
desarrollo del diseno, la evaluacién y el rediseno.

2.4.1. Requerimientos

El programa a desarrollar es una aplicacién de Mensajeria Instantédnea(MI)
llamada ChatMat. Su finalidad es permitir el intercambio de expresiones
matematicas entre maestro-alumno.

Esta aplicacion esta dirigida principalmente a estudiantes de educacion
media superior.

Como se esplicé en el primer capitulo, actualmente se cuenta con varias
aplicaciones de MI entre los que se encuentran MSN Messenger, Yahoo! Mes-
senger, AOL Instant Messenger y Google Talk todos ellos te permiten el in-
tercambio de mensajes escritos en tiempo real. Solo existe un programa que
permite el intercambio de expresiones matematicas basicas, llamado Chat
Matemaético.

2.4.2. Diseno de ChatMat

ChatMat debe contar con las funciones basicas de un chat tradicional,
siendo su principal finalidad permitir la escritura de expresiones matematicas
que puedan ser enviadas a través de internet a otra persona. Por tanto esta
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aplicacion contard con una ventana de inicio, una ventana de contactos y la
ventana de conversacion; las primeras dos ventanas seran parecidas a las que
podemos observar en los chat comunes, nuestro objetivo en este proyecto es
disenar una ventana de conversacion que permita el intercambio de expre-
siones matematicas.

El disenio de esta aplicacion inicié con la creacién de bocetos de lo que
seria la ventana de conversacion del chat. Cada uno de ellos se muestra a
continuacion.

Primer interfaz

La primer interfaz estaba dividida escencialmente en dos partes, en una
de ellas (parte izquiera) es donde se realizaria una conversacién como las
que se hacen normalmente cuando se usa el chat, la otra (parte derecha)
estarfa dividida en dos secciones, la superior contaria con un conjunto de
botones matematicos, donde los simbolos que se consideraron mas impor-
tantes estaban de forma permanente, mientras que los demas se agruparon
en carpetas”, escribiendo en la pestana el drea de las matematicas para la
que podian servir los simbolos colocados en cada una de ellas. Y en la parte
inferior se escribirian las expresiones matematicas que se deseaban enviar.
Este disenio se puede observar en la Fig.2.2

Figura 2.2: Primer disefio en papel de ChatMat

Sin embargo, a pesar de que el diseno cumplia con todos los requisitos la
posisién de los botones matematicos no era muy cémoda, ademés de que no
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se podian observar en su totalidad. Por ello se decidié cambiar esta interfaz,
surgiendo la que se puede apreciar en la fig. 2.3.

Segunda interfaz

A este disefio se le hicieron dos modificaciones, la parte de la derecha(del
primer diseno) fue dividido en tres secciones, en la primera se llevaria tinica-
mente la conversacion de las expresiones matematicas, en la segunda seccién
se escribirian las ecuaciones que se van a mandar y ahora los botones estarian
en la parte inferior y de forma permanente.

Figura 2.3: Segundo disefio en papel de ChatMat

El problema con esta interfaz fue que se tenian dos botones para enviar
y dos lugares donde escribir el mensaje, uno para el texto y uno para las
ecuaciones, lo cual ocacionaba confusion, pues el usuario no sabria donde
escribir el texto y donde escribir las ecuaciones, ademas de que la conversacion
estarfa dividida deacuerdo al tipo de mensaje que se estuviera enviando.
Asi que se decidié realizar otra modificacién. Llegando al tercer diseno.

Diseno final

Los primeros dos bocetos cumplian con los objetivos del proyecto, sin em-
bargo la interfaz era complicada de entender y manejar, se necesitaba buscar
una ventana mas compacta y sencilla. Este problema se solucioné quitando
la parte izquierda de los anteriores bocetos, quedando esta interfaz como se
muestra en la fig.2.4

De esta forma se consiguié una ventana sencilla, que cumplia con todos
los requerimientos que se necesitan y que no generaba ninguna confucién
entre los usuarios.

31



Figura 2.4: Diseno final de ChatMat

Teniendo el boceto final de lo que seria nuestra aplicacién, el siguiente
paso era realizar una prueba de usabilidad para involucrar a los usuarios y
poder obtener su opinién y sugerencias.

2.4.3. Prototipado

Lo que se desea evaluar en esta primer prueba de usabilidad es si el usuario
es capaz de ralizar sus tareas con la interfaz propuesta. Por estas razones la
técnica de prototipado mdas adecuada es la de prototipo en papel. Ademés
esta técnica es muy economica, facil y es posible llevarla a cabo en muy poco
tiempo.

Lo primero que se realiz6 fue una serie de tareas especificas que el usuario
puede ser capaz de llevar a cabo haciendo uso de la aplicacion ChatMat. El
siguente paso fue realizar el prototipo en papel de cada una de las ventanas,
cuadros de didlogo, mentes, y lo necesario para efectuar las actividades pre-
determinadas.

Para obtener resultados positivos al realizar la prueba hay que tener
cuidado con la apariencia del prototipo, esto con la finalidad de que sea
mas facil para el usuario hacerse a la idea de que esta trabajando con la
aplicacion real. En este caso se trata de hacer la evaluacion de un programa,
por lo que se debe tomar en cuenta la forma de cada uno de los dispositivos
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de la computadora.

Considerando lo anterior el material utilizado para realizar el prototipo
en papel de ChatMat fue, pintura, papel cascarén y fomy(Fomy es el mate-
rial denominado comunmente como Foamy, también conocido como foamy o
foami, realmente se llama EVA, por sus siglas en Inglés Ethylene Vinyl Ac-
etate, o en Espanol: Etileno Acetato de Vinil). Ya que las piezas necesarias
para llevar a cabo la prueba eran muy pequenas y por esta razén dificil de
manejar, se utilizé papel cascarén. La pintura te permite dar una apariencia
mas real y atractiva al prototipo. Ademas, resulta 1til que el usuario pueda
relacionar lo que ve y toca con la representacion mental que este tiene de
una computadora, por lo cual se utilizé fomy . Este material ayuda a dar
una apariencia de botén en los lugares donde es necesario, asimismo el efecto
tactil que brinda es muy similar al producido cuando presionas una tecla del
teclado, con lo cual la semejanza entre el prototipo y los objetos reales es
mayor.

Empleando este material se dibujaron: Cuatro ventanas: de Inicio de
Sesion, de contactos, de mensajes y de Ayuda, ademéas de un teclado. A
continuacion se describen las caracteristicas de cada una de las interfaces
dibujadas.

» VENTANA DE INICIO DE SESION (Fig. 2.5).- le permite al usuario
conectarse al Chat, en ella podrd ingresar su nombre, contrasena y el
estado como desea iniciar.

e Nombre: es el correo electronico con el que se registrod el usuario.

e (Contrasena: es la palabra o frase anénima con la que el usuario
podré entrar al Chat de forma personal.

e Fstado como desea iniciar: El estado predeterminado al abrir esta
ventana serd el de conectado, pero el usuario tendra la opcién de
iniciar como ocupado o invisible.

Después de escribir estos requisitos el usuario debe dar clic en ACEP-
TAR para entrar al Chat y que aparezca la Ventana de Contactos.
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Figura 2.5: Ventana de Inicio del prototipo en papel

» VENTANA DE CONTACTOS (Fig. 2.6): en esta ventana el usuario

encontrard sus datos (nombre, estado, fotografia, etc.) ademas de la
lista de sus contactos y el estado en el que se encuentran (conectados,
desconectados o ocupados). En el prototipo los contactos conectados
estan resaltados con un plumén negro y los demas estan escritos con
lapiz.
Para que el usuario pueda iniciar una conversacién con alguno de sus
contactos deberd dar doble clic sobre el nombre del contacto o selec-
cionarlo y presionar la tecla ENTER, con ello aparecera la Ventana de
Mensajes ChatMat.

» VENTANA DE MENSAJES CHATMAT (Fig. 2.7): es la ventana maés
importante del programa. En ella el usuario podra conversar con sus
contactos y enviar ecuaciones matematicas. Esta ventana consta de una
barra de ment con las siguientes opciones:

ARCHIVO: Abrir, Guardar, Estado (Conectado, Ocupado, Invisible),
Salir.

EDICION: Cortar, Copiar, Pegar.

FORMATO: Fuente (Times New Roman, Arial,), Tamano de Fuente
(12,14,), Color de Fuente (Blanco, Rojo, Azul.), Color de Fondo (Ne-

gro,).
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Figura 2.6: Ventana de Contactos del prototipo en papel

AYUDA: Temas de Ayuda, Acerca de

Figura 2.7: Ventana de Mensajes

La Ventana de Mensajes esta esencialmente dividida en tres partes:

e GUIA DE CONVERSACION .- en esta parte es donde se llevard la
conversacion y se podra ver lo que cada usuario va escribiendo.
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e ESCRIBIR CONVERSACION.- aqui el usuario podré escribir la

expresion matematica o mensaje que desea enviar a su contacto.

e BOTONES MATEMATICOS.- consta de varios botones mateméticos
que permiten la escritura de expresiones matematicas como son
fracciones, raiz cuadrada, integrales, entre otras y de botones con
simbolos necesarios para complementar dicha escritura como son
pi, £ , etc. Los botones fueron diseniados basandose en el progra-
ma Mathematica por ser uno de los programas mas utilizados.

» VENTANA DE AYUDA (Fig.2.8).- esta ventana explica como utilizar
la Ventana de Mensajes de ChatMat dando ejemplos y los pasos a seguir
para escribir las diferentes férmulas.

Figura 2.8: Ventana de Ayuda

TECLADO (Fig. 2.9) El motivo por el que se dibujé un teclado fue
para evitar confusiéon en los usuarios al momento de llevar a cabo la
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prueba teniendo todas las herramientas necesarias (ventanas, botones
y teclado) dibujadas con el mismo material.

3 e = s AR

Figura 2.9: Teclado

2.4.4. Realizacion de la prueba

En este momento se contaba con el prototipo en papel de cada una
de interfaces de la aplicacion y la serie de tareas predeterminadas que el
usuario representativo deberia llevar a cabo.El lugar elegido para hacerla fue
la Preparatoria “Isaac Arriaga”de la Universidad Michoacana de San Nicoléds
de Hidalgo, en Morelia los dias jueves 26 de abril y lunes 30 de abril de 2007.
La prueba se aplicé a estudiantes de dicha escuela cuya participacion fue
voluntaria y de forma anénima.

Figura 2.10: Preparando lo necesario para llevar a cabo la prueba

El desarrollo de cada prueba se realizd con la participacién de tres per-
sonas, cada una de ellas deveria realizar una actividad especifica durante el
experimento.

Para iniciar la prueba el conductor explico a los estudiantes el material
con el que contaban: un interfaz, ventanas, teclado asi como el hecho de que
durante la prueba su dedo actuaria como el Mouse o ratén y que podrian
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hacer lo mismo que en una computadora por lo que cualquier acciéon que ellos
realizaran tendria una consecuencia, la computadora se limité a manipular
la versién en papel de la aplicacion sin tener ninguna comunicacién con el
participante, mientras tanto una tercer persona se encargd de tomar nota de
todo lo que sucedia entorno al desarrollo de la prueba.

Figura 2.11: Lo que sucede mientras se lleva a cabo la prueba

Para recabar mayor informacién que pudiera ser analizada, todo lo suce-
dido durante el proceso de evalucion de la aplicacion se tomaron fotografias,
se grabaron todas las pruebas y se pidio a cada uno de los alumnos que
contestara una encuesta al finalizar su participacién.

2.4.5. Evaluacion

La principal finalidad de llevar a cabo una prueba de usabilidad antes
de iniciar a programar es poder detectar a tiempo posibles errores en el
programa a desarrollar y hacer las modificaciones necesarias. En este caso
el objetivo fue logrado satisfactoriamente pues mientras se llevaba a cabo la
prueba se observaron varios errores en el diseno asi como factores externos
que afectaron el adecuado desempeo del experimento.

Analisis de la prueba

Una de las cosas que méas perturbaron el desarrollo de la prueba fue que
varios de los estudiantes se pusieron nerviosos, ya que se encontraron con algo
nuevo que nunca habian utilizado, sumando a esto el hecho de que estaban
siendo grabados y observados por varias personas.
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En cuanto al prototipo en papel las observaciones fueron las siguientes:

En la Ventana de Entrada el problema fue que no entendian que signifi-
caba que se conectaran en estado invisible.

La Ventana de Contactos no causo ningtin problema a los usuarios quienes
pudieron iniciar una conversacion facilmente.

Al ingresar a la Ventana de Mensajes de ChatMat lo que mas trabajo les
costé fue identificar correctamente la funcién de los botones matematicos, en
especial de los botones para escribir fracciones y exponentes.

De los estudiantes que realizaron la prueba cinco de ellos escribieron la
fraccién utilizando el simbolo de divisién ( / ), solo dos personas utilizaron
el botén para escribir fracciones del ChatMat, siendo dificil para ellos es-
cribir el denominador. Cabe mencionar que cuando llegamos a esta actividad
con uno de estos dos usuarios y al observar que no poda escribir el denomi-
nador, el conductor le hizo ver a este estudiante que si hacia clic en el cuadro
inferior podia colocar el denominador, y asi lo realizd, siendo suficiente esta
ayuda para que el usuario realizara perfectamente las actividades posteriores.

El botén para escribir exponentes fue sin duda el boton que mas prob-
lemas ocasiona a los usuarios, la principal razén fue su dificil localizacion,
sin minimizar el hecho de que la mayoria de los estudiantes no utiliz6 cor-
rectamente este botén. Algunos de ellos pensaron que si escribian la base y
después presionaban el boton para exponentes inmediatamente les apareceria
el dos como exponente, siendo esto un error de acuerdo con la forma en que
se disend que funcionara este boton.

Los demés botones que necesitaban para escribir las ecuaciones que se les pi-
di6 (pi, raiz cuadrada, , etc.) fueron encontrados con mayor rapidez y usados
de la forma correcta sin ningin problema.

La ventana de Ayuda no fue utilizada a pesar de que no sabian como
realizar algunas actividades y a los que se les sugirié que la utilizaran no les

ayudo.

La ayuda prestada por el conductor, aunque no en todos los casos, ayudo a
los estudiantes sobre todo a darse cuenta de que en la pantalla principal
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tenfan botones que les podrian ayudar. En cuanto a la forma de escribir las
ecuaciones no se obtuvieron buenos resultados pues en la mayoria de los casos
no sirvié la ayuda brindada.

Anadlisis de la encuesta

Para recabar maés informacion y opiniones de los usuarios se disenio una
encuesta. Esta fue aplicada a cada uno de los estudiantes voluntarios que
realizaron la prueba con el prototipo en papel al finalizar la misma.

Después de analizar las respuestas obtuvimos los siguientes resultados:

La encuesta se realizé a siete estudiantes de los cuales tres fueron mujeres
y cuatro hombres la edad de los participantes oscil6 entre los 15 y 20 anos.

El tiempo que llevan utilizando la computadora es en promedio de tres
anos. La mayoria de los estudiantes lleva menos de un ano utilizando el
Internet, sin embargo seis de los siete participantes saben manejar el Chat
siendo Messenger de Microsoft el Chat mas utilizado.

En su mayoria los estudiantes han utilizado programas de Office, pero
a pesar de eso solo una persona (de los participantes) a escrito ecuaciones
matematicas, siendo lo més sorprendente que los estudiantes que realizaron la
prueba afirmaron nunca haber utilizado el Editor de Ecuaciones de Microsoft
Word. Con lo que se justifica la dificultad que les costé entender la Ventana
Principal de ChatMat, pero sobre todo el escribir las ecuaciones que se les
pidi6 de acuerdo con la guia de actividades.

En cuanto al prototipo de papel solo cinco (de siete) estudiantes opinaron.
El prototipo les parecio facil de usar y 1til pero poco atractivo y en su mayoria
bien organizado y entretenido.

En general podemos comentar que los participantes consideraron que lo
mas valioso de este programa es que les ayuda a escribir ecuaciones matematicas
lo que es entendible ya que como se mencioné anteriormente ninguno de ellos
ha utilizado el Editor de Ecuaciones por lo que este programa les parece algo
nuevo y dificil de manipular. En su mayoria coincidieron en que el mayor
problema del Chat era que no sabian como utilizar todos los botones que
se les presentaban, que les costaba trabajo encontrar los simbolos que se les
pedia y que necesitaria aprender a utilizarlo.
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2.4.6. Rediseno

En general, durante la prueba, el principal problema con que enfrentaron
los usuarios fue la poca experiencia con programas que implicaran la escritu-
ra de expresiones matematicas, a pesar de esto la mayoria pudo llevar a cabo
la guia de actividades predeterminadas.

En cuento al diseno de la interfaz grafica, fue necesario realizar una mod-
ificacion en la parte de los botones matematicos, tratando de agruparlos los
simbolos relacionados, para hacer mas facil su ubicacién dentro del panel de
botones.

Fue necesario incorporar dos botones mas, elevar al cuadrado y raiz cuadra-
da, ya que son los que més se utilizan. Ademas les costo trabajo utilizar los
botones de exponentes y raiz.
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Capitulo 3

IMPLEMENTACION DEL
CLIENTE DE MENSAJERIA
INSTANTANEA

Después de llevar a cabo la evaluacién del diseno de la aplicacion, uti-
lizando la técnica de Prototipo en Papel, el siguiente paso es desarrollar la
codificacion de la aplicacion. Dentro de este proceso es fundamental realizar
la correcta eleccién del lenguaje de programacion, asi como cada uno de los
programas utilizados.

3.1. Programas utilizados
El programa a desarrollar es una aplicaciéon de Mensajeria Instantanea.

Estos programas utilizan un protocolo que sirve para enviar y recibir men-
sajes entre usuarios conectados a Internet.

El protocolo de Mensajeria Instantanea utilizado en esta aplicacion es
Jabber.

3.1.1. Jabber

Jabber es un protocolo abierto basado en el estandar XML (eXtensible
Markup Language) para el intercambio en tiempo real de mensajes y pres-
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encia entre dos puntos en Internet. La principal aplicacion de la tecnologia
Jabber es una plataforma extensible de mensajeria y una red de Mensajeria
Instantanea que ofrece una funcionalidad similar a la de otros sistemas como
AIM, ICQ, MSN Messenger, Yahoo y gtalk.[11]

La principales cualidades de Jabber son:
= Es un protocolo gratuito, abierto y publico.

= Es extensible.- mediante el uso del lenguaje XML, puede extenderse el
protocolo Jabber para una funcionalidad personalizada.

= Es seguro.- Cualquier servidor puede ser aislado de la red publica de
jabber, ademéds cualquier implementacion de servidor usa SSL (Capa de
Socket Seguro) para comunicacion cliente-servidor y numerosos clientes
soportan PGP (Pretty Good Privacy) y GPG (Privacy Guard) para
encriptar las comunicaciones de cliente a cliente.

Por estas propiedades, Jabber tiende a ser un protocolo atractivo y dis-
tinto a los demés, ya que te permite trabajar libremente, sin ningtin costo
y cuenta con un gran numero de clientes y servidores basados en este pro-
tocolo y de codigo abierto. Son estas las principales razones por las que se
decidi6 utilizar Jabber para el desarollo de la aplicacion de Mensajeria In-
stantanea ChatMat.

Para inciar a trabajar en la codificacion de la aplicacion se utiliz6 como
plataforma el cliente gYabber basado en protocolo Jabber.

3.1.2. Ciente gYaber

gYaber [14] es una aplicaciéon para Mensajeria Instantanea escrita en C#,
desarrollada por Pedro Santana. Debe su nombre a que avisa cuando se tienen
mensajes sin leer en tu cuenta de Gmail. gYabber cuenta con la funciones
basicas de un cliente Jabber: iniciar sesion, obtener lista de contactos, En-
viar/recibir mensajes, manejo de Emoticons, Avisos de usuarios en linea,
parpadeo de ventana cuado llega un mensaje, entre otras.
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hi estacdo: @

Clic para conectarse

381 -]

(a) Inicio de Sesién (b) Ventana de mensajes

Figura 3.1: Interfaces de gYabber

Este cliente fue utilizado como base para el desarrollo de la aplicacién de
ChatMat ya cuenta con varias funciones implementadas ademdas de que se
tiene comunicacion con el desarrollador de este proyecto.

3.1.3. C#

C# es un lenguaje disenado por Microsoft para su plataforma .Net. Sus
principales creadores son Scott Wiltamuth y Anders Hejlsberg, éste 1ltimo
también conocido por haber sido el disenador del lenguaje Turbo Pascal y la
herramienta RAD Delphi. !

Ademas C# es un lenguaje totalmente orientado a objetos que combina
los mejores elementos de numerosos lenguajes de amplia difusiéon como C++,

thttp:/ /www.clikear.com/manuales/csharp/c9.asp
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Java o Visual Basic.

C# es un lenguaje muy estricto en su sintaxis ya que te obliga a declarar
todas las variables, es sensible a maytusculas, esto y otras caracteristicas lo
hacen un lenguaje muy formal.

3.1.4. Opentfire 3.3.0

Antes llamado (Wildfire)  es un servidor de Jabber escrito en Java. La
administracion del servidor se hace a través de una interfaz Web, que corre
por defecto en el puerto 9090 (HTTP) y 9091 (HTTPS). Los administradores
pueden conectarse desde cualquier lugar y editar la configuracin del servidor,
agregar y borrar usuarios, crear cuartos de conferencia permanentes, etc.

3.2. Construccion

ChatMat esta integrada por cuatro partes, llamadas de acuerdo con la
principal actividad que cada una de ellas permite que el usuario lleve a cabo.

1. Inicio de Sesién
2. Validacion de Usuario
3. Lista de Contactos

4. Ventana de Mensajes

3.2.1. Inicio de Sesién y Validacion de Usuario

Inicio de Sesién es la primer ventana que observa el usuario cuando abre la
aplicacion. En el centro de la misma se encuentra un vinculo Incio de Sesion
(fig. 3.2(a)), cuando este se activa se abre la ventana de Validacién de Usuario
(fig.3.2(b) ). En ella el usuario debe introducir los siguientes datos: nombre,
contrasena, el nombre del servidor y el niimero de puerto; estos datos son
almacenados en el archivo login.zml. Cuando se da clic en Aceptar se realiza
la autentificacién del usuario, si es correcta se abre la lista de contactos, en
caso contrario se envia un mensaje de error.

2http://www.igniterealtime.org/projects/index.jsp
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 ChatMat E=E

Archivo i Ayvuda

!

? Inicio de sesidn

Iniciar Sesidn Basico | Fed Prowy | GMail

Uzuario:

adrnin
Contrasefia | s
Servidor localhost

[ Permitir autentificacian de texto plano

i [] Crear Mueva Usuario

I Aceptar ] [ Cancelar ]

(a) Inicio de Sesién (b) Validacién de Usuario

Figura 3.2: Interfaces para iniciar sesiéon en ChatMat

3.2.2. Lista de Contactos

En esta ventana se muestra la lista de contactos del usuario y se puede
saber si cada uno de ellos esta conectado. El usuario puede realizar varias
operaciones, como cambiar su estado de conectado a ocupado, agregar nuevos
contactos o iniciar una conversacion.(fig. 3.3)

Para inciar una conversacion se debe hacer doble click sobre el nombre
del contacto con el que se desea iniciar una platica. Cuando esto se realiza
se abre la ventana de Mensajes.
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# Chathat
Archive  Herramientas  Ayuda

Mi estado: &
= Sin grupo

W bacho

W dari

¥ nancy

Figura 3.3: Ventana de Contactos

3.2.3. Ventana de Mensajes

Esta ventana constituye la parte central del presente proyecto ya que en
ella se realiza la incorporacién de un conjunto de botones que permitiran la
comunicacion e intercambio escrito de ecuaciones matematicas.

" ar.

Figura 3.4: Ventana de Mensajes

Considerando el prototipo en papel, realizado y analizado en el capitulo
dos, se procedio a modificar la ventana de mensajes de gYabber para que
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fuera similar a la del diseno. De acuerdo con esto la ventana queda dividida
en cinco secciones:
A) Barra de Ment
B) Lugar donde se lleva la conversacién
C) Emoticons
D) Area para escribir el mensaje

)

E) Botones Matemaéaticos

Seccién A

En esta seccion se encuentra la barra de meni. Esta cuenta con los sigu-
lentes menues:

| fchive Edicion Formata  dyuds

Figura 3.5: Barra de Menu

= Archivo

e Guardar.- guarda la conversacion en un Archivo de Texto con
extension .rtf.

e Cerrar.- cierra la ventana de Conversacion.
s Edicién : Cortar, Copiar, Pegar.
» Formato

e Fuente.- Abre la ventana Fuente en la que se puede cambiar el
tipo, estilo y tamano de la letra del mensaje escrito.

e Color de Fuente.- abre una ventana de color con la que puedes
elegir el color de la letra que escribes.

= Ayuda
e Ayuda ChatMat

Seccion B

Es donde se lleva toda la conversacién, es decir, en él se escribe lo que
recibe y envia un usuario. El usuario no puede hacer ninguna modificacién
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en este objeto.

hala
nancy dice
hola
admin dice

s
i+t
=

Figura 3.6: Area de coversacion

Seccion C

Esta seccién cuenta con una lista de imagenes de caritas que se pueden
utilizar durante la conversacion. Ademds esta seccién contiene un botdn
Mostrar/Ocultar botones, cuya funcién es mostrar u ocultar el panel de
botones matematicos.

"= Emolicons ChatMat

Figura 3.7: Emoticons

Seccion D

Aqui se escriben todos los mensajes que se desean enviar, ya sea texto o
expresion matemaética. El usuario puede copiar, pegar y borrar texto, ademas
de cambiar el formato de la letra a través de los menues. Detras de este ob-
jeto se encuentra oculto otro en el que se dibuja cada una de las ecuaciones
que se escriben y que solo es visible cuando se presiona el boton ver imagen.
A la derecha de estos objetos se encuentra un botén cuyo texto es Enviar, lo
que realiza es enviar el texto del mensaje al otro usuario. En la parte inferior
de esta seccién se encuentra una barra de ayuda. Cuando se presiona algun
boton matematico esta barra se hace presente indicando la forma como deben
introducirse los datos en la cadena de caracteres que aparece en el cuadro de
texto superior ademas de dar un ejemplo, después de algunos segundos esta
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barra desaparece.

hola ; como estas?

(a) Mensaje solo con texto

IMat] {surr (=T ){rCi

Sintévas SUMA. sumd (indice infenor) (indice supenor) ( exprasion) }
I .

(b) Mensaje con expresiones matematicas

Figura 3.8: Area para escribir mensajes

Botones Matematicos

Consta de un total de 52 botones con simbolos matematicos, de ellos 28
contienen las principales letras del alfabeto griego, 4 tienen las constantes
matematicas mas utilizadas, 4 representan las operaciones de desigualdad,
4 botones de pertenencia y 12 para las operaciones formales como (sumas,
productos, integrales entre otros). Ademads esta seccién cuenta con un botén
para ocultar el panel de botones matematicos y dos botones para ver y ocultar
la imagen de las ecuaciones antes de enviarlas.

@]
B
)
&
&
(&)
=]
2
Bl
=]
Bl

Figura 3.9: Botones Matemaéticos

3.3. Utilizando la aplicacion

Son dos las cosas que se pueden hacer utilizando esta aplicacion:

Escribir mensajes
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Si solo se desea enviar texto, lo que se hace es escribir el mensaje en la
seccion D de la ventana de Mensajes de la forma tradicional, cuando esto se
ha realizado se presiona el botéon Enviar y se espera una respuesta deacuerdo
con la situacion.

Para trabajar de forma mas comoda se pueden ocultar los botones matematicos
haciendo click en el botén con una X que se encuentra en la parte derecha de
la pantalla, donde inician el conjunto de botones matemaéticos, de esta forma
la pantalla quedara de una forma mas compacta.

- nancy@lecalhost
Archivo  Edidon  Formato  Ayuda

admin dice
hola
nancy dice

hola ;cémo estas?

o

bien gracias, jy tu?

Figura 3.10: Ventana sin botones matematicos

Intercambiar expresiones matematicas en tiempo real

Si lo que se desea enviar es una ecuacién matematica, lo primero que se
debe hacer es escribir la frase Mat{} y entre llaves la expresién matematica
que se enviara, para hacerlo se cuenta con el conjunto de botones matematicos.
Al presionar cada uno de ellos aparece una cadena de caracteres en la que
hay que escribir entre parentesis los datos adecuados para obtener la ecuacién
deseada.

Por ejemplo: Si lo que se desea escribir la ecuacién x? + 4z, los pasos que
se deben seguir son los siguientes:

PRIMER PASO: Escribir la palabra Mat en el area para escribir mensajes
(seccion D), y abrir una llave (fig.3.11 ).

52



o

21 6 )] [0 &) (G| [0 ) ()
D00 BRG] [
[FPEPEN G E N e e L NG
n nfo sfofnfnsainn o oloin
——— .

Figura 3.11: Primer paso

SEGUNDO PASO: presionar el botén para elevar al cuadrado y escribir
entre parentesis la base, en este caso x. (fig. 3.12)

Figura 3.12: Segundo paso

TERCER PASO: Las partes de la ecuacién que no llevan ningtin oper-
ador matematico son consideradas como texto, para escribirlas dentro de la
ecuacion se utiliza el simbolo & y se escribe entre corchetes el texto necesario,
teniendo cuidado de no dejar espacios entre cada término que se escriba. (fig.

3.13)

Iatf { s 2plied - 44}
Ervn

Figura 3.13: Tercer paso
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CUARTO PASO (opcional) Se puede observar la imagen de la ecuacién
antes de enviarla haciendo clic sobre el botén ver imagen. Para ocultarla y
ver el mensaje que se enviard se da clic sobre el botén ocultar imagen.(fig.
3.14)

Aty Fidon Foats Svaf

e

Wt (P2l B Ixm, E

(a) presionar botén mostrar ima- (b) Se observa la imagen de la
gen figura antes de enviarla

Figura 3.14: Cuarto paso

QUINTO PASO : Se envia el mensaje. (fig. 3.15)

"2 mctcom.

0 (9 &) DG [0 (]
oininlio: L4 A
Eieloiaiafeioini o aininioin
Ainoafoinin 6o aln 0inln
| T

Figura 3.15: Quinto paso



Capitulo 4

PRUEBAS DE USABILIDAD

De acuerdo con la técnica de usabilidad para que un programa cumpla
con su objetivo y sirva a los usuarios que lo utilizaran, es necesario realizar
pruebas de usabilidad con usuarios representativos. Por eso una vez termina-
da la aplicacién de Mensajeria Instantanea ChatMat, se procedio a realizar
la segunda prueba de usabilidad.

4.1. Descripcién de la prueba

La segunda evaluacién se llevo a cabo el dia sdabado 18 de agosto de 2007,
en las Oficinas de Computo de la Facultad de Ciencias Fisico Matematicas
(Edificio B) de la Universidad Michoacana de San Nicolds de Hidalgo. Para
realizar la prueba se utilizé una computadora con Sistema Operativo Win-
dows XP y haciendo uso del servidor Openfire3.3.0 (Tercer Capitulo).
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Figura 4.1: Segunda prueba de usabilidad realizada con la aplicacion Chat-
Mat.

La prueba fue aplicada a cinco personas. A las cuales despueés de explicar
de lo que se trataba se les pedi6é que realizaran una serie de actividades, pre-
determinadas con anterioridad, haciendo uso de la aplicacién ChatMat.

4.1.1. Observaciones durante la prueba

Las primeras actividades de la prueba implicaban iniciar una sesién y una
conversacion, esto fue realizado sin problema por los usuarios, puesto que el-
los ya habian utilizado antes un Chat, lo cual los ayudé a llevar a cabo estas
actividades facilmente. La primer ecuacién que se les pidié que escribieran
contenia una division, todos los participantes escribieron esto utilizando la
diagonal derecha (/), ninguno de ellos utilizé el botén para escribir fracciones
que se encuentra en la Ventana de Mensajes de ChatMat.

Figura 4.2: Prueba de usabilidad realizada con la aplicacién ChatMat.
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Se les pidié que escribieran otras dos ecuaciones mas, en su mayoria tu-
vieron problemas para poder escribirlas, puesto que ahora no tenian otro
recurso que pudieran utilizar. La mayor parte de los usuarios que realizaron
la prueba se dieron cuenta que en la aplicacién que estaban utilizando se
encontraban botones con simbolos matematicos que les podian ser ttiles, sin
embargo no todos pudieron utilizar la herramienta con la que contaban.

Como la aplicacion ChatMat es un programa nuevo para todos, se deci-
di6 insertar un cuadro de texto abajo del lugar donde escriben los mensajes,
pero ninguna persona le puso atencion desde el principio, todos la vieron y
trataron de utilizarla cuando ya no sabian que hacer. En varios de los casos
esta ayuda si les fue tutil. Al preguntarles la razén por la que le habian puesto
antencién a este recuadro comentaron que el Chat es una herramienta que
utilizan en continuamente, por lo que todas las actividades que realizan ha-
ciendo uso de aplicaciones de este tipo son mecanizadas, ya no se detienen a
ver que es las nuevas propiedades con las que cuenta un Chat.

En general todos se divirtieron utilizando esta aplicacion y concuerdaron
en que les hace falta poder practicar con el programa para poder entender
su funcionamiento.

4.1.2. Analisis de la Encuesta

Para tener una fuente de informacion estcrita de la opinién de los usuar-
ios que llevaron a cabo la prueba se les pidié que contestaran una encuesta
cuando terminaron de hacer la prueba.

Los resultados obtenidos se describen a continuacion.

De las cinco personas encuestadas, dos fueron hombres y tres mujeres,
las edades de los usuarios se oscilé alrededor de los 18 anos. Cuatros de los
estudiantes participates se encuentran realizando estudios de nivel medio su-
perior y uno en nivel superior.

Todos los usuarios han utilizado la computadora y el Internet en un tiem-
po mayor a un ano, ademés de utilizar el Chat semanalmente, siendo MSN
Mesengger el chat més utilizados.

Los cinco usuarios representativos han utilizado algin programa de Office
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(Word Excel, PowerPoint,...) y en su mayoria han escrito ecuaciones mateméticas
utilizando el editor de ecuaciones. Ninguno de ellos ha utilizado Latex.

La parte de la encuesta que les pide dar una evaluaciéon del ChatMat
arrojo los siguientes resultados:

En su mayoria les parece facil de usar, atractivo, ttil, eficiente, Bien or-
ganizado y Entretenido.

Todos consideran que lo mejor del programa son las aplicaciones que tiene
en el area de matematicas, les agrada que se piense en los estudiantes y que se
busquen nuevas formas de ayudarlos. A los usuarios que realizaron la prueba
les parece que es una herramienta muy util, sin embargo consideran que nece-
sitan aprender a usarla, les costo trabajo entender la forma como se escriben
las expresiones matematicas en ChatMat.

El manual de ayuda que tenian al lado, en formato PDF, les ayudé a com-
prender un poco més de la sintaxis del programa, aunque ninguno revisé este
documento por iniciativa propia sino hasta que esta opcién fue sugerida. Lo
mismo sucedié con la cintilla amarilla debajo de donde escriben el mensaje
que les daba ayuda sobre como escribir ecuaciones matematicas, ninguno la
vio, cuando se les hizo esa observacion dijeron que no habian puesto atencion
a esa parte.

4.2. Conclusiones de la evaluacion

La finalidad de la aplicacion de Mensajeria Instantdnea ChatMat, tiene
como finalidad ayudar a los estudiantes de nivel medio superior, principal-
mente, en el area de matematicas ofreciendo una herramienta de la Web que
les permite intercambiar ecuaciones matematicas en tiempo real con peronas
que se encuentran goegraficamente en distintos lugares.

La segunda prueba de usabilidad realizada con la aplicacion ChatMat,
arroja datos interesantes.

En primer lugar hay que resaltar la falta que una herramienta como Chat-

Mat que les ayude en el proceso de ensenanza/aprendizaje en el area de
matematicas de una forma interactiva, permitiendo que cada usuario pueda
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expresar e intercambiar sus ideas ademas de pedir ayuda de una forma réapida
y sencilla.

ChatMat permite que esta actividad se lleve a cabo, sin embargo, el pro-
ceso por medio del cual realiza el intercambio de ecuaciones matematicas es
haciendo uso de un cédigo parecido a Latex. Esto les causa problemas al
utilizarlo por primera vez, los usuarios necesitan un poco de tiempo para
poder acostumbrarse a trabajar con este Chat. Una vez que han entendido
y aprendido a trabajar con ChatMat les parece divertido pero sobre todo ttil.

Chatear es la segunda actividad mas realizada por los usuarios de Inter-
net, durante la prueba se pudo detectar que esto es un factor importante con
el que se tiene que tener cuidado y que implica poner mayor creatividad a
aplicaciones de este tipo. Ya que el hecho de que la Mensajeria Intantdnea
sea tan uilizada genera que los usuarios tengan mecanizadas todas las activi-
dades que este permite llevar a cabo, motivo por el cual no ponen atencién
en las propiedades que un Chat nuevo puede ofrecerles.

Esto sucedié con ChatMat, hasta que se les pidié escribir ecuaciones

matematicas se dieron cuenta de que estaban trabajando con un Chat difer-
ente.
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Capitulo 5

CONCLUSIONES

La finalidad de este proyecto fue desarrollar una aplicacion de Mensajeria
Instantanea que permita el intercambio de ecuaciones matematicas, para ser
utilizado como un recurso para el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Para cumplir con el objetivo de este proyecto se realizdé un cliente de
Mensajeria Instantanea llamado ChatMat, desarrollado con el lenguaje de
programacion C# para sistemas Windows, que utiliza el protocolo Jabber.

Esta aplicacion te permite enviar escribir mensajes, utilizar emoticons du-
rante tus conversaciones, guardar la conversacién y enviar ecuaciones matematicas.

Para enviar un mensaje que contenga ecuaciones matematicas se debe uti-
lizar una sintaxis especial deacuerdo con la expresion que se desea escribir,
de tal forma que cuando se envia la cadena de caracteres que se escribié, el
usuario solo observa la imagen que contiene la ecuacion deseada.

Con el desarrollo de ChatMat se cumple con la finalidad de este proyecto
de tesis.

5.1. Trabajo Futuro

Apesar de que la aplicacion funciona correctamente tal como esta, es nece-
sario realizar algunas modificaciones en cuanto a la forma como se escriben
las ecuaciones matematicas par enviarlas en algiin mensaje, buscando que el
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utilizar y usar ChatMat sea mas sencillo.

Para hacer esto se necitaria disenar una serie de funciones que te permi-
tieran ir contruyendo la imagen directamente sin necesidad de escribir codigo.

Asi queda abierta la oportunidad de trabajar y mejorar este Cliente como
trabajo futuro.
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Apéndice A
MANUAL CHATMAT

ChatMat es una aplicacion de Mensajeria Instantanea cuyo principal ob-
jetivo es ayudar a la comunicacion de estudiantes de nivel medio superior,
principalmente, permitiendo la comuniciaén en tiempo real entre maestro y
alumno. Para llevar a cabo esto se a implementado un conjunto de botones
matematicos.

Utilizar ChatMat en muy sencillo, sin embargo es necesario considerar la
sintaxis de cada uno de los botones para obtener los resultados deseados.

Cuando se desea enviar una ecuacion matematica en un mensaje se debe
iniciar por escribir la palabra Mat y entre llaves la expresion matematica.

Ejemplo:
/Mat{{/exp2[&x&]}}

EXPRESION MATEMATICA SIN NINGUN OPERADOR

Para escribir una expresion matematica que no contenga ningin oper-
ador(suma, producto integral, etc.), se debe escribir de una forma especial,
incluso si esta va acompanada de otra expresion que si contenga algin oper-
ador. Ademas no deben dejar espacios entre los términos.

SINTAXIS.-
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&[expresién matematical

Ejemplo.-

/Mat{{&[3x+2]}}

A2

Mat{&[3x+2]} =

(a) Codigo (b) Imagen

Figura A.1: Ejemplo que muestra como escribir texto en forma de ecuacién

EXPONENTES
Se tienen tres botones que te permiten elevar una expresion matematica
al cuadrado, al cubo y a la cualquier potencia, repectivamente.

Exponente Cuadrado

SINTAXIS.-

Jexp2[&base&]
Ejemplo.-

/Mat{{exp2&x&}}

[IMat{ lep2[Bxa])} D x? |
‘ Enia Ervir

(a) Cédigo (b) Imagen

Figura A.2: Ejemplo que indica como escribir exponentes cuadrados
Exponente Cubico

SINTAXIS.-
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Jexp3[(&base&)]

Ejemplo.-

/Mat{exp3[&y&]}

<

Mat] ffep3fayall}
‘ Emia

(a) Codigo (b) Imagen

Figura A.3: Ejemplo que indica como escribir exponentes ciibicos

Exponente de base n

SINTAXIS.-

/expN[&base&exponented]

Ejemplo.-

/Mat{{expN|[&x&a&]}}

[Mat [evphBxEaR ]} ©
Emn Foss

(a) Cédigo (b) Imagen

Figura A.4: Ejemplo que indica como escribir funciones elevadas al exponente
n

FRACCIONES
Este boton te permite escribir fraciones bésicas.

SINTAXIS.-
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/fraccion[&numerador&denominador&|
Ejemplo.-

/Mat{{/fraccion[&x&y&]}}

o

lMaty fitracoion]BxsiRyRl ’j‘ ‘ .
Envias.

(a) Cédigo (b) Imagen
Figura A.5: Ejemplo que muestra como escribir fracciones

RAIZ DE UNA FUNCION
raiz cuadrada

SINTAXIS.-
/raiz2[&radicando&]
Ejemplo.-
/Mat{{ /raiz2[&x&)]}}
T ‘—M‘ =
(a) Cédigo (b) Tmagen

Figura A.6: Ejemplol.- muestra como escribir raices cuadradas

/Mat{{/raiz2[/exp3[&x&]]}}

LMat] {iraiz2{2 {lep3{axa]All [—‘ ‘ "
Ermay

(a) Codigo (b) Imagen

Figura A.7: Ejemplo2.- muestra como escribir raices cuadradas
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raiz enésima

SINTAXIS.-

/raizN[&valor de n&radicando&]
Ejemplo.-

/Mat{{/raizN[&3&y&]|} }

Mat (raizh (2 38v2]) ‘ﬂ W

(a) Codigo (b) Imagen
Figura A.8: Ejemplo que muestra como escribir raices enésimas
DERIVADA PARCIAL DE UNA FUNCION
SINTAXIS.-

/parcial[&variable respecto a la cual se deriva&funcion&]

Ejemplo.-

/Mat{{/parcial[&x&senxcosy&] } }

[iMat] {fparciaitxserveos i)} —_— F,i SENXCoSy
Envin

(a) Codigo (b) Imagen
Figura A.9: Ejemplo que muestra como escribir derivadas parciales
SUMA

SINTAXIS.-
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/sumal&indice inferior&indice superior&funcién&]

Ejemplo.-

/Mat{{/suma[&i=1&n&i+1&]}}

FMAY] [/sumali=18naji1 &1} Tist
e, =1

(a) Codigo (b) Imagen
Figura A.10: Ejemplo que muestra como escribir sumas
PRODUCTO

SINTAXIS.-

/producto&indice inferior&indice superior&funciéné

Ejemplo.-

/Mat{{/producto[&i=1&n&i&]}}

IMAY] fproductol&i=1 2nEAT} ﬁJ
?

(a) Cédigo (b) Imagen

Figura A.11: Ejemplo que muestra como escribir productos

LIMITE

SINTAXIS.-

/limite[&limite cuando x-; (valor)&expresién&]
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Ejemplo.-

/Mat{{/limite[&x-;0&x+3&]}}

(a) Cédigo (b) Imagen

Figura A.12: Ejemplo que muestra como escribir limites

DERIVADA DE UNA FUNCION SINTAXIS.-

/derivada[&variable con respecto a la que se va a derivar&funcion&]

Ejemplo.-

/Mat{{/derivadal&x&cosx&]}}

WMat{ {fdervadalfxtoosg i} [ | 4 co

(a) Cédigo (b) Imagen

Figura A.13: Ejemplo que muestra como escribir derivadas

INTEGRAL

SINTAXIS.-

/integral|[&limite inferior&limite superior&Funcién&]

Ejemplo.-

/Mat{{/integral[&0&I1&cosx& |} }
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IMAY {inteqraB08ntoossiaEd}

T | I"cosxo‘x
Ervis L

(a) Cédigo (b) Imagen
Figura A.14: Ejemplo que muestra como escribir integrales
MATRIZ

Este boton te permite realizar arreglos matriciales de hasta 3X3.

SINTAXIS

Jarray [&&& & &&&d & & & &]

Se colocan los elementos de la matriz por filas, los primeros tres parentesis
corresponden a la primer fila, los segundos a la segunda y asi sucesivamente.

Ejemplo.-

/Mat{{/array[&18&2&3& &4& 5868 & T&889&]}}

IMAY [farmay(81 L2830 BAR5868 S TLER0R]) ng
Emiar ‘ 784,

(a) Cédigo (b) Imagen

Figura A.15: Ejemplo que muestra como escribir matrices

RESTO DE LOS BOTONES

Los demés botones (desigualdades, pertenencia, uniones, constantes y al-
fabeto griego) no tiene ninguna sintaxis, para escribir un mensaje que con-
tenga cualquiera de estos simbolos solo es necesario presionar el botén que
contenga este simbolo.
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Apéndice B

GUIA DE ACTIVIDADES
PRIMER EVALUACION
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10.

11.
12.

13.

. Conéctate como desconectado o invisible.

. Cierra ayuda

Cambia tu estado a conectado.

. Inicia una conversacién con Bacho.

. Dile Hola a Bacho.

Computadora.- Hola, estoy resolviendo la tarea de matemadticas me ayu-
das?

Contesta Si claro.
Computadora.- Necesito resolver la siguiente ecuacin: 3x — 2 =0

. Escribe la ecuacion x = frac23.

Computadora.- Cudl es la formula para obtener el drea del circulo?

. Escribe la ecuacién: a = IIr?

Computadora.- Ahora necesito resolver el problema. La suma de dos
numeros es 4 y su producto es -396. Hallar los dos nimeros.

. Dile: Lo tnico que debes hacer es resolver la ecuacién. Y escribe la

ecuaciéon: z2 — 4x — 396 = 0
Comptadora.- Pero no recuerdo la formula general para resolver esta
ecuacion.

Escribe la ecuacion:
b= Vb2 — 4dac

2a

T

Guarda la conversacion
Cierra o termina la conversacion.

Desconéctate
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Apéndice C

ENCUESTA
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ENCUESTA,

SNFORMALTON SOBRE 1T

[SE¥: | [Mascdline [ ] | Femenine | ]

EDAD

[Memorde 1Safos | | | 1517 | | [i1&8-20 [ | [Mayorde20afios| |

BACHILLERAT O

Quimico- Bioldgicas Ingenieria v Arguitectura

Hiskdrico- Sociales Econdmico- Administrativas

kro

SAFORMACTON SOORE T CXPER TENTTA

JDESDE CUANDO HAS USADO LUNA COMPUTADORAY
[Menosdeunafio | ] [1-3afos | | [4-Fafos | | |Masdedafios [ |
[m}

LCUAMNDD EMPEZASTE & USAR INTERMETY

[Menosdeunafio | J[1-3afos | | [4-Fafios | | [Masded@afos | |

LSABES UTILIZAR EL CHATY

ElN [Mo [ |

5ITU RESPUESTA FLE SI, QUE 31, éCOM QUE FRECUEMCIA CHATEASY
(MARCA S0OLO UMA OPCION)

Diariarnenke Semanalmente

Mensualmente _asi nunca
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LQLE PROGRAMAS UTILIZAS PARA CHATEAR? SELECCTIONS TODOS LOS QUE
UTILLCES,

MSN [ [ Yahoo! | | Gralk
Messenger - ! i

3 2 ta k:
mess! B

AOL Trillian
(!D S
& ©x

Okro.programa. | | | étwsl? |

dHAS UTILIZADOALGUN PROGRAMA DE OFFICE (WORD, EXCEL,
POWERPOINT, ., )7

s [ o [ ]

SI TU RESPUESTA FLE 51,..¢HA%5 ESCRITO ECLACIONES MATEMATICAS
EM ALGUMC U3AMNDO LN ESTOS PROGRAMASY

s [] (Mo [ ]
{HAS LISADO EL EDITOR DE ECUACIONES?
s [] (Mo [ ]

7




+

POR  FAVOR  CALIFECA MUESTRO  PROTOTIPO EM  LAS  SIGUIENTES
CATEGORIAS,

Facildeusar| 1 2 3 4 5 & 7 |Dificil de usar

Akradivo 1 2 3 45 6 7 Feo

Dl 1 2 3 4 5 & 7 | Pérdida de tiempo

Eficiente 12 34 56 7 Mo sirve

Biemorganizado | 1 2 3 4 &5 6 7 | Undesastre

Entretenida | 1 2 3 4 &5 &6 7 | Aburrido

iQUE CONSIDERAS QUE ES LD MAS YALIOSO DE ESTE PROGRAMA?

dCUAL ES EL MAYOR PROBLEMA EM EL PROGRAMA?

ACUAL FLUE TU EXPERIENCIA AL ESCRIBIR ECUACIOMES?

TIEMES ALGUMAS SUGEREMNCIAS O COMEMNTARIOS

JGRACIAS POR PARTICIPAR
ENESTE EXPERTMENTO!
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