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RESUMEN

A partir de la aplicacion en paralelo de la metodologia de formacién por
competencias y métodos de disefio, se propone la estructura de un curso
disponible en EAFIT Interactiva sobre Disefio Colaborativo Globalizado, como
parte de la linea de Enfasis en Ingenieria Concurrente y cuyos contenidos seran
compartidos con las Universidades participantes de la Red de Colaboracion
latinoamericana de LACCELI.

La aproximacion se da teniendo en cuenta investigaciones de usuario, criterios
analizados por experiencias de colaboracién y conclusiones publicadas en
articulos académicos; asi mismo se desarrollan métodos para establecer el
aspecto grafico de los contenidos.



INTRODUCCION

Desde la invencion de Internet alrededor de 1969 hasta la actualidad, se ha
convertido en un inmenso soporte para la divulgacion de informaciéon y ha
desarrollado una nueva manera de comunicacion, donde el espacio es una

barrera sobrepasada.

Gracias a todos los avances en materia de telecomunicaciones y tecnologias
digitales, los expertos han llamado a la actualidad la era de la informacién, porque
aquellos que tienen la informacién y la saben manejar, ciertamente tienen el
poder. Esto ha repercutido enormemente en la sociedad consumista, pues a diario
miles de empresas ejecutan miles de estudios, pruebas y proyectos para plasmar
sus resultados en artefactos que deben dirigirse a diversos mercados
conformados por millones de personas, y cabe anotar que en efecto son millones,
porque gracias a las nuevas estructuras econdmicas los mercados locales han
sido desplazados por los mercados globales, y quien no posea la agilidad, el
método y los recursos para llegar a ellos vera seriamente comprometido su

negocio.

Es asi, como el tiempo se convierte en el principal enemigo o aliado de las
empresas que planean sacar al mercado un nuevo producto, para ayudar a
manejar su tiempo se pueden emplear las mas sofisticadas herramientas y
aplicaciones, pero lo mas importante siempre va a ser el capital humano, quien se
encargara de procesar la informacion y los datos para crear, en todo el sentido de
la palabra, un concepto innovador. De esta manera, el ritmo de trabajo y las
habilidades que posean las personas del equipo, sumado al apoyo real que
brinden las tecnologias dictara el camino hacia la consecucion de un producto

innovador.



JUSTIFICACION

Relevancia del proyecto dentro de la Universidad

El proposito del presente proyecto es plantear una materia virtual de disefo
colaborativo globalizado, por medio de la implementacién de un médulo en EAFIT
Interactiva que posea bases teédricas y practicas para el entendimiento y desarrollo
de proyectos académicos y profesionales, que exponga herramientas que
enriguezcan de forma estratégica los procesos de disefio en el desarrollo de
bienes.

Dentro del proyecto se incluiran elementos teoricos, extraidos de publicaciones
actualizadas y que tengan como objeto la actualidad en el disefio, los procesos y
metodologias empleadas por empresas y la academia para el disefio colaborativo
de bienes. De igual manera se incluiran ayudas de texto, gréaficas, audiovisuales,
interactivas y/o multimedia que lleven al estudiante a manipular correctamente las
herramientas proporcionadas para el proposito de disefio colaborativo globalizado,
entre ellas se encuentran:

El acceso remoto por modem, acceso de banda ancha desde las salas de
computo y una red inaldmbrica que tiene cobertura mas alla del campus
universitario, la plataforma de correo electrénico, la plataforma interactiva para
soporte de archivos en la red (EAFIT Interactiva), el acceso a Bases de datos
cémo ESBECO y PROQUEST entre muchas otras; y por ultimo los software de
modelacién Pro — Engineer, Solidworks y Alibre, de las cuales la Universidad

posee licencias educativas.

Dentro de los mddulos tematicos a tratar se encontraran: Las aplicaciones del
diseno colaborativo, segun los recursos y configuracién del equipo de disefio;



utilizacion de las bases de datos como apoyo a la busqueda de informacién
secundaria; el manejo de informacion con el uso de herramientas de productividad
de oficina (Microsoft Office); ejercicios practicos de disefio colaborativo basados
en necesidades reales de empresas locales y cooperacion global con grupos de
disefo latinos y anglosajones.

Relevancia para la Escuela de Ingenieria

Los temas anteriormente mencionados apuntan al enriquecimiento del perfil del
ingeniero, de manera que este desarrolle habilidades para comunicar sus ideas
(de forma textual, grafica o prototipos virtuales), apoyados en los conocimientos
adquiridos durante la carrera sobre mercadeo, procesos, materiales y valor del
producto; y que lleven a la consecucion de un producto concebido bajo el
consenso de los puntos de vista individuales, de un equipo de disefo disperso

geograficamente.

Con la realizacion de una nueva materia que motive la incursion en el disefio
colaborativo globalizado, se lograra ofrecer satisfactoriamente a las empresas del
desarrollo de bienes, profesionales que conocen las nuevas oportunidades que las
TIC brindan al disefio de productos, creando asi un diferenciador mas que
contribuya al buen desempefio del Ingeniero, proporcionando prestigio a la
Universidad, a los estudiantes y a la escuela misma.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar e implementar en la plataforma EAFIT Interactiva un curso virtual para la

escuela de ingenieria donde se presente un acercamiento tedrico-practico al

disefio colaborativo y globalizado, utilizando herramientas interactivas y casos

practicos aplicables al medio industrial Colombiano y el cual se ofrecera de forma

electiva a los estudiantes, o0 como material para un programa de Educacion

Continua para el medio o para una futuro postgrado en Ingenieria.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.

Desarrollar un trabajo investigativo a través de consultas bibliograficas en
libros y en Internet, ensayos, pruebas y asesorias con estudiantes del semillero
SemiDISCO, estudiantes regulares de la carrera y profesores; con el fin de
determinar los factores que se deben tener en cuenta para el desarrollo del

proyecto en sus diferentes etapas.

Probar el concepto de la asignatura mediante la comparacion con pares
académicos en Penn State University, para asegurar la afinidad en

metodologias y terminologia durante las practicas.

Definir en detalle el contenido de la asignatura elaborando las ayudas
tematicas, definiendo los contenidos tedricos y planteando ejercicios practicos,
que induzcan al aprendizaje de las metodologias de disefio colaborativo de

manera secuencial y progresiva.



4. Elaborar la guia de la asignatura, segun el modelo de las guias existentes en
Ingenieria de disefio de producto, que describan las etapas del curso y den a
esta fluidez, y soporte tedrico durante el desarrollo de la asignatura.

5. Elaborar los médulos virtuales que finalmente sean compatibles con EAFIT

Interactiva, como contenido del curso.



ALCANCE Y PRODUCTOS

Desarrollo de contenidos y metodologia de trabajo para las sesiones de
clase, que se encuentre dentro del estandar de las asignaturas de la
escuela de ingenieria.

Documentos digitales con material de apoyo para las sesiones de clase

Curso virtual disponible para la plataforma EAFIT Interactiva.

Soporte teorico, compuesto por referencias bibliograficas y cibergraficas

como publicaciones, citas y tutoriales.






1. GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

“Para las industrias, la necesidad de acelerar el disefio, la construccion y los
procesos de manufactura es mas grande que nunca (...) los proyectos cada vez
son mas complejos. Los grupos de disefio estan creciendo. Y la comunicacion se
esta dispersando geograficamente” (Autodesk, 2005). Actualmente, se ha
generado una alternativa para las empresas y grupos de disefio que soporta de
manera mas eficiente sus procesos de diseio de producto. “El Disefio
Colaborativo es el proceso que permite (...) compartir recursos, capacidades,
conocimientos y experiencias con la finalidad de generar nuevos productos o
servicios explotables de manera individual o colectiva en sus respectivos

mercados” (Globalmetanoia, 2005).

El resultado de la comunicacion durante el disefio colaborativo da como
consecuencia texto, audio, video, archivos e imagenes CAD/CAM; para este
volumen importante de informacién, se hace imperativo el uso de herramientas y
metodologias que faciliten la depuracién, organizacion y acceso a ella. Para
soportar esta situacion las empresas generalmente se apoyan de herramientas de
productividad para la oficina, pero muchas veces esto no es suficiente. Concientes
de este hecho, empresas de desarrollo de software para modelacion 3D,
simulacion y realidad virtual, han concentrado sus esfuerzos en facilitar la reunion
de miembros de un equipo, la visualizacion y transaccion de archivos en sus

plataformas, entre estas empresas se encuentran Adobe, Autodesk y Alibre.



Aunque estas tecnologias (TIC_Tecnologias de informacién y comunicaciones)
estan prontas a llegar a su madurez, América Latina, apenas ha demostrado un
aumento en su utilizacién; de la misma manera, se presentan muchas
desigualdades entre los paises al invertir en ellas; en relacion con Estados Unidos,
se habla que la cobertura de acceso a Internet es de 67,9%, y para América
Latina, esta cobertura es del 10,3% siendo México, Argentina y Brasil quienes
llevan la delantera, afirma Royero ( 2007) citando a BID (2005).

Es importante resaltar el papel fundamental que cumple la educacién superior en
el papel de facilitador para que las nuevas tecnologias y avances en materia de

comunicaciones penetren y se difundan en los paises.

Para los proximos dos afos, los participantes del estudio del Grupo Aberdeen,
afirman que el disefio subcontratado a empresas locales incrementara un 39%,
los subcontratados por empresas ubicados en un continente  diferente
incrementaran un 59% y el incremento en la adquisicion de centros de disefio,
propiedad de las companias, pero ubicados dispersos geograficamente, sera del
58%.(Aberdeen Group, 2005)

Aunque los beneficios que representa el trabajo cooperativo con grupos de disefio
ajenos a la empresa son notables, existen temas delicados al momento de
desarrollar un proyecto; es por esta razéon que las empresas deben estar
preparadas en aspectos legales, econdmicos y tecnolégicos para afrontar
desarrollos a partir de esta metodologia, ya que en la era de la informacion, el
manejo que se tenga del conocimiento es una ficha clave para el éxito o el fracaso

de las empresas.



1.2 METODOLOGIA EMPLEADA

DEFINICION DEL
PROBLEMA

v

PLANEACION

- Declaracién de la mision.

- Investigaciéon de las
necesidades de usuario.

- Estudios pertinentes.

- Establecer caracteristicas.

- Conceptualizacion.

DESARROLLO DEFINICION ESTETICA

METODOLOGIA DEL MATERIAL DE APOYO

PEDAGOGICA 4_—’
-Planteamiento de - Contextu_alizacién y
competencias a formar. explorac.lc,')n formal. )
-Configuracion de estrategias - Generacion de alternativas.
didacticas. - Selecciéon de alternativas.
-Sintesis y evaluacién de - Composicién gréfica.
contenidos.

DISENO DE DETALLE ‘

L

-Planeacion temporal del
curso.

-Relacién con calendario
académico.
-Configuracion de guia

) 4

DESARROLLO DE
—> MATERIAL DE APOYO

v

PRUEBAS DE USUARIO

-Planteamiento de protocolo.
-Desarrollo pruebas.
-Andlisis de resultados.

Figura 1. Esquema metodoldgico del proyecto. Fuente: Autoria propia

Para el desarrollo de la idea se cuenta con el apoyo de varios estudiantes que han
hecho parte de la colaboracion internacional, profesores enterados de la



actualidad en la materia, personal de la biblioteca Luis Echevarria Villegas,

personal de Informatica educativa de la Universidad y estudiantes con proyectos

de grado afines.

Para lograr los objetivos, se pretende tomar informacion pertinente del proyecto de

grado:

“DISENO COLABORATIVO. EXPERIENCIA ACADEMICA CON EL

SOFTWARE ALIBRE DESIGN “(Estrada, 2006) desarrollado en la Universidad
EAFIT, en la cual se plantea la teoria, ejercicios practicos, y experiencias

colaborativas con el software Alibre.

Las principales actividades en el proyecto son:

1.

Deficinién del problema: Es importante contextualizar el proyecto para que
tenga validez para los sectores a los cuales se dirige, en este caso, es
importante indagar sobre Los entornos virtuales, la Web 2.0., la educacién
On line, el disefio colaborativo como tal y la perspectiva que tiene la
educacion superior hacia este y por ultimo, conocer la actualidad de la
escuela de ingenieria de la Universidad EAFIT.

Planeacién: Se presenta la declaracion de la misién, donde se establecen
los mercados, las restricciones, postulados y definiciones del curso;
seguido, se exponen las metodologias y resultados de las investigaciones
de usuarios, tanto de las fuentes primarias como de las segundarias; se
ensefian también los estudios requeridos para profundizar en materias
como la pedagogia, el trabajo en equipo y métodos de disefo. Para finalizar
se exponen las caracteristicas con las cuales debe cumplir el curso, segun
lo indagado en las fases nombradas anteriormente, para finalizar con la

conceptualizacion del curso.
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Desarrollo de metodologia pedagdgica: A partir del estudie en pedagogia,
se formula la ruta formativa, el plan de implementacién, las estrategias

didacticas y el material de apoyo a la formacion.}

Definicién estética del material de apoyo: Basado en lo propuesto por
Baxter y Mdlller, lo cual ha sido puesto en practica a través de toda la
carrera, se realiza la contextualizacion del material de apoyo en cuanto al
usuario, su estilo de vida, los objetos que usa y las interfases con las cuales

esta en contacto, se evalla y finalmente se consolida la apariencia final.

Disefio de detalle: Teniendo ya definidos los contenidos y las fases, se
limitan en la escala temporal del semestre y la consolidacién de la guia.

Desarrollo de material de apoyo: Teniendo como base los contenidos, las

cualidades estéticas y las caracteristicas, se crean los modulos interactivos.
Pruebas de usuario: Tras definir la metodologia y el protocolo de las

pruebas, se relacionan los objetivos con los resultados obtenidos para

mejorar dichos médulos.
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1.3 ESTADO DEL ARTE

1.3.1 ENTORNOS VIRTUALES Y WEB 2.0.

“Aunque muchas personas afirman que Web 2.0. es una palabra sonora, sin
sentido, proveniente del mercadeo; para otros es el nuevo saber.” (O’Reilly, 2005)

Ciertamente, Internet ha cambiado desde su invencién y popularizacion; las
actividades que se consideraban “normales” hace 10 afos en la red era la visita
de paginas Web, el paso por los vinculos asociados a estas, el envio y recepcion
de correos electrénicos, y las conversaciones escritas en tiempo real o Chat.
Actualmente esas actividades han variado, incorporando nuevas herramientas y
posibilidades, entre ellas se incluyen las de crear foros y blogs, tener
teleconferencias audiovisuales en tiempo real, participar en juegos en linea,

participar en el disefio de software e incluso el de productos.

O'Reilly enumera las caracteristicas que diferencian a las empresas que

participan de la evolucién de la Web, llamado Web 2.0. (Ver figura 2):
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Figura 2. Caracteristicas especiales de las empresas que hacen parte de Web 2.0.
Fuente: Autoria propia

A partir de las nuevas ofertas en términos de aplicaciones informaticas, se puede
observar que existe un incremento en la aparicibn de entornos virtuales,
conformados por miles e incluso millones de personas, que integran bases de
datos bastante extensas; estas bases de datos tienen una interfaz que permite a
los usuarios ponerse en contacto entre si; esta interfaz puede ser a manera de
“tablero” para el caso de los blog (web + log, donde log en inglés significa diario),
donde la interaccién se da por medio de aportes que la gente hace sobre un tema,
estos aportes generalmente son breves, se reconocen como un dialogo, se ven de
manera cronolégica y pueden contener imagenes y enlaces a sitios Web; algo
similar ocurre con los Wiki ( de la palabra wiki wiki cuyo significado es rapido en
lengua Hawaiana); estos se definen como sitios Web con enlaces, imagenes y
cualquier tipo de contenido, el cual puede ser tanto visitada como editada por
cualquier persona sin la revisibn de ninguna autoridad al ser publicada,

unicamente los mismos visitantes (Ver figura 3).
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Figura 3. Ejemplo de un wiki: Wikipedia. Fuente: Wikipedia, 2007

Existen también entornos que son representaciones de espacios fisicos, ya sea
imaginarios o reales, donde los usuarios se personifican por un modelo virtual
llamado avatar, el cual sirve como medio de interaccion entre el entorno, el
usuario y los demas patrticipantes en tiempo real. Ejemplos de estos se pueden
observar en Second Life (Ver figura 4) la cual es una comunidad virtual que
representa la realidad, y donde se puede construir una red social e incluso

algunas empresas lo emplean para buscar personal, actualmente cuenta con
9.237.500 registros.

Figura 4: Ejemplo de entorno virtual. Second Life. Fuente: De izquierda a
derecha. Autoria propia, triffid , cnet; 2007
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Por ultimo, existen escenarios con aplicaciones a nivel industrial, donde el
encuentro se realiza en torno a una pieza ya sea modelada en 3D o documentada
en 2D, estos escenarios pueden ser en sitios Web o aplicaciones del mismo
software modelador, como lo son Alibre Design, Solid Works entre otros.
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1.3.2 EDUCACION ON LINE

A partir de las herramientas anteriormente mencionadas, donde se construye un
conocimiento colectivo, la educacién adopta nuevas estrategias y tacticas para
lograr que la relacibn ensefanza — aprendizaje sea mas dinamica, ludica y
aportante en términos cognoscitivos y sociales: “En un ambiente virtual, la calidad,
la variedad y la dinamica de las interacciones, asi como el entusiasmo y la
consagracion del tutor, ademas del disefio del curso, su presentacién vy
accesibilidad son fundamentales para retener a los estudiantes y para que éstos

se sientan en un ambiente de aprendizaje.” (Chaupart et al, 98)

Debido a que la calidad de la educacion se ha convertido en una preocupacion
mayor, se ha dado un respaldo muy alto al aporte tecnologico que se le pueda
imprimir, "en la declaracion de Bolonia, firmada por 29 Ministros europeos de
educacion el 29 de junio de 1999, se sefala la necesidad de dar una dimensién
europea a la educacion superior, y se resalta la importancia de integrar la
dimension del aprendizaje electronico en este contexto. En este sentido, cabe
resaltar acciones como la formulacién del programa e-learning de la UE, cuyo
objetivo general consiste en incorporar las TIC’'s a los sistemas educativos”
(Bustos, 2005). En Colombia, el ministerio de educacion ha creado un portal
llamado Colombia aprende (Ver figura 5) para incentivar el uso de las TIC y
proporcionar herramientas a personas desde la educacién basica y superior hasta
la investigacién. “(...) creado el 24 de mayo de 2004, como un proyecto
estratégico dentro del Programa Nacional de Uso de Medios y Nuevas
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién del Plan Sectorial "La
Revolucién Educativa 2002-2006".
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Figura 5. Portal Colombia Aprende. Fuente: Colombia aprende, 2007

El Portal Colombia Aprende, miembro de la Red Latinoamericana de Portales
Educativos (RELPE) y considerado como uno de los tres mejores portales de
América Latina y el Caribe por la UNESCO, es el principal punto de acceso y
encuentro virtual de la comunidad educativa del pais.” (Colombia aprende, 2007).

1.3.3 DISENO COLABORATIVO

A esta altura, cabe resaltar la diferencia que existe entre los términos colaborativo
y cooperativo, para luego examinar mas detenidamente el término disefo
colaborativo. Cuando se habla de grupos dispersos geograficamente, existen seis
dimensiones clave que los construyen, entre ellos estan (Bilén et al, 2002): La
frecuencia de nodos, el tipo de relacion, el estatus de la relacién, los lenguajes que
intervienen, la estructura curricular y la duracién. Enfocadndonos en el tipo de

relacion, podemos identificar tres de ellos: “colaborativo (continuo
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Interdependiente, integrado), competitivo (...) y cooperativo (Se comparte
ocasionalmente) ™ (Bilén et al, 2002)

Habiendo ya expuesto las definiciones que se consideraron para la elaboracién de
este curso, es necesario ahondar en el problema que éste va a abordar. “Nosotros
disenamos colaborativamente haciendo preguntas, pidiendo informacidn técnica y
buscando opiniones sobre la solucién de problemas. (...) Nosotros llegamos a una
solucibn mutua repensando nuestras premisas originales, re-estructurando
nuestras ideas y desarrollando una sintesis Unica de dos puntos de vista
alternativos “esta cita de Sherry y Myers (98) resume de una buena manera el
objetivo y los medios de los cuales se vale el disefio colaborativo par alcanzar sus
propoésitos, pero para hacerlo rompiendo barreras de espacio-tiempo-costo se
emplea tecnologia de ambientes multimedia soportados por las tecnologias
informaticas y de red mencionadas anteriormente. Realmente se percibe un
incremento en el uso de trabajo colaborativo, ya que las herramientas informaticas
necesarias para desarrollar este tipo de proyectos son generalmente accesibles,
ya que actualmente se incorporan a las aplicaciones de productividad para oficina
e incluso existen aplicaciones de uso libre en linea. “La filosofia de ingenieria
concurrente y tecnologias CSCW (Computer-supported Cooperative Work —
Trabajo cooperativo soportado por computador) estan siendo ofrecidas como una
panacea para resolver problemas actuales y disminuir el tiempo para sacar al
mercado los productos nuevos, mejorar la calidad de los productos, la
manufacturabilidad, mejorar el servicio al cliente asi como incrementar la eficiencia
y productividad.” (Tay y Chen, 2001) Sin embargo, es necesario poseer una meta
muy bien establecida, y una metodologia de trabajo que permita el desarrollo
l6gico, ordenado y continuo de los proyectos. “Un ejemplo de disefio globalizado
es Boeing, el avion fue disefado en centros remotos. (...)El objetivo de Boeing era
eliminar cualquier prototipo fisico, la primera vez que las secciones del avion
fueron fisicamente ensambladas fue en el primer avibn de la cadena de
produccién.” (Aberdeen, 2005).
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Cuando se habla de disefio global, cabe mencionar que es en este campo donde
toda la teoria de trabajo colaborativo soportado por computador cobra validez, ya
que en este campo mas que en ningun otro se debe romper la barrera espacio-
tiempo-costo, y esto se logra cuando las empresas ubican su personal
estratégicamente sobre el globo terraqueo, segun la funcién que se desemperie en
este lugar, conformando un equipo de trabajo disperso geograficamente. “A la vez
que las compafias logran vender en mercados globales, ellos necesitan saber
requerimientos de los mercados locales. Los disenadores que estan literalmente
cerca al consumidor, pueden tener indicios y conocimiento sobre las regulaciones
locales, preferencias y los valores de compra que pueden ayudar a localizar
productos en mercados extranjeros.” (Aberdeen, 2005).

La tendencia a crear estos grupos de disefo dispersos, apuntan hacia una nueva
manera de trabajo denominada: “Disefo “siguiendo el sol”: esto se logra ubicando
los grupos de desarrollo en diferentes zonas horarias, para que de esta manera se
trabaje en el proyecto las 24 horas del dia.” (Aberdeen, 2005).

1.3.4 DISENO COLABORATIVO, DISENO GLOBALIZADO E INGENIERIA
CONCURRENTE EN INSTITUCIONES DE EDUCACION SUPERIOR

Como se menciond anteriormente, las TIC han recorrido ya un amplio camino,
pero en América Latina apenas ha demostrado un aumento en su utilizacién, de la
misma manera, esta cobertura es del 10,3% siendo México, Argentina y Brasil
quienes llevan la delantera afirma Royero (2007) citando a BID (2005).
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Figura 6. Cobertura de Internet. Fuente: CIA’s World factbook 2005

Asumiendo el rol fundamental de la educacién superior, en el papel de facilitador
para que las nuevas tecnologias y avances en materia de comunicaciones
penetren y se difundan en los paises; Penn State University (USA), quien es
miembro de PRESTIGE' (Ver imagen 4), convocé a la Universidad EAFIT desde
el primer semestre del afno 2006 a participar de ejercicios de disefio globalizado
junto con las siguientes universidades: Universidad Auténoma de Occidente
(Colombia), Universidade Federal de Juiz de Fora ( Brazil), Universidad del Norte
(Colombia), Corporacion Universitaria de la Costa (Colombia), Universidad
Tecnolégica Centroamericana ( Honduras), Universidad Catdlica de Santa Maria
(Peru), Universidad APEC ( Dominican Republic). Esta cooperacién se ha
realizado en el marco del Semillero de investigacion SemiDISCO, perteneciente a
la Red de semilleros de investigacion de la Universidad EAFIT, se ha realizado
durante tres semestres consecutivos; y se ha destacado como el primer paso para
motivar a los estudiantes de Ingenieria de disefio de producto a conocer los
beneficios y nuevos retos de el disefio y la economia global.

' PReparing Engineering STudents to work In the Global Economy : Penn State University (USA), Arizona
State University (USA), University of Washington (USA), University of Leeds (U.K), Ecole Centrale de Lyon

(FRANCIA), Universite D’Atrois (FRANCIA), Universidad de Navarra (ESPANA)
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Figura 7. Red de cooperacion PRESTIGE. Fuente: Universidad de Navarra, 2006

En general, los cursos ofrecidos en temas referentes al disefio colaborativo y la
ingenieria concurrente; asi como el mayor volumen de publicaciones al respecto,
se encuentran en Estados Unidos, Espana, Inglaterra, Australia, Holanda y en
menor medida que los anteriores, pero con una presencia notable estan: Francia,

Jap6n, Meéxico, Canada, Dinamarca, Portugal, Noruega y China.
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1.3.5 LA ESCUELA DE INGENIERIA DE LA UNIVERSIDAD EAFIT

La escuela de ingenieria de la Universidad, estd compuesta por seis pregrados,
los cuales plantean en sus respectivos planes académicos materias comunes y
especificas que componen la formacién de los futuros profesionales. Luego de
observar dichos planes, se resaltaron aquellas materias que servirian de apoyo al
CUrso que aqui se propone, ya sea como conocimientos previos necesarios 0
como formacién complementaria. Aquellas materias de mayor afinidad se nombran

enlatabla 1.

Como se puede observar, todas las carreras tienen buenos elementos para
aportar en el desarrollo del curso, y dada la variedad de disciplinas de los equipos
que se pueden formar, se lograran buenos complementos. Claro esta, que algunas
carreras ya han tenido relacion mas estrecha con terminologia, métodos, practicas
y demas conceptos relacionados con el disefio en general; pero esta situacidon
implica la necesidad de mayor dindmica, ya que se pueden abordar situaciones
desde diferentes puntos de vista, generar soluciones desde varias perspectivas, y
crear un ambiente de intercambio de informacion, datos, experiencias vy
conocimiento. No obstante, el primer responsable y quien tiene que liderar la
integracion de las multiples disciplinas, acostumbradas a trabajar con colegas a lo
largo de la carrera es sin lugar a dudas el docente de la materia; segun la energia
que imprima a trabajar bajo estas nuevas condiciones se dictara el éxito o fracaso

del planteamiento inicial.

25



Tabla 1.
colaborativo globalizado. Fuente: Autoria propia

Materias que entregan formacion previa pertinente al curso de diserio

PREGRADO SEMESTRE MATERIA
\Y, SIG
GEOLOGIA VIl Matematicas financieras y evaluacién de proyectos
X Todos los énfasis
| Técnicas de expresion grafica
I CAD para Civil
INGENIERIA CIVIL
v Modelacién Computacional
X Todos los énfasis
| Dibujo técnico
Dibujo y expresién gréfica
1 Modelacién 3D
1 Disefio Conceptual
INGENIERIA DE v Disefio Metédico
DISENO DE Manufactura Asistida por computador
PRODUCTO e
VI Investigacién de Mercados
Fundamentos de Mercadeo
Comportamiento del Consumidor
Vil Enfasis 1
X Enfasis 2
Dibujo Técnico
| Dibujo y expresion grafica
Habilidades comunicativas
IN GENIERi A 1} Disefio Conceptual
MECANICA v Introduccién a Sistemas CAD/CAM
Vil Disefio Metédico
X Todos los énfasis
| Habilidades comunicativas
1] Dinamica de Sistemas
. \ Disefio de experimentos y estadistica
INGENIERIA DE
PROCESOS Vi Disefio de productos quimicos y biotecnolégicos
Disefio en Ingenieria de procesos
Vi - P . .
Disefio de reactores quimicos y biotecnolégicos
Vil Enfasis 1y 2
| Pensamiento Sistémico
Dibujo Técnico
INGENIERIA DE Vi Modelos de decisién
PRODUCCION
IX Gestién de tecnologia
Todos los énfasis
X - ) : ”
Matematicas financieras y evaluacién de proyectos
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2. PLANEACION DEL CURSO

2.1 DECLARACION DE LA MISION

Para establecer con firmeza el horizonte del proyecto, y evitar perder el rumbo en
etapas tempranas, se declara la misién para el resultado del proyecto (Ver tabla),
la cual crea lineamientos y fronteras simples, pero que encaminan el futuro del

mismo hacia un proceso asertivo.

Tabla 2. Declaracion de la Mision. Fuente: Autoria propia, basado en Ulrich, K. &
Eppinger, S (2000)

DECLARACION DE LA MISION: Curso Virtual en Disefio Colaborativo Globalizado
e Se puede acceder a el en cualquier horario, su contenido es
] concreto, a modo de sintesis.
DESCRIPCION e Las actividades ayudan a abrir la mente a nuevas tecnologias y
situaciones.
® Se puede guardar una copia sin ningun costo.
e Servir como material de referencia de conceptos generales.
METAS e Ser Util para las carreras de la escuela de ingenieria.
ACADEMICAS e Servir como complemento para las demas universidades de la
red de cooperacion.
MERCADO e Inicio de la materia en el primer semestre de 2008.
PRIMARIO e Escuela de Ingenieria de EAFIT.
e Departamento de Ingenieria Industrial de Penn State.
MERCADO e Universidades en alianza con EAFIT
SECUNDARIO e  Otros pregrados de EAFIT
POSTULADOS Y e Compatible con plataforma Windows.
RESTRICCIONES J Dlspor~1|ble en Iln.ea o
e Tamano de archivos inferior a 20 MB.
e Estudiantes y profesores
PERSONAS o Persongl de soporte de Igs herramientgs ANGEL vy E_AFIT
INTERESADAS Interactiva (Ambas son aplicaciones en linea para manejo de
archivos en cursos bimodales).
e Semilleros de Investigacion.

27



2.2 INVESTIGACION DE LAS NECESIDADES DEL USUARIO

Objetivo de la Investigacion: Indagar sobre las experiencias pasadas y las
expectativas que se tienen sobre el disefio colaborativo globalizado, las
experiencias internacionales con pares ubicados en otras partes del pais y del
continente, y las herramientas que seria conveniente usar para los usuarios que

ya han vivido experiencias similares y aquellos que son usuarios potenciales.

2.2.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION:

e Busqueda de informacion de fuentes primarias:

Para esta investigacion se cuenta con entrevistas a 15 personas del ambito
académico (Profesores, estudiantes de la Universidad, estudiantes extranjeros)
que hayan sido o sean usuarios potenciales del disefio colaborativo globalizado.
La entrevista se basa en preguntas abiertas y cerradas, valoraciones con escala
Likert. Se comienza enviando via correo electrénico un formato de encuesta segun
sea el usuario al que va dirigido (Ver anexo A Formato de encuesta preliminar) y
luego se concreta una cita para ahondar en los aspectos que sugieren mayor

relevancia en sus respuestas.

e Busqueda de informacion de fuentes secundarias:

Para esta etapa se buscan referencias bibliograficas y cibergraficas como
articulos, entrevistas y demas, que informen experiencias, expectativas y

conclusiones en diseno o trabajo colaborativo que hayan sucedido en Colombia o
en diferentes partes del mundo.
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e Analisis de resultados de fuentes primarias:

Luego de realizadas las encuestas y entrevistas pertinentes, se encontraron
elementos que ayudan a dirigir el horizonte del curso de manera que sea atractiva
tanto para los departamentos de Ing. de Disefio de Producto e Ing. Mecanica
como para los estudiantes interesados en la aplicaciéon de TIC’s al proceso de
disefno:

» Aporte al perfil profesional:

o Se advierte gran interés y necesidad para fomentar las capacidades
comunicativas y de gestion de proyectos la participacion en trabajos
colaborativos, en pro del intercambio de conocimientos con pares
académicos pertenecientes a otras culturas y regiones.

o Entre las expectativas que mas se mencionaron, se encuentra conocer
métodos de disefno diferentes a las estudiadas a lo largo de la carrera;
aprender de la experiencia de los demas participantes; tener contacto
con personas de otras culturas; tener el reto de disefiar un producto que
tenga validez a nivel global; emplear las herramientas de comunicacién
a través de la red con un objetivo diferente.

o Debido a las condiciones que representaron dificultades (generalmente
en términos de horario y problemas técnicos) a las personas que
tuvieron la oportunidad de participar en experiencias colaborativas
pasadas, no quedaron totalmente satisfechos con sus vivencias; sin
embargo, dado el caso de mejorar estas condiciones, manifiestan que
estarian dispuestos a participar nuevamente.

o Entre los cambios que se proponen se encuentran la organizacion de un
plan de trabajo mas estructurado, hacer énfasis en el trabajo en equipo,
elegir lideres; garantizar la eficiencia en los equipos, accesorios y

conexion en la comunicacion con los grupos ubicados en otra regidn;
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O

Sobre

Sobre

tener mas apoyo en el desarrollo de la metodologia de disefio y realizar
una presentacion formal de los resultados obtenidos.

las destrezas requeridas:

En su mayoria los entrevistados coinciden en afirmar, que es
fundamental el conocimiento y correcto uso del idioma extranjero (en
este caso el inglés), de esta manera se asegura la continuidad y la
fluidez de la informacion entre ambas partes.

También se mencionan las destrezas comunicativas no verbales como
el dibujo (técnico, de expresion o en modelaciones 3D), y la escritura.

El conocimiento basico de alguna metodologia de disefio, que asegure
que el participante pueda desenvolverse correctamente a través de las
etapas del proyecto.

Por dltimo se habla de compromiso y buen desempefio de trabajo en
equipo, dado que la sinergia que se presente es un factor fundamental a

la hora de lograr el éxito del proyecto.

las tecnologias y herramientas informaticas:

El uso de herramientas CAD/CAM es algo que seria muy valorado a la
hora del desarrollo del proyecto.

Las herramientas de productividad de oficina ( Microsoft Office) se tiene
en cuenta como una herramienta que facilite la documentacion y el
seguimiento a las actividades del proyecto.

Se hace mucho énfasis en el uso de ambientes multimedia que permitan
la comunicacién audiovisual de los participantes.

Entre otras herramientas que se mencionaron estd el uso de
traductores, correo electrénico y dispositivos méviles como PDA’s vy

Celulares.
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e Analisis de resultados fuentes secundarias:

Luego de realizadas las busquedas pertinentes, se encontraron elementos que
contribuyen a establecer parametros fundamentales a la hora de proponer
actividades entre las mas relevantes se encuentran:
» Aporte al perfil profesional (Bilén et al, 2002):

o Desarrollar la creatividad del estudiante.

o Usar problemas de solucién abierta

(©]

Desarrollar y usar teorias y metodologias modernas de disefio.
o Formulacién de declaracion de problemas de disefo y especificaciones
o Consideracion de soluciones alternativas
o Consideraciones de factibilidad
» Sobre tecnologias y herramientas informaticas (Estrada, 2006):
o Hacer revisiones a los modelos mientras estos son creados. Trabajar
junto a otros usuarios en tiempo real para crear, editar o revisar disefios.
o Usar un canal de Chat para intercambiar comentarios durante las
sesiones de trabajo.
o Usar tecnologia voice over IP para mantener conversaciones durante las
reuniones de equipo.
o Insertar comentarios en los modelos y compartirlos con los otros

participantes del proyecto.
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2.3 ESTUDIOS PERTINENTES AL DESARROLLO DEL CURSO VIRTUAL
EN DISENO COLABORATIVO GLOBALIZADO

Dentro del campo de estudio del disefio colaborativo globalizado, se han
identificado tres factores que se deben tener en cuenta para garantizar el debido
direccionamiento de los contenidos, practicas y metodologias. Estos elementos
(resaltados en gris) son: El disefio de productos, el trabajo en equipo y la
pedagogia; su relacion con el curso y los demas elementos que los componen

son ilustrados a grosso modo, a continuacioén en la figura 8.

estudia

[Las Herramientas de disefio Colaborativo :l

/ \Ap\icandn

Conceptos tedricos Realizacion de précticas

|
empleando

\

sobre

Figura 8. Diagrama de elementos de estudio para el desarrollo del curso virtual.

Fuente: Autoria propia

2.3.1 ESTUDIOS SOBRE METODOLOGIAS EN EL DISENO DE PRODUCTOS

¢ Generalidades y definiciones pertinentes

Nigel Cross define metodologia de disefio como “el estudio de los principios,
practicas y procedimientos de disefio en un sentido amplio. Su objetivo central

esta relacionado con el cémo disenar, e incluye el estudio de como los
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disenadores trabajan y piensan; el establecimiento de estructuras apropiadas para
el proceso de diseno; el desarrollo y aplicacion de nuevos métodos y técnicas y
procedimientos de disefo; y la reflexion sobre la naturaleza y extension del
conocimiento del disefio y su aplicacién a problemas de disefio” ? (Ver Anexo B

Autores representativos en las metodologias de disefo)

Es conveniente establecer la diferencia que existe entre los términos método?,
técnica®, modelo® y metodologia®, para evitar confusiones méas adelante. “De
acuerdo con las definiciones formales de estos términos, se puede entender que la
relacion entre ellos se da a diferentes niveles. Asi, método hace referencia a la
manera como una persona (un ingeniero de diseno, en este caso), realiza su tarea
(disenar); las técnicas son las herramientas que utiliza tal persona para aplicar su
método; el modelo es la forma de representar el método, con el fin de estudiarlo y
comprenderlo; la metodologia es el estudio formal del método. De esta manera,
mientras que las técnicas son herramientas para el método, el modelo lo es para
la metodologia” (Chaur, 2005).

Cross (94) clasifica los modelos de disefio en dos grupos: descriptivos y
prescriptitos, Takeda, por su parte, incluye dos modelos mas: cognitivos y
computacionales. “Los modelos descriptivos muestran la secuencia de actividades
que ocurren en disefo. (...) Los prescriptitos, como su nombre lo indica,
prescriben un patrén de actividades de disefio. (...) Mientras que los cognitivos,
explican el comportamiento del disefiador y los computacionales, expresan la

forma que un ordenador podria desarrollar la tarea de disefio” (Chaur, 2005) .

* Método: modo de decir o hacer con orden una cosa. Modo de obrar o proceder; habito o costumbre que
cada uno tiene y observa. (Salvat, 1997; RAE, 2002)

* Técnica: Relativo o perteneciente a las aplicaciones de las ciencias y de las artes. Conjunto de
procedimientos y recursos de que se sirve una ciencia o un arte. (Salvat, 1997; RAE, 2002)

> Modelo: Ejemplo o forma que uno sigue en la ejecucién de una obra artistica o en otra cosa. Esquema
tedrico, de un sistema o de una realidad compleja, que se elabora para facilitar su comprensién y estudio de
su comportamiento. (Salvat, 1997; RAE, 2002)

¢ Metodologia: Estudio formal de los procedimientos utilizados en la adquisicién o exposicién del
conocimiento cientifico. Ciencia del método. (Salvat, 1997; RAE, 2002)
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Existen varios modelos y métodos para orientar el proceso de disefio de
productos, ABET (Accreditation Board of Engineering and Technology ”) afirma
que “entre los elementos fundamentales del proceso de disefio estan el
establecimiento de objetivos y criterios, sintesis, analisis, construccion, testeo y
evaluaciéon” (Bilén et al, 2002) sin embargo, segun afirma Cross (94), en el

proceso de disefio existen cuatro fases que resumen el proceso:

e La definicion del problema
e El desarrollo de conceptos o soluciones
e La evaluacion y seleccion de soluciones propuestas

e Laimplementacion y documentacion del disefio

En general los procesos de disefio contienen en mayor o menor medida las fases
anteriormente nombradas (Ver Anexo C Comparativo de procesos de disefo);
depende de los objetivos que se desea alcanzar, de la configuracion del equipo de

diseno y voluntad del mismo elegir cual es el modelo a seguir.

A continuacién se muestran los modelos de alto reconocimiento en los ultimos
anos en el area del desarrollo de productos; alli se pueden identificar las fases de
diseno (Ver figuras 9,10, 11y 12) :

Ulrich y Eppinger hacen énfasis en el andlisis economico, en el estudio de los
productos de la competencia y la construccion y prueba de modelos; estas tres
fases debe presentarse a lo largo de todo el proceso de desarrollo del producto,
para complementar el disefio de este; de esta manera se busca concebir un

producto innovador y al mismo tiempo viable.

" Organizacién sin animo de lucro que sirve al puablico acreditando los grados en educacién superior de las
universidades Norte Americanas.
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Figura 9. Modelo de diserio Ulrich y Eppinger. Fuente: Ulrich y Eppinger, 2004
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Figura 10. Modelo de disefio Nigel Cross. Fuente: Cross, 94

Nigel Cross lleva el proceso de lo macro (declaracion problema) a lo micro
(identificacion problemas secundarios) y a partir de las etapas de disefio se
definen las particularidades (soluciones secundarias) para llegar a lo general

(solucién general). Ademas la metodologia se define como un ciclo y no como un

proceso finito, lineal.
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Figura 11. Modelo de disefio Dym y Little Fuente: Dym y Little, 2004

En la metddica de Dym vy Little se hace explicita la verificacion del proceso a partir
de la comparacion de los resultados de cada etapa con la informacion obtenida del
cliente. Otro punto que cabe resaltar es que se pone de manifiesto la necesidad de

documentar el disefo, y esta etapa se toma como algo relevante y concluyente.
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Figura 12. Modelo de Pahl y Beithz Fuente: Pahl y Beitz, 96

La propuesta de Pahl
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44— Optimizacion del principio

y Beithz, al igual que las de los demas autores, hace

bastante énfasis en la constante retroalimentacion y actualizacién de los diferentes

avances

que se realicen a
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2.3.1 ESTUDIOS DE TRABAJO EN EQUIPO

“La mayor parte del trabajo en equipo se realiza cuando todos los miembros estan

juntos, durante las reuniones” (Sholtes, 1991)

Actualmente las organizaciones exigen y apoyan cada vez mas el trabajo en

equipos, en su mayoria multidisciplinarios, y esto ocurre con el objetivo de manejar

en cierta medida la dinamica de la economia global. Lamentablemente, muy pocas

veces se logra crear una verdadera coordinacion que resalte las fortalezas vy

atenue las debilidades; para establecer un verdadero equipo de trabajo, Kenneth

Blanchard propone tres pasos para llevar estas relaciones laborales al siguiente

nivel:

PASO 1. EMPEZAR A APRENDER LAS HABILIDADES DEL SIGUIENTE
NIVEL. Para lograr esto se debe wusar la informacion para crear
responsabilidad en los miembros del equipo, marcar limites claros para crear
una accién focalizada, evitar perdidas innecesarias de tiempo y alcanzar
resultados concretos; por Uultimo, es necesario fomentar la implicacién
compartida, es decir, no solo el lider del equipo debe sentir la responsabilidad
del éxito o fracaso del proyecto, es necesario hacer de todos los colaboradores
responsables concientes y directos de los resultados.

PASO 2: ACELERAR EL CAMBIO. Compartir la informacion es fundamental,
ya que esto crea un lazo de confianza que incrementa la dinamica del equipo;
ampliar los limites para promover una libertad de accion y por ultimo tomar
decisiones de equipo para crear sensaciones y momentos de poder ya sea por

el cargo, el conocimiento, las relaciones, la funcién o el propio poder personal .

55



e PASO 3: DOMINAR LAS HABILIDADES. Usar La informacién para conseguir
grandes resultados; esto solo se logra abriendo la mente del equipo de trabajo

a partir del reemplazo de los limites por vision y valores comunes.

2.3.2 ESTUDIOS SOBRE TEORIAS DE PEDAGOGIA

En los ultimos afios se ha comenzado a hablar de “La teoria del aprendizaje
social” de Bandura en esta teoria se habla del desarrollo del conocimiento a partir

de dos experiencias:

e Propia experiencia (aprendizaje directo)

e Mediante la observacion de otras personas (aprendizaje vicario)

Igualmente se habla del aprendiz como responsable Ultimo de la labor de
estructurar el conocimiento adquirido, a esto se refiere el constructivismo, el cual
se da a partir de la integracién de una serie de enfoques que tienen en comun la
importancia de la actividad constructiva. Se tienen las siguientes premisas

(Enciclopedia general de la educacion, 99):

e El alumno es el responsable ultimo de su propio proceso de aprendizaje.

e El alumno construye el conocimiento por si mismo y nadie puede sustituirle esa
tarea.

e El alumno relaciona la informacién nueva con los conocimientos previos, lo
cual es esencial para la construccién del conocimiento.

e Los conocimientos adquiridos en un area se ven potenciados cuando se
establecen relaciones con otras areas.

e El alumno da un significado a las informaciones que recibe.
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e La actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos que ya
estan muy elaborados previamente; es decir, los contenidos son el resultado
de un proceso de construccion a nivel social.

e Se necesita un apoyo (profesor, companeros, padres, etcétera) para establecer
el andamiaje (scaffolding) que ayude a construir conocimiento.

e EI profesor debe ser un orientador que guia el aprendizaje del alumno,
intentando al mismo tiempo que la construccién del alumno se aproxime a lo

que se considera como conocimiento verdadero.

Como evolucidén de esta teoria, se comienzan a elaborar curriculos y estrategias
en las instituciones educativas donde el fin Ultimo sea “La ensefianza para la

comprensién” el cual desarrolla las siguientes ideas concretas:

e Secuenciar los desempenos de comprension de manera que se vaya

construyendo de lo méas sencillo a desempenos culminatorios mas complejos

e Emplear constantemente herramientas de valoracién continua que provean

retroalimentacion y apoyo a los aprendices durante todo el proceso.

La valoracion diagnéstica continuase define asi: Tradicionalmente, la evaluacién
viene al final del tema y se basa en notas y responsabilidades. (...) Para aprender,
para comprender, los estudiantes necesitan criterios, retroalimentacion y
oportunidades para reflexionar desde el principio y a lo largo de cualquier

secuencia de instruccién. A este proceso lo llamamos valoracion continua

Los momentos de valoracion pueden dar lugar a retroalimentacién por parte del

profesor, del grupo de pares, o0 a la autoevaluacion de los estudiantes.
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Para lograr lo que anteriormente se menciona como “La ensefianza para la
comprensién” se propone entonces, la formacion basada en competencias
(Tobdn, 2005). Es asi como se propone que cada proceso formativo tenga como
meta formar en el aprendiz competencias especificas, que pueden clasificarse de

6 maneras diferentes:

1. Diferenciadoras y de Umbral: Las diferenciadoras son caracteristicas para
desempenarse mejor que otras personas Yy las de umbral son
caracteristicas que mantienen a los individuos en el desempefio adecuado.

2. Competencias clave de una organizacion: También llamadas Core
competentes, se desarrollan dentro de una empresa para hacerla inimitable
y obtener ventajas competitivas.

3. Laborales y profesionales: Las laborales se refieren a labores especificas
gue debe poseer la mano de obra calificada y las profesionales apuntan a la
flexibilidad y amplitud de conocimientos para afrontar problemas de alto
nivel.

4. Competencias técnicas, metodologicas, participativas y personales:

a. Competencias técnicas: Conocimientos y destrezas para el entorno
laboral.

b. Competencias metodologicas: Andlisis y resolucién de problemas.

c. Competencias patrticipativas: Colaborar en el trabajo y trabajar con
otros.

d. Competencias personales: Participacion activa en el trabajo y en la
toma de decisiones.

5. Competencias basicas, genéricas y especificas:
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a. Competencias basicas (Ver anexo D Descripcidn de algunas

competencias basicas): Se logran para vivir en sociedad y en un
ambito laboral.
i. Son la base de las demas competencias.
ii. Se desarrollan en la educacién basica y media
iii. Son parte de la vida cotidiana.
iv. Eje central del procesamiento de informacion.

b. Competencias genéricas (Ver anexo E Descripcion de algunas
competencias genéricas): Son comunes a varias ocupaciones o
profesiones.

i. Aumenta las posibilidades de empleabilidad.
ii. Favorecen la gestion, consecucién y conservacion del empleo.
iii. Adaptabilidad laboral.

c. Competencias especificas (Ver anexo F Descripcion de algunas

competencias especificas): competencias propias de una
ocupacion o profesion.
6. Competencia laboral:

a. Basicas: Comunes al campo ocupacional.

b. Obligatorias: Comunes a una ocupacién (Se requieren para una
titulacion).
Optativas: Especificas a grupos de trabajo.

d. Adicionales: Especializadas, menos del 20% de la poblacion las

posee.
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¢ Metodologia de diseino de proyectos formativos

En esta metodologia cabe nombrar dos elementos importantes: Proyectos
formativos y el material de desarrollo a la formacion; sus respectivas fases se

mencionan a continuacién.

Proyectos formativos

Un proyecto se define como “un plan de trabajo integrador y liboremente elegido.”
(Tobdn, 2005).
El método de proyectos tiene las siguientes caracteristicas:
e Aplicar el raciocinio
e La informacién buscada se emplea para actuar y solucionar la situacién
detectada en la realidad.
o El aprendizaje se lleva a cabo en el entorno real.

e Se fundamenta en problemas?.

Y como consecuencia se persiguen los siguientes fines:
e Realizar formacién sistematica integrando el saber hacer, con el saber
conocer y saber ser (los conceptos de saber seran definidos mas adelante).
e Conocer, comprender y resolver problemas de la realidad.
e Comprender y construir la realidad como un tejido problémico dado por la

continua organizacién-orden-desorden.

Se compone de cuatro elementos:
1. Ruta formativa: Orienta al estudiante en las competencias que debe

formar.

# Uno de los mejores ejemplos de ambientes de aprendizaje constructivista es el Problem Based Learning —
Aprendizaje basado en problemas-.( Savery y Duffy, 1994)
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Plan de implementacion: Proceso para poner en accion el proyecto
Mediacién pedagdgica: Proceso de asesoria a los estudiantes.
Material de apoyo a la formacién: Contenidos desarrollados en

detalle.

Para desarrollar todas las caracteristicas nombradas anteriormente, la concepcién

de los proyectos formativos se vale de las siguientes fases:

1.

Contextualizacién: Se definen qué competencias se van a formar; ademas,
ayuda a contextualizar y facilitar el encuentro Docente — Estudiante.
Diagnéstico de aprendizajes previos: Ayuda a orientar las actividades
Encuadre: Se establecen las normas basicas de trabajo.

Facilitacion de trabajo en equipo: Genera condiciones para que los
estudiantes desarrollen y afiancen sus competencias de manera
cooperativa.

Diseno del proyecto: Se plantea el proyecto base del curso.

Ejecucion: Los estudiantes con apoyo del docente ejecutan el proyecto.
Valoracion del proyecto formativo: Se valoran las diferentes caracteristicas
y el impacto que este tuvo en los estudiantes.

Valoracién de las competencias de cada estudiante.

Material de Apoyo a la Formacion

Con las fases que presenta la metodologia para constituir el material de apoyo a la

formacién, se pretende un equilibrio entre los contenidos, la interactividad de estos

y su impacto en la formacién de las competencias formuladas particularmente para

cada curso. Las fases que propone son las siguientes:

1.

Capacitacion del docente

61



Disefo del material de apoyo a la formacién
Material Multimedia
Utilizacién (Evaluacion del prototipo)

o &~ 0D

Revisién y actualizacion.

¢ Definicion de los saberes que componen las competencias

SABER SER (Ver Figura 13): Construccion de la identidad personal y la
conciencia y control del proceso actitudinal en la realizacion de una actividad.

DESEMPERQ |
COMPETENCIAL

\'4.Im'(rc:l.l'cffi.'ut'.’cin' |— m — 1
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me mal
-Control del

| fsoordinactdn__| SER I Exciusion ___| tales como:
! SE I ales :
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| Actitudes
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Infracrdinacion Il “Valores

motivacionales

— - :
5. !_ll'l.‘-[‘.'lII!]L'I)‘:l)S
; afectivos: 1
|

Figura 13. Mentefacto conceptual del saber ser. Fuente: Tobon, 2005

SABER CONOCER (Ver Figura 14): Puesta en accién de un conjunto de
herramientas necesarias para procesar la informacién de manera significativa,
acorde con las expectativas individuales, las propias capacidades y los

requerimientos de una situacion particular.
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Figura 14. Mentefacto conceptual del saber conocer. Fuente: Tobon, 2005

SABER HACER (Ver Figura 15): “ la mejor forma de aprender algo es haciéndolo”
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Figura 15. Mentefacto conceptual del saber hacer. Fuente: Tobon, 2005.

Estrategias del saber (Tobbon, 2005)

SABER SER (Afectivo-Motivacionales):
Potencializar los procesos de sencibilizacion, personalizacion y cooperacion en el
procesamiento de la informacién; en el marco de la realizacion de una actividad o

resolucion de un determinado problema.
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SABER CONOCER ( Cognitivo Metacognitivas):
Cognitivas y metacognitivas dirigidas a potencializar en cada competencia los
procesos de atencion, adquisicion, personalizacién, recuperacién, transferencia y

evaluacién. Se dan para codificar, comprender, retener y reproducir la informacion.
SABER HACER (Actuacionales):
Potencializar el proceso de actuacion como tal, diseccionado a partir de la

planeacioén, la regulacién y la evaluacion.

Docencia estratéqgica

Con la docencia estratégica se busca “el aprendizaje significativo de contenidos y
desarrollo de habilidades de pensamiento para que los estudiantes se conviertan
en aprendices autosuficientes.” (Tobdn, 2005)Para lograr esto, se aplican los

siguientes dos conceptos (Tobdn, 2005):

Conocimiento : Hacer parte del proceso de aprendizaje.
Autorregulacion: Que consiste en planear, Monitorear y Valorar.

Las estrategias didacticas poseen tres elementos:
e Finalidades: Propésitos sociales, institucionales y personales que se
pretenden alcanzar.
e Contenidos por formar: Areas y cursos.

e Concepcién que se tiene de los estudiantes
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2.4 CARACTERISTICAS BASICAS

Segun la informacidén y los datos encontrados en la investigacidn mencionada
anteriormente, se pueden definir las siguientes caracteristicas para evaluar el
curso como util y estructurado dentro del pensum académico del ingeniero (Ver
Tabla 3).

Tabla 3. Caracteristicas que debe cumplir el curso. Fuente: Autoria propia

PONDERACION .
GLOBAL PONDERACION
Usa problemas de solucion abierta 0,04 0,12
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefo. 0,04 0,14]
@ Formula problemas de disefio y
8 especificaciones 0,03 0,1
I Considera soluciones alternativas 0,02 0,08
9 Aplica la Ingenieria de disefio concurrente 0,04 0,14
o
a
,9 Sigue el proceso: Defenicién del problema;
“E‘ desarrollo de conceptos o soluciones;
8 evaluacion y seleccion de soluciones e
5 implementacién y comunicacion del disefio 0,04 0,12
o Fomenta la diversidad de aproximaciones al
2 usuario, clientes y mercados 0,03 0,1
Proporciona un espacio para la discusion
sobre los conceptos generados 0,04 0,12
Facilitar la concepcién de arboles de
objetivos y seleccion de procesos 0,3 0,02 0,08
0,30 1
w Desarrolla habilidades sobre la gestion de
o@o [proyectos 0,06 0,28
2 g %5 [Expone un programa claro y bien dirigido 0,06] 0,28|
59 W [Proporciona espacios para el desarrollo del
b @ |liderazgo 0,04 0,16
2 “c,‘ 2 [Proporciona documentacion del proceso de
disefio 0,23 0,06 0,28
0,23 1
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,03] 0,12]
3 Desarrolla habilidades sobre trabajo en
g equipo 0,03 0,12
ﬁ Fomenta uso eficiente del tiempo 0,02 0,08
™
g Fomenta uso eficiente de las herramientas de|
3 software 0,03 0,12
E Crea inquietud sobre las nuevas tecnologias
u ly la economia grlobal 0,04 0.15)
E Fomenta las capacidades comunicativas y la
o gestion de proyectos 0,03 0,12
o B .. . .
o Permite la participacion en trabajos
Q P P j
< colaborativos 0,04 0,145
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras culturas 0,26 0,04 0,145
0,26 1
17
o 8 Apoya el uso de las TIC 0,084 0.4
(=X,
23
29 La tecnologia es viable para el campus
< Q universitario 0,063 0.3
=
Emplea diversas herramientas de software 0,21 0,063 0,3]
0,21 1
TOTAL 1 1
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La matriz mencionada anteriormente se emplea para evaluar las técnicas que se

proponen para abordar cada una de las fases que componen el curriculo, estas

son:

Investigacion y discusién de resultados en un foro interactivo: Se busca que
el estudiante indague por su cuenta sobre el tema propuesto para la fase de
la materia en la que se encuentre y acto seguido, comparta sus
conclusiones y discuta con sus compaferos la informacion encontrada.
Para tal fin se propone el uso de la herramienta “foro” dispuesta en EAFIT
Interactiva.

Teoria: Se propone un documento, el cual puede ser un articulo, un capitulo
de un libro o un fragmento de un reporte; este debe ser leido y asimilado
por el estudiante para ponerlo en practica en las fases siguientes del curso
o del proyecto; para esto se contara con textos digitales, generalmente en
formato PDF (Portable Document Format).

Material Interactivo: Se pone a disposiciéon del estudiante, a partir de un
vinculo en EAFIT Interactiva, de un material desarrollado previamente
donde se expone de manera dindmica los conceptos mas representativos
de la fase del curso que se esta asistiendo, esto es con el fin de crear
inquietud y motivar al estudiante a complementar su aprendizaje para
construir su propio juicio.

Colaboracion Local: En este caso, los estudiantes del curso forman un
equipo de trabajo, donde, de manera colaborativa, crean un Unico
documento en relacién al tema que se esté abordando en el curso. Para tal
fin, se cuenta con herramientas de colaboracién tales como el médulo
disenado para tal fin de Microsoft Word'y Acrobat Breeze.

Colaboracion Internacional: En este proceso, los estudiantes del curso
forman un equipo de trabajo junto con sus pares académicos en Estados

Unidos, donde, de manera colaborativa, crean un Unico documento en
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relacion al tema que se esté abordando, similar a lo ocurrido en la
colaboracién local, pero el idioma debe ser inglés. Para tal fin, se cuenta
con herramientas de colaboracion tales como el médulo disefiado para tal

fin de Microsoft Word'y Acrobat Breeze.

La evaluacién se da calificando cada criterio con uno (1) si el impacto del atributo
evaluado es bajo o nulo, tres (3) si el impacto es bajo, (5) si el impacto es alto. Los
resultados obtenidos se agruparon por rangos para permitir claridad visual al
momento de resaltar los mas destacados en la evaluacion. Los rangos son los

siguientes:

Tabla 4. Rangos de evaluacion. Fuente: Autoria propia

IDENTIFICACION RANGO
A 0<=1
B 1<=2
C 2<=3
D 3<=4
E 4<=5

Para calificar estas técnicas en conjunto, es decir, la coherencia y dinamica que
entre ellas puede existir, se escogen tres configuraciones para cada fase,
eligiendo aquellas técnicas que tienen calificaciones A o B; estas configuraciones,
llamada estrategia didactica, son evaluadas por los parametros nombrados
anteriormente mas aquellos que propone la formaciéon por competencias (Ver tabla
5y6).
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Tabla 5. Criterios para tener en cuenta en la seleccion de una estrategia didactica.
Fuente: Tobon, 2005

Actividad Es necesario que toda estrategia didédctica permita a los estudiantes asumir
papeles activos y no pasivos frente al aprendizaje.

Reflexividad La reflexion es un componente esencial que debe estar presente en la
formacion de competencias, teniendo en cuenta el qué, el para qué, el por
qué, el como. el cudndo y el con qué.

Inclusion Las estrategias didacticas deben posibilitar trabajar con los estudiantes en
sus diversos grados de competencia.

Adecuacion Toda estrategia didactica debe adecuarse a las condiciones de los
estudiantes en los aspectos culturales y de formacion de las competencias
seleccionadas. :

Pertinencia La estrategia debe abordar procesos del mundo real.

Congruencia Los pasos de la estrategia, sus técnicas y actividades deben ser congruentes
con las competencias que se pretenden formar en un curso o PF.

Motivacion La estrategia debe poseer aspectos curiosos, retadores, creativos y
novedosos.

Es igualmente necesario tener referentes que indiquen calidad en el desarrollo del

material de apoyo a la formacion; es por esto que el material serd evaluado bajo
los parametros expuestos en la figura 16.

68



Tabla 6. Evaluacion de estrategias didacticas. Fuente: Autoria propia

PONDERACION GLOBAL PONDERACION
Usa problemas de solucién abierta 0,030 0,12
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefo. 0,035 0,14
3
Q Formula problemas de disefio y especificaciones 0,025 0,1
.8 Considera soluciones alternativas 0,020 0,08
3 Aplica la Ingenieria de disefio concurrente 0,035 0,14
8 Sigue el proceso: Defenicion del problema;
Im desarrollo de conceptos o soluciones; evaluacion
ﬁ y seleccion de soluciones e implementacion y
o comunicacion del disefio 0,030 0,12
é Fomenta la diversidad de aproximaciones al
2 usuario, clientes y mercados 0,025 0,1
< Proporciona un espacio para la discusién sobre
los conceptos generados 0,030 0,12
Facilitar la concepcion de arboles de objetivos y
seleccion de procesos 0,25 0,020 0,08
1
w Desarrolla habilidades sobre la gestién de
oO@o |proyectos 0,048 0,28
8 g % [Expone un programa claro y bien dirigido 0,048] 0,28,
59 u Proporciona espacios para el desarrollo del
whQ |iderazgo 0,027 0,16
2 "(_-;‘ 2 |Proporciona documentacion del proceso de
diseno 0,17 0,048 0,28
0,170 1
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,023 0,12
:t' Desarrolla habilidades sobre trabajo en equipo 0,023 0,12
E Fomenta uso eficiente del tiempo 0,015 0,08
@ Fomenta uso eficiente de las herramientas de
g software 0,023 0,12
; Crea inquietud sobre las nuevas tecnologias y la
E economia grlobal 0,029 0,15
-8
2 Fomenta las capacidades comunicativas y la
t|1_1 gestion de proyectos 0,023 0,12
o
o
% Permite la participacién en trabajos colaborativos 0,028] 0,145]
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras culturas 0.19 0,028 0,145
0,190 1
7]
8 é Apoya el uso de las TIC 0,056 0,4
59 L logi iabl |
& % a.tecn.o ogia es viable para el campus
M ] universitario 0,042] 03
a Emplea diversas herramientas de software 0,14 0,042 0,3
0,140 1
Permite a los estudiantes asumir papeles activos
frente al aprendizaje 0,038 0,15
» Permite a los estudiantes reflexionar sobre el
8 ¢Qué?, ;Para qué?, ¢Por qué?, ;Cémo?
5] Cuéndo? Y 4Con qué? 0,035 0,14
K] Posibilita a los estudiantes trabajar sus diferentes
g grados de competencia 0,038 0,15
u Es adecuado para la formacion de las
8 competencias que se establecen 0,033 0,13
5 Aborda procesos del mundo real 0,038 0,15
u Las actividades son congruentes con las
2 competencias a las que se apuntan en la
definicién del curso 0,033 0,13
Posee aspectos curiosos, retadores, creativos y
novedosos 0,25 0,038 0,15
0,250
TOTAL 1 1

69




Mullimedia

Audioconierencia
Recursos web
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Figura 16. Caracteristicas del material de apoyo. Fuente: Tobdn, 2005
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2.3 CONCEPTUALIZACION

Tomando como base la estructura de una materia ordinaria, y la experiencia de los
asesores, se elabor6 la siguiente estructura, donde se comienza con definiciones
generales, e induccién a la investigacién, para seguir con el desarrollo de

conceptos, para finalizar con un proyecto colaborativo (Ver figura 17).

Proceso de
Diseno

&

Métodos de
Disefio

\ 4

Métodos de
trabajo en
equipo

.,

Disefo
Colaborativo
(DC)

4

Herramientas
de
colaboracion

4

Metodologia
aplicada en
Penn State

Cooperacion

Internacional

Figura 17. Esquema de modulos tematicos. Fuente: Autoria propia
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2.5 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Para que el curso pueda cumplir con las expectativas de los estudiantes, se debe

fomentar las capacidades comunicativas y de gestion de proyectos; emplear

métodos de disefio y poseer un plan de trabajo estructurado, haciendo énfasis en

el trabajo en equipo.

De la misma manera, los estudiantes que tomen el curso deben tener

conocimiento y correcto uso del idioma extranjero (en este caso el inglés); poseer

destrezas en expresion grafica, escrita y modelacion 3D.

Para desarrollar el curso se tienen en cuenta tres materias:

El proceso de disefio, que involucra la definicién del problema, el desarrollo
de conceptos, la seleccibn de soluciones propuestas y por ultimo la
implementacién y documentacion del disefo.

El trabajo en equipo, donde se debe usar la informaciéon para crear
responsabilidad en los miembros del equipo, crear lazos de confianza vy
momentos de poder; y por ultimo reemplazar los limites por una vision y
valores comunes.

La pedagogia y el desarrollo de la teoria del aprendizaje social, que
propone elaborar curriculos y estrategias en las instituciones educativas
donde el fin Ultimo sea “La ensefanza para la comprension” a partir del
constructivismo, donde el estudiante es el responsable ultimo de su proceso
de aprendizaje. Esto se debe fundamentar en la formaciéon por
competencias, donde se incluyan los tres saberes (saber ser, saber conocer
y saber hacer).
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3. DESARROLLO DE CONTENIDOS TEMATICOS

3.1 DEFINICION

Esta etapa busca, a partir de la investigacién, definir los contenidos bibliograficos
necesarios para establecer una base tedérica que fundamente las nociones
impartidas en el curso, dando coherencia, continuidad y cohesion a los conceptos.
Es necesario que sean validos académicamente y que se relacionen con el disefio

colaborativo, el trabajo en equipo y el enfoque constructivista en la educacion.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL CAPITULO

e Definir estrategias didacticas.
e Establecer las competencias a las que apuntara el curso.
e Definir cada unidad y la clase de material que la complementara.

¢ lIdentificar la bibliografia mas representativa para cada unidad.

3.3 METODOLOGIA

El proceso se basa en investigaciones y evaluaciones a diferentes fuentes
bibliograficas.

Se comenzara estableciendo las competencias a las que debe apuntar cada fase,
para luego buscar bibliografia para cada una de las fases del curso, estas se

someterdn a  evaluacion, y finalmente se seleccionaran aquellas citas vy

73



documentos completos que sean requeridos y aquellos que formaran parte de la
bibliografia complementaria.

3.4 DESARROLLO DE METODOS PEDAGOGICOS, ESTRATEGIAS
DIDACTICAS Y TECNICAS DE ENSENANZA

Para desarrollar los temas mencionados, se sugiere desarrollar los siguientes

numerales:

1. Ruta formativa: Orienta al estudiante en las competencias que debe formar.
(Ver anexo G Ruta formativa)

2. Plan de implementacion: Proceso para poner en accion el proyecto. (Ver
anexo H Plan de implementacién).

3. Mediacion pedagogica: Proceso de asesoria a los estudiantes.

4. Material de apoyo a la formacion: Contenidos desarrollados en detalle.

3.4.1 COMPETENCIAS A FORMAR Y SABERES RELACIONADOS

Con base en la propuesta de Tobdn (2005), se realizé la configuracién inicial del
curso donde se identificd la competencia global, los problemas del nodo (la
busqueda de estrategias de inmersidbn en el proceso colaborativo y las
experiencias con validez internacional) , el problema especifico del proyecto
formativo (el cual se refiere a los métodos y herramientas para facilitar el proceso
de disefio y la experiencia académica) , entre otras caracteristicas; el documento

completo se puede ver en el anexo G Ruta Formativa.

Es importante establecer también las competencias que el proyecto formativo
pretende desarrollar en el estudiante, partiendo del desarrollo de las actividades
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se plantean para el transcurso del semestre y la interaccion entre los tres saberes
(Ver figura 18).

Figura 18. Interaccion entre los tres saberes. Fuente: Tobon, 2005.

SABER CONOCER
Comprensicn del
problema o de ls

actividad dentro del

RESOLUCION contexta

DEUN
PROBLEMA

REALIZACION
DE UNA
ACTIVIDAD

SABER HACER
Ejecucian de

La competencia principal a desarrollar y los saberes que se integran para lograr el

objetivo propuesto, hacen parte de la estrategia metodologica que fundamenta el
curso; estos conceptos, también se desarrollaron para cada una de las unidades
de aprendizaje, (Ver anexo | Saberes por unidades)

Como se mencion6 en el capitulo pasado, se sometieron a evaluacién las
diferentes técnicas propuestas para exponer los contenidos de las unidades, la
sintesis de los resultados de la evaluacidén se exponen a continuacion (Ver tabla

7) los resultados de cada fase se exponen en el anexo J Resultados por fases.

Luego de obtener y observar detalladamente los resultados, se proponen tres
diferentes configuraciones (Ver Tabla 8), tomando en cuenta aquellas técnicas de
mejor desempefio en la evaluacién y aquellas que encajaran como complemento;
estas configuraciones también fueron puestas a evaluacion, resultando elegida la
configuracion 1; los resultados de la evaluacion de cada configuracién se exponen
en el anexo K Resultados por configuracién.
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Tabla 7. Sintesis de resultados. Fuente: Autoria propia

FASE OPCIONES ATRIBUTO CAL |TOTAL ATRIBUTO IEAL TOTAL] ATRIBUTO CAL|TOTAL| ATRIBUTO CAL|TOTAL]| ATRIBUTO CAL|TOTAL]
A. Metodolégicos A A. Metodolégicos E A. Metodoldgicos E A. Metodoldgicos A A. Metodoldgicos A
Investigacion | A. Gestion de proyectos |- A. Gestion de proyectos |- A. Gestion de proyectos |- Practica A. Gestion de proyectos |- Practica A. Gestion de proyectos |-
PROCESO DE + foro Ap. Perfil Profesional _|C Ap. Perfil Profesional _|D Material Ap. Perfil Profesional _|D colaborativa Ap. Perfil Profesional |B colaborativa Ap. Perfil Profesional |B
DISENO interactivo As. Tecnolégicos A A | Teoria As. Tecnolégicos C D interactivo As. Tecnolégicos C D local As. Tecnolégicos D B internacional As. Tecnolégicos D B
A. Metodoldgicos B A. Metodoldgicos B A. Metodolégicos E A. Metodolégicos [ A. Metodolégicos C
Investigacion [ A. Gestion de proyectos |- A. Gestion de proyectos |- A. Gestion de proyectos |- Préctica A. Gestion de proyectos |- Practica A. Gestion de proyectos |-
METODOS DE + foro Ap. Perfil Profesional |E Ap. Perfil Profesional _|D Material Ap. Perfil Profesional _|D colaborativa Ap. Perfil Profesional |C colaborativa Ap. Perfil Profesional _|C
DISENO interactivo As. Tecnolégicos D C | Teoria As. Tecnolégicos C C interactivo As. Tecnolégicos C D local As. Tecnolégicos D C internacional As. Tecnolégicos D [
A. Metodoldgicos E A. Metodoldgicos D A. Metodolégicos D A. Metodolégicos 'E A. Metodolégicos C
METODOS DE | Investigacion [ A. Gestion de proyectos [E A. Gestion de proyectos (A A. Gestion de proyectos |A Préctica A. Gestion de proyectos [C Practica A. Gestion de proyectos [D
TRABAJO EN + foro Ap. Perfil Profesional _|D Ap. Perfil Profesional _|C Material Ap. Perfil Profesional _|C colaborativa Ap. Perfil Profesional |C colaborativa Ap. Perfil Profesional _|C
EQUIPO interactivo As. Tecnolégicos A D | Teoria As. Tecnolégicos A B interactivo As. Tecnolégicos A B local As. Tecnolégicos [ (¢} internacional As. Tecnolégicos E D
A. Metodoldgicos C A. Metodoldgicos C A. Metodolégicos A A. Metodoldgicos B A. Metodolégicos B
~ Investigacion [ A. Gestion de proyectos |D A. Gestion de proyectos [C A. Gestion de proyectos |B Préactica B Practica A. Gestion de proyectos [C
DISENO + foro Ap. Perfil Profesional [C Ap. Perfil Profesional _[D Material Ap. Perfil Profesional _|C colaborativa colaborativa Ap. Perfil Profesional A
COLABORATIVO | interactivo As. Tecnolégicos C C | Teoria As. Tecnolégicos D D interactivo As. Tecnolégicos C [ local As. Tecnolégicos B internacional As. Tecnolégicos B B
A. Metodolégico: D A. Metodolégico: D A. Metodolégico: C A. Metodolégicos A A. Metodolégicos A
HERRAMIENTAS | Investigacién | A. Gestion de proyectos |D A. Gestidn de proyectos |E A. Gestion de proyectos |E Practica A. Gestion de proyectos |C Practica A. Gestidn de proyectos (B
+ foro Ap. Perfil Profesional _|D Ap. Perfil Profesional [E Material Ap. Perfil Profesional _[C colaborativa Ap. Perfil Profesional B colaborativa Ap. Perfil Profesional (A
COLABORACION | interactivo As. Tecnoldgicos D D Teoria As. Tecnoldgicos E E interactivo As. Tecnoldgicos B D local As. Tecnoldgicos Ic B internacional As. Tecnoldgicos C B
A. Metodolégico: B A. Metodoldgicos C A. Metodolégico: A A. Metodoldgicos A A. Metodolégicos A
Investigacion [ A. Gestion de proyectos |C A. Gestidn de proyectos |B A. Gestion de proyectos |B Practica A. Gestion de Practica A. Gestidn de proyectos (B
METODOLOGIA + foro Ap. Perfil Profesional _|D Ap. Perfil Profesional (D Material Ap. Perfil Profesional _[D colaborativa Ap. Perfil Profesional colaborativa Ap. Perfil Profesional (B
PENN STATE interactivo As. Tecnolégicos C C | Teoria As. Tecnolégicos C C interactivo As. Tecnolégicos B B local As. Tecnolégicos B B internacional As. Tecnolégicos A A
A. Metodolégicos A A. Metodolégicos D A. Metodolégicos E A. Metodoldgicos A A. Metodolégicos A
Investigacion [ A. Gestién de proyectos B A. Gestion de proyectos [ D A. Gestion de proyectos [D Préactica A. Gestion de proyectos | B | Practica A. Gestion de proyectos [ A
COLABORACION + foro Ap. Perfil Profesional B Ap. Perfil Profesional C Material Ap. Perfil Profesional _[D colaborativa Ap. Perfil Profesional B colaborativa Ap. Perfil Profesional A
INTERNACIONAL | interactivo As. Tecnolégicos B Teoria As. Tecnolégicos E D interactivo As. Tecnolégicos C local As. Tecnolbgicos A internacional As. Tecnolégicos A A
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Tabla 8. Configuraciones de estrategia didactica. Fuente: Autoria propia

Investigacion

PROCES~O DE + foro
DISENO Material
interactivo
Investigacion
METODQS DE + foro
DISENO Material
interactivo
uEroos oe | e
TRABAJO EN
EQUIPO Teoria
; Investigacion
DISENO + foro
COLABORATIVO Material
interactivo
HERRAMIENTAs |  Material
DE interactivo
COLABORACION Teoria
METODOLOGIA Material
PENN STATE interactivo

COLABORACION
INTERNACIONAL

Colaboracion
local

Colaboracion
internal.

Material
PROCES~O DE interactivo
DISENO .
teoria
Investigacion Investigacion
PROCESO DE + foro METODOS DE + foro
DISENO Colaboracion DISENO ]
local teoria
METODQS DE Teoria Material
DISENO Maiora] METODOS DE interactivo
METODOS DE inteﬁf&'i S TRABAJO EN | Investigacion
TRABAJO EN EQUIPO + foro
EQUIPO Teoria Teoria
Investigacion ; Investigacion
DISENO + foro DISENO + foro
COLABORATIVO [Colaboracién| | COLABORATIVO teoria
local
HERRAMIENTAS | Colaboracién HERRAMIENTAS .Materllal
DE local DE interactivo
Colaboracién . | INVestigacion
LABORACION
METODOLOGIA internal. CcO ORACIO + foro
PENN STATE Material Material
interactivo METODOLOGIA | interactivo
Colalborellmon PENN STATE teoria
COLABORACION oca .
INTERNACIONAL [ Colaboracion| | COLABORACION | Colaboracién

internal.

INTERNACIONAL

internal.

Configuracion 1

Configuracion 2
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3.5. SINTESIS Y EVALUACION DE CONTENIDOS

A continuacién se encuentran en sintesis los articulos y referencias bibliograficas
propuestas para tener como base conceptual en el desarrollo de las unidades
tematicas (Ver Tabla 9, para ver el analisis en forma mas detallada, ver anexo O
Matriz de contenidos).

Tabla 9. Sintesis de bibliografia de apoyo. Fuente: Autoria propia

REFERENCIA EVALUACION CUALITATIVA
1'1:.1 Metodologia de DI con enfoque en Ing. Concurrente Complementaria
o ,g Engineering design methods. Strategies for product design
g &3 [Métodos de disefio. Estrategias para el disefo de productos Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
g O |Session 3 - Product development and engineering Design apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
o Engineering design. A project-based introduction Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
& | - . o
8 o Métodos de diseno. Estrategias para el disefio de productos
Z
8 % Engineering design methods. Strategies for product design Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
P2
o
E Session 3 - Product development and engineering Design apoyo MAF (Material de apoyo a la formacion)
Engineering design. A project-based introduction Complementaria
o Trabajo en equipo Go team! Tres pasos para conseguir grandes
E % resultados de Ken Blanchard Complementaria
7}
(s}
8 '-'ZJ A methodology for collaborative design process and conflict analysis|Lectura
o
iu—J W |Metodologia de DI con enfoque en Ing. Concurrente Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
=¥ Manual de trabajo en equipo Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
The global product design Benchmark Report Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
Session 8 - Collaborative Global design Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
o |A methodology for collaborative design process and conflict analysis| Complementaria
E 8 Metodologia de Disefo Industrial. Un enfoque desde la ingenieria
é ﬁ concurrente. Complementaria
o O —i|The dynamics of collaborative design Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
= g 5 Boeing y el disefo colaborativo Complementaria
c'",,‘ 5' 9 Simultaneous Product Development Provides a New Approach to
O O G|Design Collaboration Complementaria
% A Flexible Planning Methodology to Support Global Product
w o |Development using CSCW Tools Lectura
a é Diseiio Colaborativo Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
Q 8 Groove 2007 Complementaria
E<
-l
8 Metodologia de DI con enfoque en Ing. Concurrente Complementaria
<
[0
o
-
o
8
=2
‘é & Material lvan Esparragoza Apoyo MAF (Material de apoyo a la formacién)
Zd
Q0o
<2
c O
o<
QF
ae
O Z [NA N/A
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3.6. CONCLUSIONES DEL CAPITULO

e Mediante el método de matriz evaluativo método de Ulrich y Eppinger, se

decidio la estrategia didactica a emplear (Ver tabla 7 y Anexo K).

e Se definieron las competencias a las que apuntara el proyecto formativo y
aquellas competencias especificas que se pretende desarrollar con cada
unidad de aprendizaje (Ver anexo L identificacion del proyecto formativo y

anexo | saberes por unidades).
e Teniendo en cuenta la busqueda bibliografica, se realiz6 una seleccidon

cualitativa de aquel material que sirve como soporte a la construccion del
material de apoyo, la bibliografia complementaria y las lecturas (Ver tabla 9).
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4. DEFINICION ESTETICA DEL MATERIAL DE APOYO A LA
FORMACION

4.1 DEFINICION

Esta etapa busca, a partir de la investigacidon y la exploracién formal, definir la
apariencia estética del material de apoyo, para que sea motivante, dinamico y

acorde al curso y los objetivos del proyecto.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL CAPITULO

e Definir concepto de disefio en relacion con el tema del curso para guiar el
disefno grafico del material.

e Establecer referente formal con base en el concepto de disefo.

e Definir vocabulario formal a partir del alfabeto visual.

e Establecer paleta de colores y texturas con base en el referente.

e Elaborar la composicién gréafica a partir de las evidencias de la exploracién

formal.

4.3. METODOLOGIA

Se comienza indagando sobre el usuario, los objetos y aplicaciones informaticas
en red que se acogen a su estilo de vida. Se establece el concepto de disefo para
desarrollar alternativas que concuerden con los atributos descritos anteriormente.
Finalmente se seleccionaran aquellos atributos formales que sean coherentes con
el entorno del usuario y con el del curso mismo, se tendran en cuenta los criterios

descritos por (Pérez et al, 2007).
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4.4. CONTEXTUALIZACION Y EXPLORACION FORMAL

Es necesario aclarar, que los usuarios finales son los estudiantes de pregrado, los
cuales en su mayoria son jévenes entre los 18 y 25 anos (Universidad EAFIT,
2007). Para crear un vinculo visual, e interés por explorar el material de apoyo, es
necesario hacerlo estéticamente atractivo, es por esto que se presenta a
continuacién tres figuras, (Ver figuras 19, 20 y 21 ) en ellas se exhibe el usuario,
los elementos que como joven y estudiante emplea casi diariamente y por ultimo
las interfases de software que son familiares para ellos dado su popularizacion en
la actualidad.

Figura 19 . Board de usuario. Fuente: collage realizado a partir de la busqueda de
imagenes en image bank y stock expert
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Figura 20. Board de objetos de uso. Fuente: collage realizado a partir de la

busqueda de imagenes en image bank y stock expert

.

Figura 21 . Board de tema visual. Fuente: collage realizado a partir de la busqueda

de portales familiares al usuario. Basado en comscore (2007) .

Teniendo en cuenta que el usuario se muestra como un ser dinamico, el cual se
desenvuelve en un mundo colmado de informacién y tecnologia, es apropiado

elegir un concepto de disefio que respalde la diagramacion y el disefio grafico de
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la propuesta del material de apoyo desde estos argumentos, es asi como se ha
escogido como concepto de disefio la frase: “El fluir de la informacién”. Con estas
premisas, se realiza la exploracién formal, que se puede ver con un poco mas de

detalle en el anexo M Exploracién Formal.

4.5. CONSOLIDACION DE APARIENCIA VISUAL DEL MATERIAL DE APOYO

Segun Pérez et al (2007) un buen sistema de aprendizaje electronico, debe tener
en cuenta, como minimo, al usuario, los contenidos, la comunicacién, la
presencialidad y el seguimiento. De estos cinco elementos, se ha venido hablando
en mayor o menor medida a lo largo del desarrollo del proyecto; es ahora tiempo
de analizar la relacién entre el usuario final y la comunicacion de los contenidos;
esta relacion, se materializa en su mayor parte, en el material de apoyo a la
formacion y su usabilidad. Al analizar las interfases encontradas, se proponen las
siguientes diagramaciones para el material (Ver figura 22)

=== |nformacion < gz |nformacion gz Informacién m
E 2 \ '_‘-h»_‘\_ o ,I\ - v \“-.‘ 2
¥ —t "'V\\'; e { . \

=2 Contenido K aveg Contenido | ke

% = i '}":'? — """‘-\.'i S~ e

prd m { \I' L. Eﬁ

L ; — Ll

i H

POSITIVO: Los contenidos se pueden < POSITIVO: Permite establecer conexiones entre los conceptos <

visualizar facilmente. NEGATIVO: Puede presentarse saturacion y verse desordenado
NEGATIVO: Es poco flexible

===  Informacién O z==  Informacion sz Informacion O

g 3 g = g

D) 3 — . —

®0 T = o 2 Contenido =

85 < Introduccion 3 <

S 3 = ] Z

) o =z o

L L

POSITIVO: Permite visualizar los ) 5 5

conceptos ordenadamente. < POSITIVO: Permite establecer conexiones entre los conceptos {
NEGATIVO: Es poco flexible y deja NEGATIVO: Su programacion es mas compleja

mucho espacio para contenidos

Figura 22. Alternativas para diagramacion. Fuente: Autoria propia
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Para evaluar las alternativas presentadas, se recurre nuevamente al método de
matriz evaluativa, donde los criterios de evaluacién son aquellos que propone
Pérez (2007) en cuanto a la usabilidad de los materiales de apoyo. Para la
evaluacion se califica con uno (1) si el impacto de la alternativa sobre el criterio es
bajo, tres (3) si el impacto es medio y (5) si es alto; la evaluaciéon se muestra a

continuacion en la tabla 9.

Tabla 9. Evaluacion de alternativas de diagramacion. Fuente: Autoria propia

CRITERIOS DE USABILIDAD PONDERACION | CALIF. A [ PTOS.A | CALIF.B | PTOS.B | CALIF.C | PTOS.C | CALIF.D | PTOS.D
Facil comprension del material 0,18 1 0,18] 5| 0,9 3 0,5] 5 0,9
Fa?ll de_ op_erar para estudiantes 5 05 1 0.1 5 05 3 03
universitarios 0,1

Facil comunicacion de términos,

interacciones y jerarquias 0,14 1 0.14 3 04 3 0.4 5 0.7
Buena estética 0,06 3] 0,18 1 0.1 5) 0.3 3 0,2
Buen estilo 0,06 3 0,18 1 0,1 5 0,3] 5 0,3
Facil funcionamiento 0,12 5] 0.6 1 0.1 3 0.4 5 0,6
Buena confiabilidad (es dificil que falle) 0,12 5 0,6 3 0.4 3 0,4 3 0,4
Buena eficiencia al sintetizar contenidos y 3 0.21 5 04 3 0.2 0.4
temas 0,07 5

Buena portabilidad (adecuado tamanio en

bytes para transferencia) 0,07 9 0.21 5 0.4 3 0.2 5 0.4
Mantenibilidad 0,08 5] 0.4 3 0,2 3| 0,2 1 0,1
TOTAL 1 3,2 3,0 3.4 4.1

Las alternativas A, B y C obtuvieron calificaciones muy parejas, la alternativa D, la
cual es una mezcla entre la alternativa A y B sali6 favorecida con el mayor

puntaje, es por esto que sera la alternativa para aplicar en el material de apoyo.

En cuanto a la apariencia visual, se realiz6 un proceso de exploracion formal
teniendo como referente los board. Este elemento se eligié porque representan
uno de los componentes principales en todos los productos digitales; estan muy
relacionados con las interfases de usuario, pues son los encargados de trasmitir
las senales a dispositivos de entrada y salida de datos; lo conforman en su gran
mayoria pequefios alambres de metal, que al ser ordenados para que su
desempefio sea el éptimo, forman interesantes figuras, estas van desde lineas
rectas que se ubican secuencialmente, hasta otras mas complejas que semejan

teselaciones simples.
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En la figura 23 se muestra la composicion grafica como resultado del proceso

anteriormente mencionado.

- Unidad No.n
A aversiDAD (AN earir BCS Siptiode = .
AR Rl =~ tema en exposicion
B
Contenidos p
P F
C > &

Figura 23. Composicion grafica del material de apoyo. Fuente: Autoria propia

A: El Numero de la unidad de aprendizaje que se esta abordando, se menciona en
la esquina superior izquierda, se escogid este sitio porque en la configuracién de
los website que se examinaron con anterioridad, se otorga esta ubicacién al
elemento (sea logotipo, logo, entre otros) que indica al usuario que los contenidos
qgue se presentan pertenecen a €l; se escogio el color blanco para la fuente para
que esta fuera legible, neutra, y no sobresaliera o pasara desapercibida (Ver figura
24).

i s Colombia aprende

La red del conocimiento

I

Website Material de apoyo

Figura 24. Asociacion entre website y material de apoyo.Fuente: Autoria propia.
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B: Los subtitulos se ubicaron de manera vertical sobre la izquierda de la pantalla;
igualmente, se tom6 como referencia los website. La fuente escogida es Eras
Light ITC, por ser legible, no poseer serif y adaptarse al concepto de disefio, ya
que esta es fluida y denota un poco de movimiento sin llegar a ser incbmoda para
su visualizacion; igualmente, se recurrié a la paleta de colores propuesta y se
selecciond un color que creara contraste con el fondo (el amarillo); por dltimo, y
para evitar que el la seccién se viera muy plana y quieta, se afnade una vifieta en
forma circular, sus colores y textura se apoyan en la exploracion formal como se

ilustra en la figura 25.

IR

+ + Eras Light ITC

Menu Paleta de colores Fuente
(Amarillo) Competence T

Conceptual tree @

+ mEm _—)

Paleta de texturas Paleta de colores
(brillo) (Verde)

Menu material de apoyo

Figura 25. Asociacion de elementos para el menu de subtitulos. Fuente: Autoria

propia

C: El fondo es una composicibn de elementos graficos trabajados en el
vocabulario formal, se incluyen formas del referente, lineas que se repiten de
manera secuencial, tal y como lo hacen los delgados alambres de los board, el
color azul en diferentes tonalidades, las cuales se extrajeron de la paleta de
colores propuesta y de la psicologia del color, donde se afirma que el azul produce

sensacion de clama y tranquilidad cuando la tonalidad contiene poca carga de
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magenta; ademas, el azul es ampliamente usado en las paginas Web que se
tomaron como referente, y la idea de diseno gréafico de los materiales, es que se
perciba como una herramienta familiar.lgualmente se hace referencia al
movimiento a partir de formas organicas en punto de fuga, esto con la intencién de

seguir el concepto de disefno y reforzar la pieza grafica (Ver figura 26.)

-
Vocabulario formal Vocabulario Vocabulario Vocabulario
(Conexiones board) formal formal formal
(secuencia) _ (Circulos y (abstraccion
circunferencias) circuito)

sssr + J

Paleta de colores (Azul) Paleta de texturas
(degradado)

Figura 26. Composicion del fondo de la aplicacion. Fuente: Autoria propia.

D: El subtitulo conserva el color cuando se desplaza hasta la esquina superior
derecha, sin embargo, para llamar la atencién y cobrar relevancia para el usuario,

se escala al doble de su proporcion inicial (Ver figura 27).

+ Eras Light ITC + 2 :1 ‘

Paleta de colores (Amarillo) Fuente Escala

Figura 27. Composicion del subtitulo que indica el tema que se presenta. Fuente:
Autoria propia
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E: Para los contenidos se decidi6é aislar una porcién del espacio con un recuadro
blanco, para permitir que los textos y diagramas se pudieran comprender, evitar
distracciones y malentendidos al relacionar elementos graficos del fondo con
posibles graficas exhibidas. Como fuente, se eligi6 Avant garde BK BT, es una
fuente sin serif, que se basa en el circulo como geometria principal, haciendo
referencia a los leds y puntos de soldadura de los board; asi mismo, su estructura
permite que sea facilmente entendida.

F: Como elemento conector, ya sea en un mapa mental, entre figuras y demas, se
emplea una linea recta en cuyos extremos se ubican dos circulos

respectivamente, esto hace referencia a las conexiones de los circuitos.

G: Para enmarcar las imagenes y vifietas, para que tengan protagonismo y
nuevamente, sean consecuentes con el concepto de disefo, se realizé la
deduccion de un marco muy simple desde la agrupacion de unos elementos
encontrados en el alfabeto visual. (Ver figura 28)

Alfabeto visual Vocabulario Vocabulario
(Agrupacion de formal (Limite de formal (limite
circulos y agrupacion) con movimiento)

circunferencias)

Figura 28. Composicion de marco para ilustraciones. Fuente: Autoria propia.
Con los elementos anteriormente descritos, se busca que la dinamica de uso del

material de apoyo sea clara para el estudiante, que la navegacion sea funcional y

que los conceptos sean relacionados de una manera correcta.
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4.6. CONCLUSIONES DEL CAPIiTULO

e El concepto de disefio que resultd para guiar las decisiones en torno a la
composicidén del material de apoyo es: “El fluir de la informacion”. (Ver anexo M
Exploracion formal).

o El referente formal que une tanto el concepto de disefio como el tema de
estudio de la materia son los board; los alambres entre terminales son
coherentes en cuanto a significado (por el fluir de sefales a través de ellos) y
en su aporte a nivel formal (Ver anexo M Exploracion formal).

e Tras explorar el referente, se extrajeron elementos como lineas rectas,
circulos, geometrias abstractas, angulos obtusos y rectos; colores y texturas
que hacen parte de la composicion grafica del material de apoyo (Ver anexo M
Exploracion formal).

e De la seleccion de aquellos elementos graficos mas interesantes y aportantes
a nivel visual y de contenido semidtico, se ensambla lo que se empleara como
componente estético y caracterizacion gréafica del material de apoyo (Ver figura
26).
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5. DISENO DE DETALLE

5.1. DEFINICION

Esta etapa busca, consolidar todos los aspectos propuestos en las etapas
anteriores, estableciendo asi, su rol dentro del proyecto formativo, y la
enumeracion detallada de las actividades y objetivos a cumplir para desarrollar las

competencias formuladas en etapas anteriores.

5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL CAPITULO

Definir la duracion temporal de cada uno de las unidades de aprendizaje.

e Definir el cronograma de actividades en cada una de las unidades de

aprendizaje.

e Definir el cronograma de la valoracién de los estudiantes en los temas

previamente vistos, para corroborar su avance.

e Establecer las fechas aproximadas de la cooperacion internacional y las

actividades previas ligadas a esta.

e Consolidar la guia de la asignatura, donde se contextualice, se expongan

los cronogramas y las competencias a formar.
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5.3. METODOLOGIA

Teniendo como referencia las guias de las materias Proyecto 5, Proyecto 7 Y
Proyecto de Grado, publicadas por el departamento de Ing. de disefio de producto
de la Universidad, se distribuird de manera equitativa semana tras semana, las
unidades; asi mismo, se aproximaran las fechas de colaboracién internacional a
partir de experiencias pasadas. Con base en la bibliografia, se relacionaran los

temas con las actividades pertinentes para cada médulo.

5.4. PLANEACION TEMPORAL DEL CURSO

Para establecer la duracién de cada una de las unidades de aprendizaje, a lo largo
del periodo académico (un semestre), se tuvo como punto de partida las posibles
fechas donde se realizarian las actividades de cooperacion internacional, ya que
el calendario académico estadounidense difiere del colombiano; desde alli se
establecieron semanas de duracion, considerando la complejidad del tema a
tratar, y el nUmero de actividades propuestas.

5.4.1 ASOCIACION DE FECHAS DE COOPERACION INTERNACIONAL Y
CALENDARIO ACADEMICO UNIVERSIDAD EAFIT

Las conferencias audiovisuales, son programadas por la institucion Penn State
University desde la segunda semana de Octubre hasta la primera semana de
Diciembre (Ver tabla 10), teniendo en cuenta que el periodo académico de la
Universidad EAFIT termina entre la segunda y la tercer semana de Noviembre, es
necesario establecer la conferencia audiovisual nimero cuatro, propuesta en la
primera semana de examenes finales como optativa para los estudiantes, y
organizar la entrega del reporte final para la segunda semana de finales; por
estas razones, el alcance de las soluciones propuestas por los estudiantes no
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debe ser muy ambiciosa en términos de detalle, ya que las condiciones de tiempo

no lo permiten.

Tabla 10. Cronograma del proyecto desarrollado entre PSU (Penn State
University) y la Universidad EAFIT para el segundo semestre del afio 2006.
Fuente: Estrada, 2006

No. Activity Date

1 Assign the Project 10/23/06
Understanding the problem locally .

2 Test the equipment for AY 10/23/06 - 1171706
confarences

3 A1 Conference. .Establlshmg 1171708
personal relationship

4 Assessment of customer needs 1141406 - 111506

5 AN-2 Confererjoe. D|.scu.55 customer 11/8/06
neads and design objectives

g Function anlysis 1B - 1115/08

7 AN-3 Conference. Discuss function 11/15/08
analysis

g Concept gengration 1111506 - 11/29/06

g A= C.onferenoe. Discuss design 1190/05
alternatives

10 Evalugtloh of gltgrnatlveg and concept 11206 - 12/1/06
selection: Decision matrix

11 Share selected concept electronically 1201406

12 Develop computer model 12/1/06 - 1212006

13 Develop final report 1141406 - 12712006

14 Frepare oral presentation 120005 - 1212/06

18 Final report and oral presentation 12/13/08
This means International Interaction. All the other acivities are [ocal and
can he adapted on each campus according to local necessitizs and
expectations.

5.4.2. BELACI()N DE UNIDADES DE APRENDIZAJE CON CALENDARIO
ACADEMICO

Como se menciond anteriormente, la asignacién de las semanas se determina
primero por el final del curso, pasando por todas las unidades hasta llegar al inicio.
En latabla 11 se puede observar el resultado de esta relacion.
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Tabla 11. Ubicacion de unidades en calendario académico de la Universidad.
Fuente: Autoria propia

[SEMANA NoJACTIVIDAD UNIDAD
1]Investigacion + Foro + Material Interactivo Proceso de disefo
2]Investigacion + Foro + Material Interactivo Métodos de disefio
3|Teoria + Material Interactivo Trabajo en equipo
4]Investigacion + Foro + Material Interactivo Disefio Colaborativo
5
6]Material Interactivo Metodologia de Disefo
7| Teoria + Material Interactivo Herramientas de Colaboracion
8] Asignacion del proyecto
9]Formacion de equipos de trabajo

gy
(=]

Necesidades del cliente y objetivos de disefio
Necesidades del cliente y objetivos de disefo
Analisis funcional

Generacién de alternativas

Evaluacién de alternativas y seleccion del concepto
Preparacion entrega final Colaboracién local +
Entrega final Cooperacion Internacional

—
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-
N

gy
W

'y
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gy
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g
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5.4.3. GENERACION DE LA GUIA DE LA ASIGNATURA

Para llevar a cabo la guia del curso, se tomé como ejemplo la que propone el
profesor del departamento de Ingenieria de disefio, José Fernando Martinez C.
para la asignatura Proyecto de Grado. En ella se proponen cuatro numerales
principales, los cuales exponen con mas detalle cada una de las caracteristicas

del curso, el contenido de estos se expone a continuacion:

1. Generalidades:
a. Introduccién: responde a las preguntas ¢Qué se presenta?, ;Para qué?
¢, De qué manera?
Se expone la guia como herramienta para la asignatura de Disefio
Colaborativo globalizado, se aclaran los temas a tratar sobre la
estructura de ella y que el contenido no es solo el cronograma, sino que

también se habla de los argumentos que la soportan.
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b. Justificacion de la asignatura: Ubicacién de la asignatura en las lineas

de énfasis, responde las preguntas ;Qué busca desarrollar la
asignatura? ;Como lo va a lograr?
Se establece la asignatura como parte de la linea de énfasis en
desarrollo de productos con ingenieria concurrente; ademas, se
contextualiza dentro de los nuevos modelos de trabajo y la importancia
que tiene comenzar a indagar sobre su dinamicas.

c. Objetivos: Se establecen los pilares sobre los cuales el estudiante debe
aplicar sus conocimientos previos, y aquellos particulares de la materia.

d. Desarrollo de Habilidades: Expone las competencias que se desean
formar.

Entre las mas importantes se encuentran el trabajo en equipo y la
comunicacién los cuales son factores indispensables del éxito de
cualquier proyecto.

e. Actitudes: Comenta las actitudes que se desea que el estudiante
aprenda, mas alla de lo cognitivo.

Como individuo y profesional, es necesario aprender a enfrentar

situaciones de tension en los equipos de trabajo.

2. Estrategia Asignatura:

a. Estructura: Nombra y define las fases de la propuesta de aprendizaje,

ademas de los requisitos y una breve introduccion a las actividades
globales.
Entre ellas se encuentra la etapa tedrica, donde predominan las
actividades de investigacion, aportes a foros en linea y apoyo en
material interactivo; esta también la parte practica donde se ponen a
prueba los conocimientos adquiridos.

b. Tutoria y entes reguladores:

i. Funciones y responsabilidades del asesor: ;Qué actividades

debe desarrollar en el acompanamiento?
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Se puede considerar como el guia y el responsable de mantener la
dinamica y la motivacién de los estudiantes hacia los temas
tratados.

ii. Funciones y responsabilidades de los estudiantes: Actividades
que deben desarrollar los estudiantes para asegurar el éxito.
Fundamentalmente se basa en el sentido de responsabilidad y en
la comprensiéon del entorno comunicativo y de aprendizaje
colectivo.

c. Evaluacién: ;De qué actividades se componen? Formatos de
evaluacion y porcentajes.
La gran mayoria del curso se evalua a partir de los entregables de la

fase de cooperacién internacional.

3. Cronograma semanal: Se indica la semana, la bibliografia pertinente y las
actividades a desarrollar. En las figuras 29, 30 Y 31 se ilustran los moédulos y
algunos de los contenidos propios de la materia.

it

:\\ ar"- EAFIT £| nieractiva

e — e — i — . Tutertsies [l Costhtemes  Corrae wessde

Figura 29. Ejemplo de aplicacion de los modulos en EAFIT Interactiva. Fuente:
Autoria propia
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Figura 31. Ejemplo de bibliografia en EAFIT Interactiva. Fuente: EAFIT Interactiva

4. Anexos.

Los numerales mencionados se desarrollan en detalle en la guia de la asignatura.



e Guia de la Asignatura

1. GENERALIDADES

1.1. INTRODUCCION

La presente guia provee el plan, junto con toda la informacién relevante para la
ejecucion del proyecto formativo “ Disefio Colaborativo Globalizado”, el cual hace
parte de la linea de énfasis en “Desarrollo de Productos con Ingenieria
concurrente”, vigente para la escuela de ingenieria de la Universidad EAFIT.

Este plan esta dirigido a los estudiantes y asesores del curso y es la herramienta
que asegurara que todas las actividades, métodos de aprendizaje, competencias y
contenidos, sean conocidos previamente; de esta manera las dudas seran
resueltas de manera oportuna, y el avance del cronograma se podra chequear

facilmente.

A continuacion se documentan las unidades de aprendizaje del curso, las
actividades a desarrollar semana por semana, las evaluaciones y bibliografia

pertinente, al igual que la informacion complementaria que aplique segun el caso.

1.2. JUSTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

La asignatura sobre disefio colaborativo globalizado se ubica como el segundo
curso en la linea de énfasis de desarrollo de productos con ingenieria concurrente;
esto quiere decir, que en general los estudiantes matriculados en ella, pertenecen
a semestres avanzados, con actitudes y aptitudes sélidas que prometen apoyar la

construccion colectiva de conocimiento.
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El disefio colaborativo globalizado, le da la oportunidad a los estudiantes de
abordar las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion) desde un
enfoque académico, preparandolos y abriendo sus mentes hacia nuevos modelos
de trabajo que cada vez son mas comunes y cobran mayor vigencia en la
economia global. Ademas, para el estudiante, se convierte en una experiencia
donde casi la totalidad de la responsabilidad de su aprendizaje corre por su propia

cuenta.

1.3. OBJETIVOS.

Aplicar de manera integral las competencias y actitudes desarrolladas y
aprendidas a lo largo de la carrera, poniendo en practica métodos de disefio de
productos y trabajo en equipo, soportado por TICs; realizando investigaciones
para desarrollar proyectos de manera sistematica, en un ambiente virtual,

multidisciplinario e internacional.

1.4. DESARROLLO DE HABILIDADES

Iniciativa a la investigacion: Se brindaran herramientas para que el estudiante
enriguezca las maneras, fuentes y sitios donde realiza sus busquedas de
informacién, esto con el animo de ensenar nuevos campos y expandir los

horizontes.

Comunicacion: Es el reto mas importante, pues es este el factor mas critico dentro
del estudio de la materia, es por esto que se requerird practica sobre habilidades
de escritura, expresion grafica y habla; ademas, la constante practica del idioma

inglés en un ambiente profesional.

98



Planeacién: Otro factor influyente en el éxito de los proyectos es la planeacion, por
esta razén el estudiante debe aprender a hacer buen uso de su tiempo y de lograr
un consenso con sus comparneros al respecto.

Trabajo en equipos multidisciplinarios: Dado que el curso esta disponible para la
Escuela de Ingenieria, sera posible trabajar con estudiantes que poseen otro
punto de vista sobre el problema, y posiblemente no se hable en los mismos
términos, lo cual se puede considerar como otro reto que motivara al estudiante a
conocer su desempeno profesional.

1.5. ACTITUDES

Manejo de conflictos: Dada la configuracion de los equipos se presentaran

desacuerdos, es importante reconocerlos y encontrar soluciones a ellos.

Desarrollar y mantener una mente abierta al conocimiento que los demas

participantes estan compartiendo.

Relacién con pares internacionales.

Aceptar las caracteristicas, aportes y comportamiento de los demas.

2. ESTRUCTURA

El proyecto formativo se encuentra dividido en dos fases globales, las cuales se

clasifican en temas mas concretos asi:

Fase Tedrica: Comprende la apropiacién de conceptos y definiciones a partir de
la bibliografia y recursos multimedia. Ellos son: Proceso y métodos de disefio;
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métodos de trabajo en equipo y diseno colaborativo; metodologia empleada en

Penn State y herramientas de colaboracion.

Fase Practica: Se establece en las ultimas semanas, donde se crea un ambiente

de reflexion y aporte de ideas junto con otros estudiantes de diferentes carreras y

universidades.( Cooperacion internacional)

e Funciones del asesor: La principal misién del asesor es guiar a los

estudiantes a partir de la asesoria continua, para llenar los vacios

conceptuales que se comenten. lgualmente, debe proponer temas en los

foros donde se incentive la participacion activa y espontanea, que genere

discusiones productivas y formativas.

Simultaneamente, el asesor debe:

O

O

Asesorar el proceso de aprendizaje y de desarrollo del proyecto de
aplicacién.

Revisar y evaluar las entregas y aportes realizados por el estudiante
a lo largo de la materia.

Verificar la funcionalidad de los contenidos.

Verificar la vigencia de las referencias.

Asegurar el buen desarrollo de las experiencias de cooperacion
internacional.

Propiciar buen ambiente en el curso.

e Funciones y responsabilidades de los estudiantes:

O

Iniciativa para investigar y profundizar en los temas propuestos por la
asignatura.

Presentarse a las asesorias programadas.

Colaborar con el desarrollo del curso.

Aplicar competencias adquiridas en cursos anteriores.

Participar activamente de las actividades propuestas.

Informar anomalias.
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o Entregar los trabajos exigidos en el momento oportuno para llevar

registro de su aprendizaje.

e EVALUACION

Las evaluaciones de los estudiantes frente a las competencias propuestas se

expone en la tabla 1:

Tabla12. Valoracion de las

propia

competencias de los estudiantes. Fuente: Autoria

UNIDAD DE APRENDIZAJE

TIPO DE_
VALORACION

HERRAMIENTA
DE
VALORACION

PONDERACION

Proceso de disefio

Métodos de disefio

Auto-
evaluacién /
Aporte en el
foro

Aplicacién en
EAFIT
Interactiva/ Foro
EAFIT Interactiva

0% / 5%

Métodos de trabajo en equipo

Diseno colaborativo

Auto-
evaluacién /
Aporte en el
foro

Aplicacién en
EAFIT
Interactiva/ Foro
EAFIT Interactiva

0% / 5%

Metodologia aplicada en Penn
State University

Ejercicio
propuesto por
el docente

Formato

10%

Herramientas de colaboracion

Mapa Mental

Formato

10%

Cooperacion Fase
internacional

Entregable

Herramienta de
valoracién

Pond

Pond.
Global

Definicion del
problema

Lista de
atributos
iniciales, Lista
jerarquica de
objetivos, arbol
de objetivos,
calculo de peso
por AHP, lista
jerarquica de
objetivos con
pesos.

Formato

17%

12%

Desarrollo de
conceptos o
soluciones

Busqueda
externa (Matriz
de patentes
Arte-funcion,
Matriz de
Benchmarking,
reporte de
diseccion de
productos,

Formato

21%

15%
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reporte de
bionica)
Busqueda
interna
(Reporte de
brainstorming,
SCAMPER,
Matriz
morfoldgica)
Seleccion y Matriz de Formato 32% 22%
desarrollo de seleccion,
solucién elegida Modelo CAD
Documentacion Actas de Formato 23% 16%
reunién
Trabajo en Covaloracion Formato 7% 5%
equipo

3. CRONOGRAMA SEMANAL

Semana 1.
Proceso de diseno
Introduccién.

La primera reunion se realiza de manera presencial.

Actividades:

Contextualizacién:

La idea central de esta etapa es exponer las premisas iniciales del curso y hacia
donde se pretende llegar al finalizarlo, esto con la tarea de crear conciencia en el
estudiante de su proceso de aprendizaje y la manera cdmo alcanzarlo. Para lograr
tal cometido, se deben realizar las siguientes actividades:

1. Realizar la presentacion del docente que asesorara el proyecto formativo, y
la presentacion de los estudiantes presentes, donde se incluya el nombre
del estudiante, el pregrado al cual pertenece y las expectativas que se tiene
del curso y de la linea de énfasis en general.

2. Contextualizar el Proyecto formativo dentro del marco académico y su

aplicacién en la industria.
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3. Presentar la ruta formativa (ldentificar el proyecto formativo, competencias,
problema y metodologia de trabajo) Ver anexo Ruta Formativa.

4. Establecer el lugar en el cual se ubica el proyecto formativo dentro de la
linea de énfasis, enlazarlo con los conocimientos previos que se deben
tener (60 puntos en la evaluacion de suficiencia en inglés MELICET
Michigan), y los conocimientos impartidos por los demas cursos, que
complementan los conocimientos, competencias y habilidades que se

disponen a desarrollar.

Actividades propuestas para la proxima semana:

Los estudiantes deben evaluar sus habilidades en inglés, a partir de un breve
escrito que compartird con sus compaferos en la plataforma EAFIT interactiva,
donde comparta las fortalezas y debilidades, oportunidades y amenazas que como

individuo y como profesional, puede presentar ante el proyecto formativo.

lgualmente, se pide que se comience a conocer el tema de la materia con una
investigacion sobre los procesos de disefio y su rol dentro del desarrollo de
nuevos productos; las fases que lo componen y las areas de la empresa que

estan involucradas en tal proceso.

Actividades para realizar en la semana:
Para construir conocimiento de manera colectiva, es importante compartir y
discutir criterios propios y ajenos
1. Foro en El (EAFIT Interactiva): Cada estudiante debera publicar el escrito
en inglés. Ademas, se abrira otro espacio para que se generen discusiones
en torno a la informaciéon encontrada. En este Ultimo, se pueden publicar
enlaces de interés y la opinibn sobre las preguntas que se traigan a
colacién por parte del docente y de los demas estudiantes. El aporte en

este Ultimo tendra un valor del 5%
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2. Material interactivo: Como complemento para esta fase, se habilitara en El
el material relacionado con este tema, para ser tenido como conclusién.

3. Presentar Matriz DOFA personal.

Material de apoyo:
e Se facilita la guia elaborada por la Biblioteca Luis Echavarria Villegas, ubicada
en el campus de Medellin, donde se ofrecen ayudas para encontrar

informacién Gtil y veraz en la red.

e Design Process. Exe

Bibliografia pertinente:

GONZALEZ, F. & SANCHEZ, V. (2003) Metodologia del Disefio Industrial: Un
enfoque desde la Ingenieria Concurrente. Madrid: RA-MA. 12 — 16, 157 — 168.

DYM, C. & LITTLE, P. (2000) Engineering Design: A Project-based Introduction.
New York: Wiley 8 — 53

CROSS, N. (1994)_Engineering Design Methods: Strategies for Product Design
(Segunda edicion). New York :Wiley. 6 —42
ESPARRAGOZA, I. (2007) Session 3 Product Development & Engineering Design

[Series of 46 slides]. Delaware County, United States.

Semana 2
Métodos de Diseno

Actividades:

1. Investigacion: Se plantea indagar sobre el término “método de diseno”, la
clasificacion que algunos autores sugieren, la relacién de estas con las
etapas de disefio y por ultimo, las herramientas que se aplican en ellos.
Para esta busqueda se sugiere emplear las bases de datos de la
Universidad y fuentes validas académicamente.
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2. Foro en El (EAFIT Interactiva): Se abrird nuevamente un foro para que se
generen discusiones en torno a la informacién encontrada sobre el tema.
En este ultimo, se pueden publicar igualmente enlaces de interés y la
opinibn sobre las preguntas que docente y de los demas estudiantes
publiquen. El aporte sera valorado con una ponderacién del 5% sobre el
total de la materia.

3. Material interactivo: Como complemento para esta fase, se habilitard en El
el material relacionado con este tema, para ser tenido como conclusién. Se

incluye también una breve autoevaluacién sobre los dos temas tratados.

Material de apoyo:
DesignMethods. Exe
Selfevaluation.exe

Bibliografia pertinente:

DYM, C. & LITTLE, P. (2000) Engineering Design: A Project-based Introduction.
New York: Wiley 8 — 53

CROSS, N. (1994)_Engineering Design Methods: Strategies for Product Design
(Segunda edicion). New York :Wiley. 6 —42

ESPARRAGOZA, I. (2007) Session 3 Product Development & Engineering Design

[Series of 46 slides]. Delaware County, United States.

Semana 3
Métodos de trabajo en equipo

El éxito de los proyectos, generalmente recae sobre el talento humano, su
capacidad para la toma de decisiones, su aporte personal y profesional a cada
una de las etapas que lo constituyen. Es necesario entonces, reconocer las
caracteristicas que hacen un equipo en todo el sentido de la palabra; la manera
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para desarrollar aptitudes de comunicacién y dinamicas constructivas en el

mismo.

Para poder conseguir los resultados esperados de las reuniones del equipo, es
importante saber en que clase de entorno se trabaja, para entender las relaciones
dentro del equipo y de este con el exterior. De la misma manera, es importante
conocer herramientas que faciliten llevar un registro que pueda servir de apoyo
para hacer seguimiento de la evolucion del proyecto y del equipo mismo,
incentivando la toma de decisiones y la claridad sobre hechos pasados..

Material de apoyo:
Teamwork.exe

Protocolo para trabajo en equipo

Actividades:
1. Leer el libro Trabajo en equipo Go Team!: Tres pasos para conseguir
grandes resultados de Kenneth Blanchard.
2. Material interactivo: Se exponen los tipos de equipos, los papeles y
herramientas para encaminar los esfuerzos hacia le reflexién del alcance de

la meta comun

Bibliografia pertinente:

BLANCHARD, K., RANDOLPH, A. & GRAZIER, P. (2006) Trabajo en Equipo Go
Team! : Tres pasos para consequir grandes resultados. Barcelona: Deusto.

SHOLTES, P. (1991) El _Manual del Equipo : C6mo usar equipos para mejorar la
calidad. Wisconsin: Joiner, 1991.

CAl, J., BURKETT, W., UDWADIA, F.(2000) A Methodology for Collaborative
design process and conflict Analysis.[Articulo en linea] Consultado en Septiembre
de 2007 del World Wide Web: impact.usc.edu/cerl/publications/CIRP2000prin.pdf
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Semana 4

Disefo Colaborativo globalizado

Para conocer las tendencias y métodos que han hecho del disefio colaborativo

globalizado una realidad, es necesario conocer los avances que en esta materia

se conocen, los aportes generados por empresas e instituciones académicas.

Para establecer una vision conjunta, global y actualizada del estado del disefio

colaborativo y globalizado a nivel mundial, se hace necesario compartir la

informacién encontrada y discutirla.

Actividades:

1.

Investigacion: Se propone buscar informacion sobre el estado de las
colaboraciones entre equipos adscritos al mismo proyecto en una
compafia, colaboraciones entre empresas, y disefio global.

Foro en El (EAFIT Interactiva): Se abre un ultimo espacio para discusiones
alrededor de la informacién encontrada, en la relacién de los ultimos dos
temas tratados, esto incluye ventajas, desventajas, riesgos, retos,
adelantos y demas. Para esto se puede tomar provecho de herramientas y
aplicaciones, se pueden publicar, al igual que en las experiencias pasadas,
enlaces de interés y la opiniébn sobre las preguntas que se traigan a
colacién por parte del docente y de los demas estudiantes. El aporte en
este tendra un valor del 5%

Material interactivo: De igual manera, se concluye con una breve aplicacién
que ilustra definiciones e ideas concretas con el fin de finalizar el tema y dar

paso al siguiente.

Material de apoyo:

Collaborative_global design.exe

Evaluation team & cdg.exe
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Bibliografia pertinente:

CAl, J., BURKETT, W., UDWADIA, F.(2000) A Methodology for Collaborative
design process and conflict Analysis.[Articulo en linea] Consultado en Septiembre
de 2007 del World Wide Web: impact.usc.edu/cerl/publications/CIRP2000prin.pdf

GONZALEZ, F. & SANCHEZ, V. (2003) Metodologia del Disefio Industrial: Un
enfoque desde la Ingenieria Concurrente. Madrid: RA-MA. 12 — 16, 157 — 168.

BASSI, G. (2004) Simultaneous Product Development Provides a New Approach
to Design Collaboration. [Articulo en linea] Consultado en Septiembre de 2007 en
el World Wide Web: http://
findarticles.com/articles/ml_qa3957/is_200409/al_n9437458

The global product design benchmark report, December 2005. (2005).[Reporte en
linea]. Consultado en Marzo de 2007 de la World Wide Web:
http://www.ugs.com/products/teamcenter/docs/Aberdeen_-
_Global_Product_Design_Benchmark Report_05-12-30.pdf

ESPARRAGOZA, |. (2007) Session 8 Collaborative Global Design [Series of 13
slides]. Delaware County, United States.

CONE, E.(2006, 26 de Marzo) Boeing: New Jet, New Way of Doing Business
[Articulo en linea] Consultado en Mayo de 2007 del World Wide Web:
http://www.cioinsight.com/article2/0,1540,1938904,00.asp

KVAN, Thomas (2000). “Collaborative design: what is it?” [Articulo en linea].
Consultado en Abril 2007 del World Wide Web:

http://www.elsevier.comrlocaterautcon/
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Semana 5

Metodologia de disefio

Actividades:

1.

Material interactivo: Para conocer los métodos que propone Dym & Little,
complementados con modificaciones hechas por el Ph. D Ivan
Esparragoza; se exponen todos los pasos llevados a cabo para la primera
fase de la metodologia, alli se incluyen herramientas, y demostracion de
calculos, a partir de teoria y ejemplos. Los temas a tratar son: Problem
Definition, Customer needs, Functions & Specifications. El estudiante debe
entonces, recurrir a este material, explorarlo cuidadosamente para que en

caso de requerir asesoria, las preguntas sean muy concretas.

Actividades propuestas para la siguiente semana:

Se propone que el estudiante ejercite su habilidad empleando las
herramientas de los métodos expuestos dirigiendose al portal:
http://www.cioinsight.com/category2/0,1568,80,00.asp. Alli podra encontrar

casos de estudio para practicar el uso de estas.

Compartir inquietudes e informacién con los comparneros de curso.

Material de apoyo:

Design Methodology.exe

Bibliografia pertinente:

DYM, C. & LITTLE, P. (2000) Engineering Design: A Project-based Introduction.
New York: Wiley 8 — 53
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Semana 6

Metodologia empleada por PSU

Actividades:

1.

Material interactivo: Para conocer los métodos que propone Dym & Little,
complementados con modificaciones hechas por el Ph. D Ivan
Esparragoza; se exponen todos los pasos llevados a cabo para la segunda
fase de la metodologia, alli se incluyen herramientas, demostracion de
calculos y formacion de diagramas de sintesis a partir de teoria y ejemplos.
El tema a tratar es: Concept Generation and selection. El estudiante debe
entonces, recurrir a este material, explorarlo cuidadosamente para que en
caso de requerir asesoria, las preguntas sean muy concretas.

El docente habilitard en EAFIT interactiva un taller calificable con ejercicios
de aplicacién de la metodologia, su porcentaje dentro de la materia es del
10%.

Actividades propuestas para la siguiente semana:

Se propone que el estudiante ejercite su habilidad empleando las herramientas de

los

métodos expuestos dirigiéndose al portal:

http://www.cioinsight.com/category2/0,1568,80,00.asp. Alli podra encontrar casos

de estudio para practicar el uso de estas.

Material de apoyo:

Design methodology.exe

Bibliografia pertinente:

DYM, C. & LITTLE, P. (2000) Engineering Design: A Project-based Introduction.
New York: Wiley 8 — 53
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Semana 7
Herramientas de Colaboracion

Actividades:

1. Los estudiantes deberan leer “A Flexible Planning Methodology to Support
Global Product Development Using CSCW”. El tema central de este
documento presenta una metodologia de planeacion para elegir estas
herramientas de groupware que soporten el disefio de productos.

2. Como evaluacion se debe realizar un mapa mental que relacione las etapas
de disefio con las herramientas que podrian ser las indicadas segun el flujo
de informacién de la etapa; las herramientas pueden ser las que se
proponen en el documento, o bien, pueden ser complementadas con una
investigacion previa. El mapa mental se entrega por El y tiene el porcentaje

del 10 % de la materia.

3. Material interactivo: Como complemento para esta fase, se habilitara en El

el material relacionado con este tema, para ser tenido como conclusion.

Material de apoyo:
CollaborationTools.exe

Bibliografia pertinente:

SA’ED M, S., MONPLAISIR, L. & SINGH, N. (2001). A Flexible Methodology to
Support Global Product Development using CSCW Tools. [Articulo en linea].
Consultado en Septiembre de 2007 en el World Wide Web:
http:/findarticles.com/p/articles/mi_ga4012/is_200110/ai_n8983504

GONZALEZ, F. & SANCHEZ, V. (2003) Metodologia del Disefio Industrial: Un
enfoque desde la Ingenieria Concurrente. Madrid: RA-MA. 12 — 16, 157 — 168.
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ESPARRAGOZA, I. (2007) Session 9 Collaborative Tools. [Series of 11 slides].

Delaware County, United States.

Microsoft Corporation. (2007) Demostracién Groove 2007. [ Video en linea]

Disponible:
http://office.microsoft.com/assistance/asstvid.aspx?assetid=XT100627133082&vwi
dth=700&vheight=530&type=flash&CTT=11&0rigin=HA101672643082 [ Consulta
Septiembre de 2007]

Semana 8

Cooperacion Internacional

Actividades:
1. Recibir por parte del docente la situacion de disefio acordado con Penn
State. Este documento contiene:
a. Los Participantes
El proyecto de disefo.
Los recursos del proyecto
El cronograma de trabajo

Las actividades.

- ® o 0o T

Los entregables.
Las competencias que se desean formar

> @

La evaluacion de la experiencia

La red de cooperacion

Semana 9

Cooperacion Internacional

1. Formar equipos, en la medida de lo posible multidisciplinarios, de tal

manera que la colaboracion se pueda realizar.
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2. Programar reunion virtual para comenzar a conocer el problema de disefio,
ver los diferentes enfoques que se plantean y establecer dinamicas de
equipo, entre las cuales se escogeran los lideres para cada fase del
proceso de disefo, el cual termina con una conferencia audiovisual.

3. Identificar el rol de cada miembro del equipo, fijar fechas de reunion y

preparar la conferencia audiovisual de presentacion del equipo.

Se sugiere mirar la demostracion de Adobe Connect para conocer con antelacion

el entorno de la cooperacion.

Bibliografia pertinente:

ADOBE CONNECT (2007) Qverview
[Video en linea] Disponible: http://www.adobe.com/products/connect/overview/

[Fecha de consulta agosto de 20007].

Semana 10

Cooperacion Internacional

Actividades:

1. Llevar a cabo la conferencia audiovisual con los pares de Penn State.

2. Al término de la reunién, el lider debera programar las tareas para cada
miembro en la fase de Definicién de Necesidades de Usuario.

3. Realizar la entrega de la fase de Definicion de necesidades de usuario, a
partir de una presentacion que contenga: Lista de atributos iniciales, Lista
jerarquica de objetivos, arbol de objetivos, calculo de peso por AHP, lista
jerarquica de objetivos con pesos. Este proceso debe incluir un registro de
la colaboracion local, las herramientas empleadas y la designacién de

tareas. El ejercicio tiene un peso de 17%.
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Actividades propuestas para la siguiente semana:

Elegir el lider de la fase, repartir tareas para cada miembro del equipo, se
recomienda revisar el material interactivo llamado Design Methodology.

Semana 11

Cooperacion Internacional

Actividades:

1. Llevar a cabo la conferencia audiovisual con los pares de Penn State.

2. Al término de la reunién, el lider debera programar las tareas para cada

miembro en la fase de Funciones y especificaciones.

Semana 12

Cooperacion Internacional

1. Llevar a cabo la conferencia audiovisual con los pares de Penn State.
2. Preparar entrega que contenga el desarrollo de las siguientes actividades.

a. Realizar definicién de funciones.

b. Busqueda externa (Matriz de patentes Arte-funcién, Matriz de
Benchmarking, reporte de diseccidén de productos, reporte de
bidnica).

c. Busqueda interna (Reporte de brainstorming, SCAMPER, Matriz
morfoldgica).

Este desarrollo tiene un valor de 15%.

Material de apoyo:
DesignMethodology.exe
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Semana 13
Cooperacion Internacional

Actividades:

1. Llevar a cabo la conferencia audiovisual con los pares de Penn State.
2. Preparar entrega que contenga el desarrollo de las siguientes actividades.

a. Realizar la matriz de seleccién de los conceptos generados.

Material de apoyo:
DesignMethodology.exe

Semana 14
Cooperacion Internacional

Actividades:
1. Llevar a cabo la conferencia audiovisual con los pares de Penn State.

2. Preparar la entrega final del proyecto para la semana 16

Modelo CAD preliminar, para este ultimo se recomienda emplear el software Alibre
Design 9.2. o Solid Works 2007.

Desarrollar la presentacion final donde se muestren los avances a partir de
colaboracién local y el uso de las herramientas, las actas de reuniones virtuales y
la covaloracién (evaluacion de desempeno por parte de los companeros del

equipo).
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Médulo

ANEXOS

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

DISENO COLABORATIVO GLOBALIZADO

SEMESTRE 2008-1
16 SEMANAS - 16 CLASES — 32 HORAS EN CLASE - 64 HORAS FUERA DE CLASE

© q,) o E - Material
e £
2 § E ¢ Temas Actividades (Incluido en el CD o en Eafit Interactiva)
L o O« (En Clase) (Fuera de Clase)
Matriz DOFA en inglés que hable como individuo y
como profesional, se puede presentar ante el
proyecto formativo. (Publicarlo en EAFIT Interactiva -
El-)
lCZD L, Investigacion sobre los procesos de disefio y su rol
| Presentacion del programa | yantro del desarrollo de nuevos productos; las fases | SgRviclO DE =~ BUSQUEDA  DE
‘é’ y la materia. que lo componen y las areas de la empresa que | |INFORMACION Y DOCUMENTOS.pdf
w estan involucradas en tal proceso.
a - - Definicion del proceso de . o . Como buscar informacién en Internet de
8 disefio Ejecutar el material interactivo forma eficaz y eficiente.pdf
L
§ Comentar en el foro de El DESIGNPROCESS.exe
a

El aporte en este Gltimo tendra un valor del 5%
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METODOS DE ]
TRABAJOI EN METODOS DE DISENO
EQUIPO

DISENO
COLABORATIVO
GLOBALIZADO

Definicion de los métodos

[aV] . o~
de diseno

@ Definicién de los métodos
de trabajo en equipo

Definicion del diseifo
colaborativo globalizado

Investigacién sobre el término “método de disefio”, la
clasificacion que algunos autores sugieren, la relacion
de estas con las etapas de disefio y por ultimo, las
herramientas que se aplican en ellos.

Comentar en el foro de El

Ejecutar el material interactivo.

El aporte en este Ultimo tendra un valor del 5%

Leer el libro Trabajo en equipo Go Team!: Tres pasos
para conseguir grandes resultados de Kenneth
Blanchard.

Material interactivo: Se exponen los tipos de equipos,
los papeles y herramientas para encaminar los

esfuerzos hacia le reflexién del alcance de la meta
comuln

Investigacién sobre el estado de las colaboraciones
entre equipos adscritos al mismo proyecto en una
compafia, colaboraciones entre empresas, y disefio
global.

Comentar en el foro de El

Ejecutar el material interactivo.

El aporte en este Ultimo tendra un valor del 5%
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METODOLOGIA DE DISENO

HERRAMIENTAS DE
COLABORACION

COOPERA
CION
INTERNACI
ONAL

Definiciéon de las etapas de
definicion del problema, las
necesidades del cliente y el
analisis funcional

Definicion de las etapas de
definicion del generacion y
seleccion de conceptos

Demostracion de
herramientas de
colaboracioén.

Recibir por parte del docente
la situacion de disefio
acordado con Penn State

Material interactivo:

Problem Definition, Customer needs, Functions &
Specifications. El estudiante debe entonces, recurrir a
este material, explorarlo cuidadosamente para que en
caso de requerir asesoria, las preguntas sean muy
concretas.

Se propone que el estudiante ejercite su habilidad
empleando las herramientas de los métodos
expuestos dirigiendose al portal:
http://www.cioinsight.com/category2/0,1568,80,00.asp
. Alli podra encontrar casos de estudio para practicar
el uso de estas.

Compartir inquietudes e
comparieros de curso.

informacién con los

Material interactivo: Concept Generation and
selection.

El docente habilitara en EAFIT interactiva un taller
calificable con ejercicios de aplicacién de la
metodologia, su porcentaje dentro de la materia es
del 10%.

Leer “A Flexible Planning Methodology to Support
Global Product Development Using CSCW”.

Mapa mental que relacione las etapas de disefio con
las herramientas que podrian ser las indicadas segun
el flujo de informacién de la etapa; las herramientas
pueden ser las que se proponen en el documento, o
bien, pueden ser complementadas con una
investigacion previa. El mapa mental se entrega por
El'y tiene el porcentaje del 10 % de la materia.

Material Interactivo
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Formaciéon de
multidisciplinarios.

equipos

Colaboracién  local  para
comenzar a conocer el
problema de disefio, ver los
diferentes enfoques que se
plantean y establecer
dindmicas de equipo, entre
las cuales se escogeran los
lideres para cada fase del
proceso de disefo.

AV 1 Cooperacion
internacional

AV 2 Cooperacion
internacional

Identificar el rol de cada miembro del equipo, fijar
fechas de reunién y preparar la conferencia
audiovisual de presentacion del equipo.

Mirar la demostracion de Adobe Connect para
conocer con antelacion el entorno de la cooperacion.

Al término de la reunién, el lider debera programar las
tareas para cada miembro en la fase de Definicién de
Necesidades de Usuario.

Realizar la entrega para la préxima semana de la
fase de Definicion de necesidades de usuario, a partir
de una presentacion que contenga: Lista de atributos
iniciales, Lista jerarquica de objetivos, arbol de
objetivos, calculo de peso por AHP, lista jerarquica de
objetivos con pesos. Incluir un registro de la
colaboracioén local, las herramientas empleadas y la
designacién de tareas. El ejercicio tiene un peso de
17%.

Elegir el lider de la fase, repartir tareas para cada

miembro del equipo, se recomienda revisar el material
interactivo llamado Design Methodology.

El lider deberd programar las tareas para cada
miembro en la fase de Funciones y especificaciones.
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o AV 3 Cooperacion

- internacional

™ AV 4 Cooperacion

- internacional

< Intercambio del concepto
- seleccionado

[Te]

- Desarrollo de entrega final

Preparar entrega para la proxima semana que
contenga el desarrollo de las siguientes actividades.

Realizar definicién de funciones.

Busqueda externa (Matriz de patentes Arte-funcién,
Matriz de Benchmarking, reporte de diseccion de
productos, reporte de biodnica).

Busqueda interna (Reporte de brainstorming,
SCAMPER, Matriz morfoldgica).

Este desarrollo tiene un valor de 15%.

Preparar entrega para la préxima semana de la matriz
de seleccion de los conceptos generados.

Preparar la entrega final del proyecto para la semana
16

Modelo CAD preliminar, para este Ultimo se
recomienda emplear el software Alibre Design 9.2. o
Solid Works 2007.

Desarrollar la presentacion final donde se muestren
los avances a partir de colaboracion local y el uso de
las herramientas, las actas de reuniones virtuales y la
covaloracion (evaluaciéon de desempefio por parte de
los comparieros del equipo).

Preparar la entrega final del proyecto para la semana
16

Modelo CAD preliminar, para este Ultimo se
recomienda emplear el software Alibre Design 9.2. o
Solid Works 2007.

Desarrollar la presentacion final donde se muestren
los avances a partir de colaboracién local y el uso de
las herramientas, las actas de reuniones virtuales y la
covaloracion (evaluacion de desempefio por parte de
los comparieros del equipo).
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Entrega final
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REGULAR MEETINGS REPORT

Project team:

Date:

. Agenda review.

DN =

: Report individual tasks.

©

Other reports, presentations,

activities or discussions.
4. Project status: Present Vs. Plan
5. New tasks assignment What?

Who? When?

6. Up coming events (presentations,

meetings, special ocations).

7. Checking of the action list.

8. Checking of the future list.

©

Program of the next meeting.

10. Evaluating the meeting.

Type of topic Should be Estimated
(Decision, or should time
discussion, not be
action) done
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FIRST PROJECT TEAM MEETING REPORT

Project team: Date:

GOALS FOR IMPROVEMENT:

8.

9.

. Review (5 min)

Brief introduction of team members (10min)

Check the mission statement gave by management.(15 min)

Goals for this meeting (10 min)

Get to know each other better ( 30 min)

Define the leader functions, quality assistance and team members (10 min)
Asses general rules and internal order (10 min)

Introduce basic concepts for the project (30 — 60 min)

Assign tasks for next meeting (10 min)

10. Evaluate the meeting (10 min)
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CHECKLIST FOR PROJECTS CONCLUSION

_ AVOID UNNECESARY
Is the team mission over?
Are the goals achieved?
Did you accomplish the work?

_ EVALUATATION OF TEAM PROGRESS
What was the teamwork like at the beginning?
What have you learn from this experience?
What advice would you give to other teams?
Did you work well with the team guide?

_ EVALUATATION OF TEAM PROCESS
Did you achieved your goals?
What ha been the benefit for your team?
What stopped you?
What was your technical goal?
Were the improvements standardized and error-proofed?
How will be improves maintained?
How will you communicate the results inside and outside of your team
work?
What else did you find out?

_ DOCUMENTATION OF THE TEAM IMPROVEMENT
Is your graphic format updated?
Does it contain final results and conclusions?
Is the document completed?

_ FINAL COMUNICATION
How will be the improvements communicated for the entire company?
How can be the projects benefitial for the future ones?
How will the learned points be communicated to the management?
What further recommendation would the team give of the end of the project?

_ CELEBRATION

What is the proper way to celebrate this project succes?
How to say good bye?
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CHECKLIST FOR PROGRESS

MISSION ASSESMENT

_ Receive it from management.

_ Clarify it, modify it if necessary.

_ Get the approval from manager to check the mission.

_ Define goals and objectives related with mission.

PLAN

_ Select the team members.

_ Develop a logical system for team meetings.
_ Create an improvement plan.

_ Develop a flow chart upside down of process stages.

ACTIVITIES FOR EDUCATION/DEVELOPMENT OF TEAM MEMBERS
_ Introduce team members.

_ Explain functions and expectations.

_ Guide to a group process.

_ Promote continues learning.

_ Develop sense of property with the project.

STUDY THE PROCESS

_ Construct a flow chart upside — down of process.
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_ Interview the customers to identify their needs.
_ Design procedures of data collecting.
_ Collect data to check process complexity.

_ ldentify problems.

LOCALIZE PROBLEMS

_ ldentify causes and possible problems in process.
_ Select possible causes.

_ Collect data to establish main causes.

_ Analyze data.

_ Arrange causes.

_Develop proper and permanent solutions.

DO CHANGES/DOCUMENT IMPROVEMENT

_ Develop an strategic plan to probe changes.

_ Do proofs.

_ Collect data from new process.

_ Analyze data and evaluate changes Vs. data.

_ Redesign process improvement.

_ Do additional changes to redirect the subject to the right person/group.
_ Watch results from those changes.

_ Establish a new system to avoid some problems in the future.
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PROJECTS END

_ Prepare a report and a presentation about the project.
_ Perform the presentation.

_ Evaluate team progress

_ Evaluate product progress.

_ Document.
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5.5. CONCLUSIONES DEL CAPIiTULO

Las unidades de aprendizaje tienen la siguiente duracién en el marco del
curso: Proceso de Disefio, Métodos de disefio, Métodos de trabajo en
equipo, Disefo colaborativo y Herramientas de colaboracion dos semanas
cada una; Metodologia aplicada por PSU y Cooperacion Internacional tres y

cinco semanas respectivamente.

Las actividades descritas para cada fase incluyen generalmente momentos
de busqueda individual de informacién y comunicacién de los resultados de
esta etapa en un espacio colectivo. Las actividades y valoraciones descritas

en detalle se encuentran en la guia de la asignatura

Debido a la diferencia de calendarios académicos, fue necesario definir el
cronograma de la asignatura desde las conferencias audiovisuales
internacionales, las cuales de desarrollaran desde la semana catorce hasta
la segunda semana de finales.

La informacién de apoyo para los estudiantes y los asesores, se encuentra
plasmada en la Guia
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6. PRUEBAS DE USUARIO

6.1. DEFINICION

Luego de tener la guia, los contenidos y el material de apoyo desarrollados para la
asignatura, es necesario que el publico al cual va dirigido (estudiantes y asesores)
pueda dar su opiniéon sobre el funcionamiento, apariencia y coherencia de los
conceptos planteados durante la realizacion del proyecto, esto con la intencién de
encontrar posibles fallas que no se hayan percibido anteriormente y que se
puedan corregir a tiempo.

6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL CAPITULO

e Definir los aspectos que se consideran necesarios para ser evaluados.

e Establecer el protocolo de prueba segun sea el usuario.

e Seleccionar los usuarios con los cuales se realizara la prueba.

e Deducir y (si es necesario) aplicar posibles cambios desde las experiencias

con los usuarios.

6.3. METODOLOGIA

Se elaborara un protocolo de pruebas donde se establezcan objetivos claros sobre
los aspectos que el usuario debe evaluar, se citaran diferentes personas que
cumplan con el perfil especifico, se les acompanara durante la prueba y luego se
les interrogara sobre la experiencia. Con la informacion recopilada se sacaran

conclusiones para tomar decisiones sobre posibles cambios sobre la asignatura.
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El protocolo se basara en lo propuesto por Pérez, Cubillos, Maury y Gdémez
(2007).

6.4. DESARROLLO DE PROTOCOLO DE PRUEBA

Para establecer con claridad cuales son las caracteristicas sobre las que se pedira
al usuario poner a prueba los materiales de la asignatura, se propone un protocolo
de prueba que consta de lo siguiente:

1. Definicién de objetivos: Se estableceran a partir del criterio de usabilidad.

2. Marco teodrico: Se exponen las herramientas de las cuales se hard uso para
lograr los objetivos de las pruebas, entre ellos estd la Herramienta EAFIT
Interactiva, conexion a Internet y un PC.

3. Procedimiento y resultados: Se nombran los materiales y la intervencién de
cada uno de ellos en el proceso de prueba; en general para todas ellas se hara
necesario el uso de un computador con conexion a Internet, debido la naturaleza
de objeto de evaluacion.

Luego de obtener los resultados, es importante manipularlos de manera que su
visualizacion sea facil y confiable.

4. Conclusiones: Luego de comparar los resultados con los objetivos de la prueba,
se debe conocer hasta que punto satisface o no las condiciones de usabilidad

aptas para ser un buen material de aprendizaje.N Protocolo de prueba.

6.5. INFORME DE RESULTADOS

Las conclusiones que se extrajeron de la presentacién preliminar de contenidos a

los usuarios potenciales, se puede resumir lo siguiente:

130



Debido a que el tiempo promedio de interaccion es de 13 minutos y no se
presentaron mayores problemas a la hora de navegar, se da por entendido que
el tiempo de aprendizaje es bastante corto, sin embargo, es imposible dar una
cifra exacta, o incluso aproximada.

Igualmente, es dificil establecer los tiempos de respuesta del sistema, ya que
la respuesta es inmediata al ejecutar toda s las acciones. La accién que toma
mas tiempo es la carga de los contenidos desde El, el cual se encuentra en un
rango bastante amplio, el cual depende directamente del tipo y la congestion
de la conexién a Internet, la carga mas rapida se asocia a una aproximacion de
un segundo, reportado en las salas de la Universidad; de aquellas cargas
registradas en el hogar, la mas larga esta alrededor de los dos minutos, por
ultimo cabe anotar que a través de la red inaldmbrica de la Universidad fue
imposible cargar el archivo que se menciona “sin informacién”, para hacer la
prueba fue necesario recurrir a una copia.

Los errores cometidos por los usuarios fue muy baja, las que se presentaron,
estan ligadas a la falta de un enunciado que hablara de la posibilidad de
interaccién con un clip de pelicula.

Segun los participantes de la prueba el nivel de retencion es superior a 50% en
todos los casos.

Aunque existieron algunas correcciones en la parte visual, los participantes
compartieron expresiones de comodidad y gusto por el uso de la herramienta,
entre las cualidades que mas sobresalieron, se encuentra los términos

concretos, la categorizacion de conceptos, y la estructura de los contenidos.
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6.7. CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Segun Pérez, Cubillos, Maury y Gdédmez (2007) la usabilidad se relaciona
estrechamente con el tiempo de aprendizaje en el manejo de los
materiales, tiempo de respuesta del equipo a la interaccién del usuario, los
errores que comete el usuario, la retencion de las informacion presentada y
la satisfaccion de el material; es por esta razén que los puntos a evaluar
apuntan a resolver estas caracteristicas en interacciones cualificadas y

cuantificadas con los evaluadores.

Todos los parametros de la prueba se encuentran relacionados en el
Anexo N Protocolo de prueba.

Para evaluar los contenidos, es necesario convocar personas con el perfil
del usuario, por estos motivos, se eligié participar con estudiantes de la
Escuela de Ingenieria, y profesores del area.

Después de ver interactuar a los usuarios y tener la oportunidad de conversar

sobre sus experiencias, se puede concluir que la apariencia visual es de vital

trascendencia para establecer un vinculo con el material y de esa manera, hacer

de la experiencia de aprendizaje algo natural y dinamico, atemporal y personal.
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7. CONCLUSIONES

Investigacion:

o Tras indagar en fuentes bibliograficas con validez académica, se percibe
un alto interés en documentar casos de estudio, experiencias y futuros
proyectos, donde se empleen las TIC en proyectos de disefio con
equipos geograficamente dispersos, no sbélo en el area de disefo de

producto, sino en servicios y demas.

o Para los estudiantes y profesores asociados al area de ingenieria, la
colaboracion y la globalizacion al servicio del disefio es un tema del que
cada vez se habla mas; causan mucha inquietud las cooperaciones que
se han hecho en ocasiones anteriores y es también un una gran
oportunidad la alianza con Estados Unidos y en general con Penn State.
Aunque era bastante notoria la trascendencia dada por el personaje de
cada carrera a sus materias afines en relacibn con proyectos
colaborativos y cooperativos, todos coinciden en la necesidad de
asegurar una plataforma que pueda soportar la robustez de la situacion,

tanto en tecnologia como en aplicaciones.

o El uso de herramientas de simulacion 3D se menciona en casi todas las
conversaciones formales e informales que se tuvieron; estas
aplicaciones cada vez se asocian mas con las TIC, lo que sugiere una

inclusién casi obligada en los espacios de estudio.

o Para que el curso cumpla con las expectativas minimas de los
estudiantes, se debe hace énfasis la comunicacién y la gestion de
proyectos; es por esto que se emplean métodos de diseno diferentes a
los que generalmente se aplican en la Escuela y se planteé un plan de



trabajo estructurado, con argumentos basados en las competencias que

se deben formar sobre y haciendo énfasis en el trabajo en equipo.

o Para poder encaminar el curso, se realizd una investigacion sobre la
pedagogia y el desarrollo de la teoria del aprendizaje social, donde el fin
ultimo es “La ensefianza para la comprensién” a partir del
constructivismo, en el cual el estudiante es el responsable ultimo de su
proceso de aprendizaje. He ahi entonces, la razén por la cual se han
dispuesto los contenidos para que el estudiante haga uso de ellos en la
manera que le parezca la mas acertada, y en el momento que
considere oportuno; claro esta, que no se ha descuidado el plan de la
materia y el asesor estara siguiendo de cerca el proceso independiente
de aprendizaje.

Comparacién con pares internacionales:

o Para asegurar que las cooperaciones con Estados Unidos fueran
plenamente aprovechadas, valorando tanto asi la experiencia de
compartir conceptos de ingenieria, como el reconocimiento tedrico; se
ha dispuesto entonces, como metodologia a seguir en el desarrollo del
proyecto practico, la metodologia impartida en las aulas de Penn State.
El Ph.D. lvan Esparragoza, quien apoy6 este proyecto como co-asesor,
compartié parte del material elaborado por él para dirigir a sus alumnos
en el aprendizaje de métodos y metodologias de disefio.

o La metodologia adaptada por el Doctor Esparragoza, desde aquella
propuesta por Dym y Little, encaja bastante bien con el ejercicio del
disefio colaborativo globalizado, ya que se basa en calificaciones
ponderadas y logra llevar el pensamiento individual y subjetivo hacia un
aporte objetivo y medible, siendo esta cualidad bastante apreciada



cuando los co-equiperos se encuentras distantes espacialmente
hablando.

o Una de las principales herramientas que se propone emplear es Adobe
Connect, de la cual PSU posee licencia y esta disponible para que las
cooperaciones sean productivas y ningun grupo de estudiantes presente

desigualdad de condiciones al desarrollar las actividades.

Definicion de detalle:

o El curso fue planteado para ayudar a desarrollar en los estudiantes,
competencias que les pueden servir en la economia global; para llevar a
cabo esta tarea, se definieron saberes especificos para cada unidad,
objetivos y actividades que ayudaron a definir mas detalladamente el

manejo del tiempo y de los recursos en el transcurso de la materia.

o Se plantearon siete moédulos, de los cuales el Ultimo es donde
intervienen los estudiantes y asesores de PSU, cada mddulo tiene como
minimo una referencia y una actividad, asi como un material interactivo.
Las evaluaciones se generan inicialmente de manera individual para
finalizar evaluando a los miembros del propio equipo, siendo importante
entonces que el estudiante se reconozca como un ser con habilidades

especiales, para identificar cuales pueden complementar sus aptitudes.

o Se plantean ejercicios que invitan a compartir puntos de vista con los
comparneros, sin presiones de tiempo, lo cual le permite al estudiante
ser mas reflexivo, tener mpas tiempo para examinar los aportes de sus

compaferos, al igual que llevar un registro de lo acontecido.

Documentacion:



(@)

Se desarrollaron semana a semana actividades, objetivos,
competencias, bibliografia y materiales de apoyo que quedaron
documentados para uso del docente y de los estudiantes, seto se hizo
siguiendo la  estructura  analizada en las guias del
departamento de Ingenieria de diseno, las cuales explican de manera
integral la materia en estructura, contenido y fines de la misma. Es por
esto que los resultados del desarrollo que se hizo siguiendo la
metodologia de formacién por competencias ha quedado también
plasmada para conocimiento no solo del docente, sino también del
alumno, para que su aprendizaje sea mas conciente y no se desvie

hacia lo mecéanico.

La plataforma EAFIT Interactiva permite aclarar a sus usuarios las
intenciones del material que alli se dispone, es por esto que aun en este
medio, se hace evidente la intencionalidad de cada actividad y cada

modulo.

Ejecucion:

O

Una ventaja que hay que resaltar de EAFIT Interactiva, es que los
archivos cargados en el no poseen restriccion de extensiones, ya que el
usuario que los descarga es quien debe poseerlos. Para el caso
particular de este proyecto, la mayoria de archivos puestos a disposicion
de los usuarios es un ejecutable, es decir, que no requiere aplicaciones
de apoyo porgque el mismo es una aplicacién, otro factor es que el rango
de tamano en Megabites (Mb) de estas aplicaciones oscila entre 1 y 4
Mb, lo cual se mantiene alejado de los limites de 20 Mb por archivo
establecido por el departamento de informatica.



o Los archivos de texto son cargados en extension de Portable Document
Format (PDF — Formato de documentos portétil), el cual es bastante
popular y ademas, se puede descargar de forma gratuita a través del
portal EAFIT Interactiva.

Aporte al perfil profesional

o Se demuestra que un ingeniero de disefo esta en capacidad de abordar
problemas de diversa indole, teniendo la habilidad de adaptar y
adaptarse el mismo para emplear métodos y metodologias de disefio a
situaciones distantes de los productos fisicos y/o servicios comerciales.

o Igualmente, es posible combinar metodologias desarrolladas para otras
materias del saber, que permitan llenar vacios no contemplados por
aquellas herramientas estudiadas durante el semestre, y a su vez
complementar esas caracteristicas que no son tenidas en cuenta con
atributos argumentados a partir de los conocimientos y las
competencias adquiridos a lo largo del pregrado.

Aporte personal

Se ha cumplido la meta de enfrentar un proyecto de manera individual gracias al
apoyo encontrado en personajes con conocimientos en los diversos temas
abordados; a las estructuras mentales construidas en estos afios de educacion en
los pregrados de Ingenieria de Sistemas e Ingenieria de disefio de producto y a la

planeacién y constante retroalimentacion.
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ANEXO A

OPINION EXPERIENCIA DE COLABORACION INTERNACIONAL

1. La experiencia fue:

a. Agradable 1 2 3 4 5

Desagradable
b. Aportante 1 2 3 4 5 Inaportante
c. Poco dinamica 1 2 3 4 5 Dindmica
d. Poco organizada1 2 3 4 5 Organizada

2. ¢Nombre tres cosas que le haya agradado de la experiencia.

3. ¢Nombre tres cosas que le hayan sido un problema

4. ;Piensa que los ingenieros deben aprender a trabajar en grupos
distribuidos geograficamente como estos?

Si 1 2 3 4 5 No

5. ¢Esta experiencia le ayudé a prepararse para trabajar en grupos
distribuidos geograficamente como estos?

Si 1 2 3 4 5 No
6. ¢Le gusta disenar?

No 1 2 3 4 5 Si
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7. ¢Establecer contacto con estudiantes de otros paises le ayud6 a
obtener nuevas ideas?

Si 1 2 3 4 5 No

8. Le gustaria trabajar en mas proyectos como este?
Si 1 2 3 4 5 No

9. ¢Qué cambios le haria para una nueva oportunidad?

10.Qué destrezas comunicativas son importantes?
a. ¢Algunos estudiantes se comunicaban mejor que otros? ; Por qué
sucedié eso?

b. ¢Algunos lo hicieron peor? ¢ Por qué sucedi6 eso?

11. ;En cual fase de disefio encontrd mejor flujo de informacién?

12. s Para cual fase de disefio le resulté mas facil comunicarse?
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ANEXO B

AUTORES REPRESENTATIVOS EN LAS METODOLOGIAS DE
DISENO

Autores

Representativos Lol ol

Asimow {1952) Dos etapas:
*  Plansacion y Morfologia
*  Disefio detallado.

Jones (1963) La intuicion y los aspectos no-racionales tienen gl mismo rol
qgue los ldgicos v los procedimientos sistematicos.
Archer (1983), Listas de chegueo (jmas de 229 items!), para verificar tres
fases:
s Analisis.

+  Creatividad
*  Ejecucion.
Alger y Hays {1964) Enfasis en la valoracion de altermnativas del proyecto.

Alexander {1964) Analisis riguroso del problema.
Adaptacion del programa de disefic al problema especifico
Divizidgn del problema complejo en subgrupos de problemas.
Luckman {1967) Metodo AIDA, tres fases:

*  Analisis

+  Sintesis

+  Evaluacion.
Mo gon linsales sing interactivas.

Levin (1968) Caracterizacion de propiedades de sistemas.
Relacion causa — efecto {controlables y no confrolables)
Gugelot (1963) Informacion sobre necesidades del usuario.

Aspectos funcionales

oL HARD) Exploracion de posibilidades funcionales

Decigion
Detalle: calculos, normags, estandarss.
Profotipo.

Jones (1970) Mo es un método, pero expone dos tendencias:

Caja negra: la parte mas importante del dizefio se realiza en el
subconsciente del disefador, no puede ser analizada.

Caja de crigtal: todo el proceso se hace transparente.

Jones (1971) Confracorrients:

Loz métodos de dizefio destruyen la estructura mental del

el dizefiador. S& produce una abolicion de la racionalidad
Tudela funcicnal.
Manuri {1574) Mo es correcto proyectar sin meétodo.

Indica gue primernz se hace un estudic sobre malenales y
procesos, que alimentan la generacion de ideas.
Maldonado {1877) Deben integrarse al proceso de disefio los factores:

. funcicnales, simbdlicos o culturales, de produceian.
Dorfies (1977) P

Bonsiepe (1983) Dos metodos:

Reduccion de la complejidad de Alexander.
Busgqueda de analogias o Sinéctica de Gordon.
Cuarants (1992) Para cada problema hay un metodo.

Mo universalidad de métodos.

Fuente: Chaur,2005
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ANEXOC

COMPARATIVO DE PROCESOS DE DISENO

. Dym and . Ulrich and Pahl and
Asimow(1962 Dieter(1991 Voland(2004;
( ! Little (2004) ( ) Eppinger(2000) Beitz(1996) ( !
CLIENT STATEMENT RECOGNITION OF PLANNING PRODUCT PLANNING NEEDS ASSESSMENT
The need MEED Typically arises Articulate market AND CLARIFICATION Identify objective(s) and
from dissatisfaction with ~ OPPOrtunities;assess = 0 o Collecting who will benefit from soln.
current state new technologies st information:
EEASIBILTY STUDY PROBLEM DEFN. sl PROBLEM FORMU-

Validate need, produce a
number of possible solns,
evaluate solutions

PRELIMINARY
DESIGN
Determination of
physical processes that
govern main flows
and conversions of
materials, energy and
information; building
and testing of experi-
metal models; deter-
mine aptimal soins

DETAILED

DESIGN

Design brought

to point of a complete
engineering descrip. of
a tested and producible
product

Clarify clients objectives
and gather information
on to develop statement
of client wants

CONCEPTUAL DESIGN
Generate concepts or
schemes of candidate
designs

FRELIMINARY

DESIGN

Identify principal attri-
butes of the design
concepts or schemes

DETAILED

DESIGN

Redfine and detail
the final design

DESIGN

COMMUNICATION
Document the fabrication
specifications and thelr
Justificaticns

DEFN. OF PROBLEM

Find the true problem;
define broadly; culminate
in formal problem
statement

INFORMATION

GATHERING Iteration

with previous step results
in revised problem
statement
CONCEPTUALIZATION
Synthesis: taking elements
of concept and arranging
them in the proper order,
sized and dimensioned in
the proper way

EVALUATION

Analysis of the design
through computer simu-
lation or physical
protatyping

CONCEPT
DEVELOPMENT

Collect customer needs
investigate feasibility of
product concepts; build
and test prototypes.

SYSTEM-LEVEL DESIGN
Generate alternative
product architectures;
define major sub-
systems and interfaces;
refine industrial design.

DETAIL DESIGN Define
part geometry; choose
materials; assign tole-
rances.

TESTING AND
REFINEMENT Reliability,
life and performance
testing; implement
design changes.

generating initial product
ideas; culminates in design
specs of requirements

CONCEPTUAL

DESIGN Find essen-

tial problems; establish
function structures;
searching for working
principles and structures;
selecting principal solution

EMBODIMENT

DESIGN

Layout design [arrangement
of components and relative
motion] and form design
{shapes and materials of
individual compaonents)

DETAIL DESIGN

Yields the specification of
production:laying down of
arrangement, forms, dimesions
surface properties of all parts;
material specification; all
documents and other
production documents

produced

LATICGN |dentify the real
problem to be solved;
acquire and apply technical
knowledge; identify design
specifications and rescurces;
prioritize design goals

ABSTRACTION AND
SYMTHESIS

Develop abstract (general)
concepts of approaches to
solve the problem; generate
detailed design alternatives
or solutions

ANALYSIS

Compare and evaluate altes-
native designs; construct
prototypes of promising
designs; test/evaluate/refine;
select best alternative

IMPLEMENTATION

Develop final solution and
distribute to client/customer/
useris); after succassful testing
of protoype, proceed with

full production

Fuente: Esparragoza, 2007
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DESCRIPCION DE ALGUNAS COMPETENCIAS BASICAS

ANEXO D

Tipo de Descripcion Ejemplos de elementos de
competencia competencia
basica
Competencia Comunicar los mensajes -Interpretar textos atendiendo a las
comunicativa acorde con los intenciones comunicativas, a sus
requerimientos de una estructuras y a sus relaciones.
determinada situacion. -Producir textos con sentido,
coherencia y cohesidn requeridos.
Competencia Resolver problemas con -Resolver los problemas con base en
matemética base en el lenguaje y la formulacidén matematica requerida

procedimientos de la
matematica.

por €stos.

-Interpretar la informacion que
aparece en lenguaje matematico,
acorde con los planteamientos
conceptuales y metodologicos de esta
area.

Competencia de
autogestion del
proyecto ético
de vida

Autogestionar el proyecto
ético de vida acorde con
las necesidades vitales
personales, las propias
competencias y las
oportunidades y
limitaciones del contexto.

-Identificar las necesidades vitales
personales, las competencias y el
contexto.

-Planificar el proyecto ético de vida
identificando las metas a corto,
mediano y largo plazo, las estrategias
para alcanzarlas y los factores de
incertidumbre.

-Autoevaluar de manera constante la
forma cémo se estan satisfaciendo las
necesidades vitales personales y
modificar las estrategias de accion
cuando se estime oportuno.

“Manejo de las
Nuevas
Tecnologias de
z Informacion
via
_omunicacion

Manejar las Nuevas
Tecnologias de la
Informacion y la
Comunicacion con base en
los requerimientos del
contexto.

-Manejar el computador a nivel de
usuario, procesando informacion en
programas basicos (hojas de calculo,
procesador de textos, disefio de
presentaciones, etc.).

-Comunicarse mediante el uso de
internet (correo electronico, chat,
videochat, paginas web, etc.);
-Comunicarse mediante el empleo de
la telefonia fija y movil.

Fuente: Tobdn, 2005
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ANEXO E

DESCRIPCION DE ALGUNAS COMPETENCIAS GENERICAS

Competencia Descripcién

Elementos de competencia

Emprendimiento Iniciar nuevos proyectos
productivos o de
mejoramiento de las
condiciones de trabajo,
con base en los
requerimientos
organizacionales y las
demandas externas.

-Disefiar nuevos proyectos
acorde con los requerimientos de
la organizacion y del contexto
empresarial.

-Ejecutar los proyectos con
referencia a las metas
propuestas, el proceso
administrativo definido y las
condiciones del entorno.

' Gestion de recursos Gestionar recursos de
diverso tipo con base en
los requerimientos de la
produccion.

-Determinar los recursos que
requieren las actividades con
base en los requerimientos
formulados.

-Asignar los recursos
econdmicos y materiales a los
procesos y subprocesos, acorde
con los requerimientos.

Fuente: Tobdn, 2005
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ANEXO F

DESCRIPCION DE ALGUNAS COMPETENCIAS ESPECIFICAS

ALERFERE Aai VEMIpALLLARARAL W frawssssem

~ Competencia Descripcion Elementos de competencia
especifica

Disefio del Proyecto | Formular el proyecto -Definir el componente

Educativo educativo con base en la teleologico del proyecto

Institucional filosofia institucional, la educativo con base en los

politica educativa estatal, la
normatividad vigente y las
necesidades del entorno.

resultados del diagndstico.
-Trazar la estrategia
institucional en coherencia con
las prioridades establecidas en
¢l proyecto educativo.
-Orientar la formulacion de
parametros ¢ indicadores para
la evaluacion del proyecto
educativo, con base en la
filosofia institucional.

Liderazgo del
Proyecto Educativo
Institucional

Liderar el proyecto
educativo con base en los
indicadores de gestion
establecidos, las
competencias asignadas v la
normatividad vigente.

-Dirigir los procesos
educativos con base en
indicadores de gestion.
-Establecer alianzas con
diferentes estamentos de
acuerdo con la estrategia
institucional.

Jestion de recursos

Gestionar la consecucion de
recursos con base en
requerimientos del proyecto
educativo.

| -Organizar proyectos de

inversion segin la politica
institucional y la normatividad
vigente.

-Disefiar la participacion en
procesos de licitacion de
acuerdo con la politica de la
institucion v la normatividad
vigente.

-Gestionar contratos de
acuerdo con la politica
institucional y la normatividad
vigente.

Fuente: Tobdn, 2005
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ANEXO G

RUTA FORMATIVA'

AREA: Ingenieria

PROBLEMA: Debido a que las empresas necesitan sacar productos al
mercado en tiempos cada vez mas cortos, es necesario encontrar e
implementar métodos y herramientas que se puedan usar para facilitar las
practicas de disefio con pares internacionales, como exploracion del proceso
de disefio colaborativo globalizado.

COMPETENCIA: Disefar productos (tangibles o intangibles) con base en
metodologias de disefio y trabajo en equipo, que soporten, junto con las TIC, el
disefo colaborativo globalizado.

TIPO DE COMPETENCIA: Genérico.

SABER SER:
e Interés en trabajar con pares internacionales.
e Sentido de reto en afrontar diferencias culturales y de idiomas.
e Conocimiento de otras perspectivas, al observar cémo los estudiantes
de otros pregrados y paises afrontan problemas de disefo.
e Desarrollo de diversos roles en un proyecto.

SABER CONOCER:
e Conocimiento de metodologias de disefio y de trabajo en equipo.
e Conocimiento de herramientas informaticas e interactivas, que facilitan
el desarrollo de actividades colaborativas y cooperativas.
¢ Introduccion al concepto de ingenieria concurrente.

SABER HACER:
¢ Implementacién de métodos de disefio.
¢ Manejo de técnicas y herramientas de gestion de proyectos.
e Aplicacién de procedimientos para el disefio de productos a nivel
internacional.

EXPLICACION: El mundo industrial demanda en los ingenieros varias
competencias, entre las cuales, actualmente, se denota aquellas que apunten

! Basado en: Tobén, 2005.
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al desarrollo de habilidades relacionadas con el disefo, el trabajo en equipo y
las TIC; en busqueda del desarrollo de tales habilidades, se deben integrar los
tres saberes.
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ANEXO H
PLAN DE IMPLEMENTACION?

FASE |
CONTEXTUALIZACION?

DESARROLLO METODOLOGIA:

1. Realizar la presentacion del docente que asesorard el proyecto
formativo, y la presentacion de los estudiantes presentes, donde se
incluya el nombre del estudiante, el pregrado al cual pertenece y las
expectativas que se tiene del curso y de la linea de énfasis en general.

2. Contextualizar el Proyecto formativo dentro del marco académico y su
aplicacion en la industria, definir las diferencias entre los términos que
se pueden prestar para confusiones, los cuales son: Disefio y desarrollo
de productos, trabajo colaborativo y trabajo cooperativo; ademas de
aquellos que el asesor crea pertinentes.

3. Presentar la ruta formativa (ldentificar el proyecto formativo,
competencias, problema y metodologia de trabajo) Ver anexo.

4. Establecer el lugar en el cual se ubica el proyecto formativo dentro de la
linea de énfasis, enlazarlo con los conocimientos previos que se deben
tener (60 puntos en la evaluacién de suficiencia en inglés MELICET
Michigan), y los conocimientos impartidos por los demas cursos, que
complementan los conocimientos, competencias y habilidades que se
disponen a desarrollar.

% Basado en: Tobén, 2005.
% La primera sesién de clase debe ser presencial para establecer un vinculo claro con los estudiantes, para que ellos se
conozcan entre si y establecer de manera convencional los parametros bajo los cuales se trabajara.
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FASE Il
DIAGNOSTICO DE APRENDIZAJES PREVIOS

Ayuda a orientar las actividades.

DESARROLLO METODOLOGIA:

1.

Los estudiantes deben autoevaluar sus habilidades en inglés, a partir de
un breve escrito que compartird con sus comparneros en la plataforma
EAFIT interactiva, donde comparta las fortalezas y debilidades,
oportunidades y amenazas que como individuo y como profesional,
puede presentar ante el proyecto formativo.

El asesor debe identificar el nivel de las expectativas de los estudiantes,
y las competencias previamente adquiridas que aportaran todos los
estudiantes; luego de la identificacidbn, debera comunicarlo a los
estudiantes y motivarlos a que compartan con el grupo su

autoevaluacion.

FASE lll

ENCUADRE

Acuerdo de normas basicas de trabajo.
DESARROLLO DE METODOLOGIA:

1.

Se debe acordar las fechas y los entregables que ayudaran a la practica

y evaluacién del curso.

. Establecer entre todos los alumnos y el docente asesor, las normas

basicas que se deben cumplir a la hora de participar en los foros, de
utilizar el material interactivo, los documentos digitales, al efectuar las
colaboraciones en linea a nivel local e internacional y al requerir

asesoria.
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3. Debido a que el documento en el cual se plasmen las normas para el
buen desarrollo de la asignatura, es un consenso, todos deben
conocerlo y poseerlo, es por esto que es necesario publicarlo en el
espacio que brinda a la materia EAFIT Interactiva en el vinculo llamado

“contenidos”.

FASE IV
FACILITACION DE TRABAJO EN EQUIPO

Genera condiciones para que los estudiantes desarrollen y afiancen sus
competencias de manera competitiva. En este caso, se hara a partir de la

modalidad “Varios equipos”, donde cada equipo realiza un proyecto especifico.
DESARROLLO DE LA METODOLOGIA:

1. A partir de las participaciones publicadas en los foros de las dos
primeras unidades (Proceso de disefio y Métodos de disefo), el asesor
invitara a los estudiantes a relacionarse con aquellos que tengan
intereses y puntos de vista similares para conformar los grupos que
trabajaran de ahora en adelante; si es posible, se pueden formular

equipos multidisciplinarios.

2. Luego de configurar este equipo de trabajo, se debera escoger un lider
diferente para cada una de las fases de disefo (definicion del problema,
El desarrollo de conceptos o soluciones; la evaluacion y seleccion de
soluciones propuestas; y por ultimo, la implementaciéon y documentacion
del disefio)*, esto asegura que una buena parte del equipo asuma la

responsabilidad y afine sus fortalezas.

3. Se debe establecer también, un plan de trabajo (el cual se coordinara
con Penn State), para determinar los tiempos de desarrollo de cada fase

4 Cross, Nigel . Métodos de disefio
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dentro del proyecto de aplicacion. Igualmente, se dara a conocer el
problema que se va a trabajar, para formar una vision colectiva de los
alcances del proyecto de aplicacion.®

4. Debido a que los equipos generalmente deben resolver conflictos, se
debe dar pautas y herramientas para que estas situaciones sean

enriquecedoras y puedan llegar a feliz término.

FASE V
DISENO DEL PROYECTO

En esta fase, se recibe una propuesta de Penn State University, la cual debe
ser evaluada, y si es necesario, modificada por el asesor de la Universidad,
hasta que ambos lleguen a un acuerdo que satisfaga a ambas partes.

Como base para evaluar la propuesta, se plantean los siguientes parametros:

Tabla 1. Criterios de calidad.® Fuente: Tobén, 2005

1. El disefio del proyecto tiene como base un problema pertinente al contexto
disciplinar, social, laboral y de formacion de la competencia propuesta en la RF,

2. Los objetivos son coherentes con ¢l problema formulado.

3. Lametodologia posibilita resolver el problema y se corresponde con el objetivo
general y los objetivos especificos.

4. El marco conceptual se corresponde con el problema y los objetivos.

5. El marco conceptual esta elaborado con base en bibliografia pertinente y actua-
lizada.

6. Las actividades son factibles de llevar a cabo, de acuerdo con el tiempo, recur-
50§ y talento humano disponibles.

7. Las actividades tienen una secuencia lgica, indican el procedimiento mediante
el cual se ejecutarin, describen los responsables y establecen fechas probables
de inicio y finalizacion.

8. Las actividades propuestas permiten formar los contenidos de los tres saberes
que conforman cada elemento de competencia establecido en la RF.

9. Se deseriben indicadores cualitativos y cuantitativos teniendo en cuenta los

objetivos especificos.

. La descripcion de las metas tiene como base los indicadores y se relacionan
tanto con la resolucién del problema como con la formacion de las competencias
propuestas en la RF,

. El proyecto integra el uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la

1

Comunicacion en coherencia con las actividades propuestas.

® Este numeral se debe realizar a la par con la fase V.
® RF: Ruta formativa.
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FASE VI

EJECUCION

Los estudiantes, con apoyo del docente, ejecutan el proyecto formativo.

DESARROLLO DE LA METODOLOGIA:

1.

Analizar continuamente el proyecto y detectar posibles imprevistos para

tomar medidas.

2. Asesorar a los estudiantes en las actividades segun lo acordado.

3. Determinar la necesiadad de monitores o auxiliares segun sea la

complejidad del proyecto, el volumen de estudiantes y el tiempo
disponible del asesor.

Coordinar el uso de los espacios como salas de sistemas y aulas
especiales para el desarrollo de las actividades, asi como las licencias y
plataformas tecnoldgicas.

5. Verificar el desarrollo de los roles asignados previamente.

6. Orientar constantemente a los estudiantes sobre los lugares donde tener

acceso a la informacion y a los procesos.

FASE VII
VALORACION PROYECTO FORMATIVO.

Se empleara la herramienta dispuesta por la Universidad para tal fin.

FASE VIII
VALORACION DE LAS COMPETENCIAS DE CADA ESTUDIANTE

. El asesor debera profundizar las valoraciones que se aplicaran a los

estudiantes segun la configuracion de su aula ( ¢Qué tan heterogéneo
es el grupo? ;Hasta que nivel de exigencia se puede llegar? ¢, En que

campos se demuestra mayor fortaleza?). Acto seguido, debera ejecutar
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tal valoracion segun las evidencias requeridas para cada proceso. (Ver
anexo Valoracion estudiantes).

La valoracién se debe comunicar al estudiante de manera cualitativa y
cuantitativa.

Al final del proyecto de aplicacion y del proyecto formativo mismo, se
debe realizar una covaloracibn (con los compareros) sobre el

desempefio de cada miembro del equipo.
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ANEXO |

SABERES POR UNIDADES

PROCESO DE DISENO
Competencia: Reconocer el papel que cumple el proceso de disefio en el
desarrollo de productos.

Saber ser: Reflexiona sobre los elementos relevantes que un ingeniero debe
poseer en su perfil profesional, para hacer parte de un equipo de disefo.

Saber conocer: Aborda el entorno del disefio de productos en el ambito
industrial.

Saber hacer: Maneja procesos mentales para el proceso de disefio de
productos en la industria.

METODOS DE DISENO
Competencia: Reconoce los métodos mas renombrados en el disefio de
productos, y la l6gica que se encuentra en la dinamica de su uso.

Saber ser: Reflexiona sobre los métodos de disefio que son més apropiados
para cada equipo de disefo, tipo de proyecto y orientacién profesional.

Saber conocer: Conoce algunas de las actividades que se llevan a cabo en el
proceso de disefio, identificando aquellas generales (que se presentan en
todos los modelos) y las particulares.

Saber hacer: Diferencia y agrupa las etapas y actividades a llevar a cabo al
momento de disefar.

METODOS DE TRABAJO EN EQUIPO
Competencia: Reconocer la importancia de fundamentar y alinear los
ambientes en los cuales se va a desempenar el equipo de disefio.

Saber ser: Elabora una representacion mental de los conflictos y situaciones
que se pueden presentar al trabajar en equipo, y sus respectivos propuestas
para menejarlas, ademas de aportes al desarrollo del proyecto.

Saber conocer: Adopta métodos de solucion de conflictos en equipos
multidisciplinarios y reuniones productivas.

Saber hacer: Implementa técnicas y actividades para mejorar el desempeno de
los equipos de disefio.
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DISENO COLABORATIVO

Competencia: Reconocer el aporte que el disefo colaborativo da al alcance de
las metas propuestas en la definicion del proyecto de disefio.

Saber ser: |dentifica la contribucion personal que puede dar cada profesional al
proyecto en desarrollo, y viceversa.

Saber conocer: |dentifica las actividades y los métodos que pueden ser Utiles
en su debido momento al enfrentarse en una situacion de disefo colaborativo.

Saber hacer: Aplica las técnicas necesarias para un buen avance en el
proyecto colaborativo.

HERRAMIENTAS DE COLABORACION

Competencia: Reconocer el aporte que el las herramientas de colaboracion
brindan al alcance de las metas propuestas en la definicién del proyecto de
diseno.

Saber ser: |dentifica la contribucién personal que las herramientas pueden
brindar tanto a la vida profesional como personal; para ser usadas en otros
contextos.

Saber conocer: |dentifica las actividades y los métodos que soportan estas
herramientas mediante la relacion de los flujos de informacion de las etapas de
diseno y los tipos de informacion soportados por tales herramientas.

Saber hacer: Aplica las herramientas necesarias para la productividad y el
avance en el proyecto colaborativo.

METODOLOGIA APLICADA EN PENN STATE UNIVERSITY

Competencia: Indagar sobre la estructura, los métodos y las técnicas que se
aplican en Penn State, basados en la metodologia de Dym y Little y su
contribucién al proceso de disefio colaborativo globalizado.

Saber ser: Compara las fases y métodos expuestos por la metodologia
estudiada, con aquellas estudiadas previamente en el transcurso del pregrado
que cursa.

Saber concocer: Establece los Métodos particulares del modelo a seguir, y su
implicacién dentro del proceso de disefio.

Saber hacer: Aplicar las herramientas y métodos de igual manera que los pares

académicos internacionales.

COOPERACION INTERNACIONAL
Competencia: Establecer, a partir de los conocimientos adquiridos a lo largo del
curso, procedimientos que encaminen el proyecto a feliz término.

163



Saber ser: Reconoce el rol que debe tomar en el equipo de disefio.
Saber conocer: Fundamenta sus decisiones, con conceptos previamente vistos
y estudiados.

Saber hacer: Desempefa su rol poniendo en practica lo anteriormente visto
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FASE: PROCESO DE DISENO
Tabla 1. Resultados para proceso de disefio. Fuente: Autoria propia.

ANEXO J
RESULTADO POR FASES

. . C. MATERIAL C. PRACT. O paAcT,
PONDERACION GLOBAL| PONDERACION | C. INVESTIGACION G- TEORIA INTERACTIVO COLABORATIVA LOCAL o anaL VA
Caiticacion | _Puntale | Galiticacion | _Puntale | Gaiificacion Puntale Canficacion Puntale Gaiificacion | _Puntaie
Usa de solucién abierta 0.08 0.2 0.2]
Desarrolla y usa teorias y
|m i rnas de disefio. 0.08 0.22] 3 0,66} 0.22] 0.22 1 0.22] 1 0.22
Formula problemas de diseno y
0.00} 0.00) - - - - -
Consi i as 0.06] 0.16] 5 0. 0. 16} 0.16] 5| 0.8 5 0.8
Aplica la Ingenieria de diseno
0.08] 0.22] 5 11 0.22] 0.22] 5| 11 5 1.1
Sigue el proceso: Defenicion del
problema; desarrollo de conceptos o
soluciones; evaluacion y seleccion de
soluciones e implementacion y
comunicacién del disefio 0.00} 0.00 - - - - -
Fomenta la diver:
aproximaciones  al usuario, clientes y
mercados 0,00} 0,00 - - - - -
Proporciona un espacio para la
discusion sobre los conceptos
generados 0.08 0.20 s 1 0.2] 0.2] 5 1 s 1
Fagilitar la concepcién de arboles de
jeti seleccion de 038 0,00} 0.00 - - - - -
1.00) 2,56 T 1A a2[A 2.12]
Desarrolia habilidades sobre @
¥ g estion de 0.00} 0.00) - - -
Expone un programa claro y bien
8 dirigido 0.00] 0.00 - - -
Proporciona espacios para el
E desarrollo del li 0,00} 0,00 - - -
Proporciona documentacion del
proceso de diseno o 0.00} 0.00 - - -
0.00]
Desarrolla la creatividad del
estudiante 0.04 012 5 0.6 0.12] 0,36} 3 0.36 3 0.36
Desarrolla habilidades sobre trabajo
en equipo 0.04. 012 1 0.12) 0.12) 0.12 5| 0.6| 5 0.6
Fomenta uso eficionte del tiempo 0.03 0.08] 5 0.4] 0.08] 0.4] 3 0,24] 3 0.24
0.04 0.12] 5 0.6 0.12] 0.36} 5| 0.6 5 0.6
2 Crea inquietud sobre las nuevas
tecnologias y la economia griobal 0.05] 0.15] 3 0.45) 0.75) 0.15 1 0.15) 1 0.15
E Fomenta las capacidades
F comunicativas y la gestion de
royectos 0.04] 0.12] 1 0.12 0.12] 0.12] 3 0.36| 3 0.36
Permite la participacién en rabajos
c 0.05] 0.15] 1] o.1as) 0.145] 0.145 5 0.725 5 0.725
Propicia un ambiente de intercambio
de conocimientos con pares de otras
culturas 032 0.05] 0.15] 3 0.145] 1 0.145 5
1.00[C 1.6[D 3.18[B
[ Apoya el uso de las TIC 012 0.40) 5 2 0.4 5| El 5 2
La tecnologia es viable para el
campus u 0.09 0.30 5 1.5| 1.5} 1.5} 3 0.9) 3 0.9
Emplea diversas herramientas de
03 0,09 0,30 3 0.9 0.3 0.9 3 0.9 3 09
1 1,00| 1.00 4.4 2.2[c 2.8]0 3.8[0 3.8
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Tabla 2. Resultados para métodos de diseno. Fuente: Autoria propia.

. C. MATERIAL C. PRACT. C. PRACT.
PONDERACION GLOBAL PONDERACION C. INVESTIGACION C. TEORIA INTERACTIVO COLABORATIVA LOCAL COLABORATIVA
INTERNAL.
calificacion Puntaje Calificacion Puntaje | calificacion Puntaje cCalificacion Puntaje Calificacion Puntaje
Usa problemas de solucion abierta 0,00 0 - - -
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0.19 0,51 3 1.53 5 2,55 1 0,51 1 0,51 1 0.51
Formula problemas de disefno y
especificaciones 0,00 [s] - - - - - -
g Considera soluciones alternativas 0,00 (o] - - - - - -
Aplica la Ingenieria de disefio
o concurrente 0,00 o] - - - - - -
Sigue el proceso: Defenicion del
problema; desarrollo de conceptos o
soluciones; evaluacién y seleccién de
soluciones e implementacién y
comunicacién del disefio 0,00 [o] - - - - - -
Fomenta la diversidad de
aproximaciones al usuario, clientes y
mercados 0,00 o - - - - - -
Proporciona un espacio para la
discusién sobre los conceptos
generados 0.19 0,49 5 2,45 1 0.49 1 0.49 5 2,45 5 2,45
Facilitar la concepcién de arboles de
objetivos y seleccién de procesos 0,38 0,00 o - - - - - -
1 3,98 3,04|E 1|C 2,96|C 2,96
Desarrolla habilidades sobre la gestion
H H de proyectos 0,00 0,28 - - -
Expone un programa claro y bien
dirigido 0,00 0.28 - - -
Proporciona espacios para el desarrollo
del liderazgo 0,00 0,16 - - -
Proporciona documentacion del
proceso de diseho o 0,00 0,28 - - -
1
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,00 o - - -
Desarrolla habilidades sobre trabajo en
g equipo 0.07 0,22 1 0,22 1 0.22] 1 0.22 5 1.1 5 1.1
Fomenta uso eficiente del tiempo 0,05 0,16 3 0,48 5 0.8 5 0.8 3 0,48 3 0,48
Fomenta uso eficiente de las
herramientas de software 0,06 0.2 1 0.2 1 0.2 1 0.2 3 0.6 3 0.6
% [Crea inquietud sobre las nuevas
E tecr ias y la economia grlobal 0,00 o|- - - - - - -
i Fomenta las capacidades
comunicativas y la gestién de proyectos 0,07 0,22| 1 0,22 5 1.1 1 0,22 1 0,22 1 0,22
Permite la participacion en trabajos
colaborativos 0,00 o - - - - - -
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras
culturas 0,32 0,06 0.2 1 0,2 1 0.2 5] 1 5 1 5 1
1 1.32 2,52|D 2,44|C 3.4|C 3.4
g Apoya el uso de las TIC 0.165 0.55 1 0.55 1 0.55 1 0.55 1 0.55 1 0.55
La tecnologia es viable para el campus
universitario 0,1035 0.345 3 1,035 5 1,725 1,725 3 1,035 3 1,035
Emplea diversas herramientas de 1
software 0.3 [o] o - - -
0,895 1,585 2,275|C | 2,275|D 1,585|D 1,585

Tabla 3. Resultados para Métodos de trabajo en equipo. Fuente: Autoria propia.
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) . ) 3 . MATERIAL C. PRACT. C. PRACT.
PONDERACION GLOBAL| PONDERACION C. INVESTIGACION C. TEORIA COLABORATIVA COLABORATIVA
INTERACTIVO
ocaAl INTERNAL.
Puntaje Puntaje Puntaje Calificacion Puntaje Puntaje
Usa problemas de solucién abierta 0.00| ] - - - - - - - -
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0,00 o - - - - - - - -
Formula problemas de diseno y
especificaciones 0,00 o - - - - - - - -
Considera soluciones alternativas 0.00] o - - - - - - - -
Aplica la Ingenieria de diseno
4 concurrente 0.15| 0.51 1 0.51 3 1.53 3 1.53 5 2.55| 5 2,55
Sigue el proceso: Defenicién del
problema; desarrollo de conceptos o
soluciones; evaluacién y seleccién de
soluciones e implementacién y
comunicacién del disefio 0,00 o - - - - - - - -
Fomenta la diversidad de
aproximaciones al usuario, clientes y
mercados 0.00] o - - - - - - - -
Proporciona un espacio para la
discusién sobre los conceptos
g!enerados 0.15] 0.49| 1 0.49| 1 0.49| 1 0.49| 3 1.47 1 0.49
Facilitar la concepcién de arboles de
objetivos y seleccién de procesos 0.3 0,00 o - - - - - - - -
1 1D 2,02|D 2,02|B 4,02 3,04
Desarrolla habilidades sobre la gestion
H d de proyectos 0,00] [o] - - -
B Expone un programa claro y bien
dirigido 0.14 0.6 1 0.6 5 3 5 3 3 1.8 3 1.8
Proporciona espacios para el
desarrollo del liderazgo 0.09) 0.4 1 0.4 5 2 5 2 3 1.2 1 0.4
Proporciona documentacion del
proceso de diseno 0.23 0.00| 0| - - - - - - - -
1 1|A 5|A 5|C 3 2,2
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,00 o - - -
Desarrolla habilidades sobre trabajo en
equipo 0.10] 0.38 1 0.38| 3 1.14 3 1.14 3 1.14 3 1,14
Fomenta uso eficiente del tiempo 0.09] 0.36) 3 1.08 1 0.36] 3 08 3 8 1 0.36
Fomenta uso eficiente de las
herramientas de software 0.00] o - - - - - - - -
5 Crea inquietud sobre las nuevas
tecr y la economia griobal 0.00| ] - - - - - - - -
E Fomenta las capacidades
4 comunicativas y la gestion de
proyectos 0,07 0,26 1 0,26 5 1.3 5 1.3 5 1.3 5 1.3
Permite la participacién en trabajos
colaborativos 0.00] o - - - - - - - -
Propicia un ambiente de intercambio
de conocimientos con pares de otras
culturas 0.26 0.00] o - - - - - - - -
1 1.72|C 2.,8|C 3.52|C 3,52 2.8
Apoya el uso de las TIC o o 17 - -
La tecnologia es viable para el campus
universitario 0.21 1 5] 5] 5 5] 5 5] 3 3 1 1
Emplea diversas herramientas de
software 0.21 o o - - -
1 §|A 5_.|A 5_.|o 3 1
TOTAL] 1 1,00

Tabla 4. Resultados para Diseno colaborativo. Fuente: Autoria propia.
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PONDERACIO . C. MATERIAL . PRACT. C. PRACT. COLABORATIVA
PONDERACION GLOBAL N - INVESTIGACION C. TEORIA INTERACTIVO COLABORATIVA LOCAL INTERNAL.
Calificacion | _Puntaje Calificacién Puntaje Calificacién | Puntaje Calificacion Puntaje Calificacién | Puntaje
Usa problemas de solucién abierta 0.04 0,135 3] 0,405 5 0,675 5| 0,675 1 0,135 1] 0,135
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0.05| 0.155 5 0.775 3 0,465 5 0,775 3 0.465 3 0.465
Formula problemas de disefo y
especificaciones 0,03 0.115 5 0,575 5 0,575 5 0,575 5 0,575 5 0,575
Considera soluciones alternativas 0,03 0,095 5 0,475 5 0,475 5 0,475 5 0,475 5 0,475
Aplica la Ingenieria de disefio
4 concurrente 0.05| 0.155 5 0.775 5 0,775 5| 0,775 5 0.775 5 0.775
Sigue el proceso: Defenicion del
problema; desarrollo de conceptos o
soluciones; evaluacion y seleccion de
soluciones e implementacién y
comunicacién del disefio 0.00 o - - - - - - -
Fomenta la diversidad de
aproximaciones al usuario, clientes y
mercados 0,03 0.115 5] 0,575 3 0,345 5 0,575 3 0,345 3 0,345
Proporciona un espacio para la
discusién sobre los conceptos
generados 0.04 0.135 1 0,135 1 0,135 3 0,405 5 0.675 5 0.675
Facilitar la concepcion de arboles de
objetivos y seleccién de procesos 0.3 0,03 0,095 1 0,095 1 0,095 5 0,475 3 0,285 3] 0,285
1 3,81 3,54]|A 4,738 3,73|B 3,73
Desarrolla habilidades sobre la gestién
de proyectos 0.06 0.28 3| 0.84 1 0,28 3 0,84 3 0.84 3 0.84]
H Expone un programa claro y bien
§ W|dirigido 0,06 0,28 1 0,28 5 1.4 5 1,4 3 0.84 3 0.84]
Proporciona espacios para el desarrollo
E del liderazgo 0,04 0,16 1 0,16 1 0,16 1 0.16] 5 0.8 5 0.8
Proporciona documentacién del proceso
de disefio 0,23 0,06 0,28 3 0,84 3 0,84 5 1,4 3 0,84 3 0.84
1 2,12 2,68|B 3,8|B 3,32|C 3.32|
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,03 0,12 3 0,36 3 0,36] 3 0,36] 3 0.36 J 0.36]
Desarrolla habilidades sobre trabajo en
equipo 0,03 0,12 1 0.12 1 0,12 1 0,12 5 0.6 5 0.6
Fomenta uso eficiente del tiempo 0.02| 0,08 5 0,4 3 0,24 3 0,24 3 0.24 1 0.08]
Fomenta uso eficiente de las 1
herramientas de software 0,03 0,12 3 0,36 1 0,12 5 0,6 3 0.36 0.6
%3 |Creainquietud sobre las nuevas J :I J
E tecnologias y la economia grlobal 0.04 0.15 5 0.75 3 0.45 3 0.45| 5] 0.75 0.75|
# Fomenta las capacidades
comunicativas y la gestién de proyectos 0.03 0.12 1 0.12 1 0,12 1 0,12 3 0.36 0.6
Permite la participacion en trabajos
colaborativos 0,04 0,145 1 0,145 1 0,145 1 0,145 5 0,725 0,725
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras
culturas 0.26 0.04 0.145 5 0.725 3 0,435 5| 0,725 3 0.435 0.725
1 —I 2,98 1,99|C 2,76|B 3,83|A 4,44
Apoya el uso de las TIC 0,084 0.4 3 1,2 1 0.4 1 0.4 5 2 5 2
La tecnologia es viable para el campus
universitario 0.063 0.3 3 0.9 3 0.9 5 1.5 5 1.5 3 0.9
Emplea diversas herramientas de 1 1 1 1
software 0.21 0,063 0.3 1 0.3 1 .3 3 0.9 1 0.3 1 0.3
1 | 2,4 1,6]c | 2,8|B | 3.8|B | 3,2
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- C. PRACT.
Po'é?_EORBAA?_ION PONIgE‘RAC C. INVESTIGACION C. TEORIA If‘lTnéQ:E?IICIB . PRACT'LCOOCLATBORATIVA COLABORATIVA
INTERNAL.
Calificacion Puntaje Puntaje Calificacion Puntaje Calificacion Puntaje Calificacion Puntaje
Usa problemas de solucién abierta 0,00 0! - - - - -
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0,06 0,21 1 0,21 0,21 3 0,63 3 0.63 3 0.63|
g Formula problemas de disefio y
especificaciones 0,00 o] - - - 1— 1—
o Considera soluciones alternativas 0,05 0,17 3| 0,51 0,17 3| 0,51 3| 0,51 3| 0,51
Aplica la Ingenieria de disefio
concurrente 0,07 0,23 1 0,23 0,23 1 0,23 5 1,15 5 1,15
problema; desarrollo de conceptos o
soluciones; evaluacion y selecciéon de 0,00 o - - - - -
Fomenta la diversidad de
aproximaciones al usuario, clientes y 0,00 0 - - - - -
Proporciona un espacio para la
discusién sobre los conceptos 0,06 0,21 3| 0,63 0,21 1 0,21 5| 1,05 5| 1,05|
Facilitar la concepcién de arboles de
objetivos y seleccion de procesos 0.3 0,05 0.18 1 0,18 0,54 5 0,9 3 0,54 3] 0,54
1 1,76 1,36|C 2,48|A 3,88 3,88
Desarrolla habilidades sobre la gestion
H g de proyectos 0,06 0.28] 1 0.28 0.28] 3 0.84 3] 0.84 3 0.84
Expone un programa claro y bien
6 dirigido 0,06 0,28 1 0,28 0,28 3 0,84 3 0,84 ;I 0,84
Proporciona espacios para el desarrollo
ﬁ del liderazgo 0,04 0.16| 1 0,16 0.16 1 0.16 3| 0.48 SJ 0.8
Proporciona documentacion del proceso
de disefio 0,23 0,06 0,28 1 0,28 0,28] 1 0,28 3 0,84 3 0,84
1 1 1|E 2,12|C 3 3,32
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,04 0,14 3| 0,42 0,14 3| 0,42 3| 0,42 5| 0.7,
Desarrolla habilidades sobre trabajo en
equipo 0,04 0,14 1 0,14 0,14/ 3 0,42 5] 0.7 5] 0.7
Fomenta uso eficiente del tiempo 0,00 9] - - - - -
Fomenta uso eficiente de las
herramientas de software 0,00 4] - - - - -
] Crea inquietud sobre las nuevas
E tecnologias y la economia grlobal 0,05 0,19 3 0,57 0,19 3 0,57 3 0,57 5| 0,95
d Fomenta las capacidades comunicativas
y la gestién de proyectos 0,04 0,16 1 0,16 0,16 3 0,48 5 0.8 5| 0.8|
Permite la participaciéon en trabajos
E colaborativos 0,05 0.1; 1 0,185 0.18j 1 0,185 5 0,925 5 0.925
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras
culturas 0,26 0,05 0,185 1 0,185 0,185] 5] 0,925 3 0,555 5 0,925
1 1,66 1|C 3|B 3,97 5
g Apoya el uso de las TIC 0,084 0,4 1 0,4 0,4 5 2 3 1,2 3 1,2
9 La tecnologia es viable para el campus
universitario 0,063 0,3 3 0,9 0,3 5 1,5 3 0.9 3 0.9
Emplea diversas herramientas de
software 0.21 0,063 0,3 1 ,3 0.3 1 0,3 1 0.3 1 0.3
1 1,6 1]B 3,8|]C 2,4 2,4
TOTAL 1 1,00 |_

Tabla 6. Resultados para Metodologia PSU. Fuente: Autoria propia.
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. . . ] C. MATERIAL . PRACT. C. PRACT.
PONDERACION GLOBAL | PONDERACION C. INVESTIGACION C. TEORIA INTERACTIVO COLABORATIVA LOCAL COLABORATIVA
INTERNAL.
Calificacion Puntaje | Calificacién |  Puntaje Calificacién | Puntaje | Calificacion Puntaje Calificacion | Puntaje
Usa problemas de solucién abierta 0,00 o]- - - - - - - - -
Desarrolla y usa teorias y
Jis gias modernas de disefio. 0.08 0.27 5| 1.35| 5| 1.35| 5| 1.35] 5| 1.35 5 1.35
Formula problemas de disefio y
especificaciones 0,07 0,23] 3 0,69 1 0,23] 3 0,69] 5 1,15 5 1,15
Considera soluciones alternativas 0.00 of- - - - - - - - -
Aplica la Ingenieria de diseno
concurrente 0,00 ol- - - - - - - - -
) Sigue el proceso: Defenicion del
problema; desarrollo de conceptos o
soluciones; evaluacién y seleccion de
soluciones e implementacion y
comunicacién del disefio 0.08 0.25| 1 0.25| 3 0.75| 5| 1.25| 3 0.75 3 0.75
Fomenta la diversidad de
aproximaciones al usuario, clientes y
mercados 0,00 ol- - - - - - - - -
Proporciona un espacio para la
discusion sobre los conceptos
generados 0.08 0.25| 5| 1.25| 1 0.25| 3| 0.75| 5| 1.25 5 1.25
Facilitar la concepcién de arboles de
objetivos y seleccion de procesos 0.3 0.00 of- - - - - - - - -
1|B 3,54|C 2,58|A 4,04|A 4,5|A 4,5
Desarrolla habilidades sobre la gestion
de proyectos 0.06 0.28] 1 0.28] 3] 0.84 5 1.4 3] 0.84 3 0.84
Expone un programa claro y bien
H dirigido 0,06 0,28] 1 0,28 5 1.4 5 1.4 3 0,84 3 0,84
Proporciona espacios para el
d desarrollo del liderazgo 0.04 0.16 1 0.16 1 0.16| 1 0.16| 5| 0.8 3 0.48
Proporciona documentacién del
proceso de disefio 0,23 0,06 0,28] 5] 1.4 5 1.4 5] 1.4 5 1.4 5 1.4
1|C 2,12|B 3,8|B 4,36|B 3,88[B 3,56
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,03 0,12 1 0,12 1 0,12 3] 0,36 3 0,36 3 0,36
Desarrolla habilidades sobre trabajo en
equipo 0,03 0,12 1 0.12] 3 0,36 3 0.36] 1 0,12 3 0,36
Fomenta uso eficiente del tiempo 0,02 0,08] 1 0,08 1 0,08] (j 0,24/ 1 0,08 1 0,08
Fomenta uso eficiente de las
herramientas de software 0,03 0,12 0.36 1 0,12 3] 0,36] 3 0,36 3 0,36
= Crea inquietud sobre las nuevas
tecnologias y la economia grlobal 0,04 0,15] 3] 0,45 1 0,15] 1 0,15] 3 0,45 3 0,45
E Fomenta las capacidades
4 comunicativas y la gestion de
proyectos 0,03 0,12 1 0,12 1 0,12 1 0,12 3 0,36 3 0,36
Permite la participacion en trabajos
colaborativos 0,04 0,145 1 0,145 1 0,145 3] 0,435 3 0,435 5 0,725
Propicia un ambiente de intercambio
de conocimientos con pares de otras
culturas 0,26 0,04 0,145 3] 0,435 1 0,145 3] 0,435 3 0,435 5 0,725
1|D 1,83|D 1,24|D 2,46|C 2,6|B 3,42
g Apoya el uso de las TIC 0,084 0,4 1 0.4 1 0.4 3 1,2 3 1,2 5 2|
La tecnologia es viable para el campus
universitario 0,063 0,3 5] 1,5 5] 1,5 5 1,5 5] 1.5 3 0,9
Emplea diversas herramientas de
software 0,21 0,063 0,3 1 0,3 1 0,3 3] 0,9 3 0,9 5 1.5
1|c 2,2_|C 2.2|B 3,§|B 3.6|A 4.4
TOTAL 1,00 | |

Tabla 7. Resultados para Cooperacién Internacional. Fuente: Autoria propia.
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PONDERACION GLOBAL | PONDERACION C. INVESTIGACION C. TEORIA C. MATERIAL INTERACTIVO C. PRACT. COLABORATIVA C. PRACT. COLABORATIVA
LOCAL INTERNAL.
Calificacién Puntaje Calificacién Puntaje Calificacién Puntaje Calificacién Puntaje Calificacién Puntaje
Usa problemas de solucién abierta 0,00 0f- - - - - -
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0,07 0,22| 0,66 1 0,22| 1 0.22| 3| 0,66 3 0,66
Formula problemas de disefio y “ “
especificaciones 0,00 0 #{VALOR! #]VALOR! - #{VALOR! - #{VALOR!
Considera soluciones alternativas 0,05| 0,17 0,85 1 0,17 1 0,17 5 0.85] 0,85
g Aplica la Ingenieria de disefio
g concurrente 0,07, 0.22] 0,66 1 0.22] 1 0.22] 5 11 5 1.1
§ Sigue el proceso: Defenicion del
problema; desarrollo de conceptos o
E soluciones; evaluacién y seleccién de
soluciones e implementacién y
8 comunicacién del disefio 0,00, ol- #VALOR! #VALORI |- #VALOR! |- #{VALOR!
& Fomenta la diversidad de
aproximaciones al usuario, clientes y
§ mercados 0,06 0,19 0,95| 3 0,57] 1 0,19 3| 0,57 3 0,57]
Proporciona un espacio para la
discusion sobre los conceptos
generados 0,06 0.2 1 1 0.2 1 0.2 5| 1 5 1
Facilitar la concepcién de arboles de
objetivos ion de procesos 0.3 0,00 0 - - - - - -
1 4,12 1,38 1]A 4.18[A 4,18
Desarrolla habilidades sobre la gestion
H - de proyectos 0,06 0,28 0.28| 1 0,28 1 0.28| 3 0.84 5 1.4
8 g Expone un programa claro y bien
g 5 o dirigido 0,06 0,28 0,84 1 0,28 3 0.84] 3 0.84 3 0,84
{{:} 3 [Proporciona espacios para el desarrollo
% g del liderazgo 0,04 0,16 0,8 3 0,48 1 0,16 5 0.8 5 0,8
° Proporciona documentacion del
de disefio 0.23 0,06 0,28 1.4 3 0,84 1 0,28 3| 0.84 5 1.4
1 3,32 1.88 1 .Eyﬁﬂ 3,32|A 4,44]
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,03 0,12 0,36 1 0,12 3 O.Q 3| 0,36 5 0.6
Desarrolla habilidades sobre trabajo en
g equipo 0,03 0.12] 0,36 1 0.12] 1 0.12] 3| 0.36 3 0,36
Q Fomenta uso eficiente del tiempo 0,0_2| 0,08| 0,08 5| 0.4] 5| 0.4] 1 0,08 1 0,08
Fomenta uso eficiente de las
E herramientas de software 0,03 0,12 0.6 3| 0,36 3 0.36| 5 0.6 5 0.6
& [Crea inquietud sobre las nusvas j J
E tecnologias y la economia grlobal 0,04 0,15 0,75 3| 0,45 1 0,15 3| 0.45 3 0,45
3.‘ Fomenta las capacidades
comunicativas y la gestién de proyectos 0,03] 0,12] 0,12] 1 0,12] 1 0.12] 3 0,36 5 0.6
Permite la participacion en trabajos
colaborativos 0,04 0,145 0,725 3 0,435 1 0,145 5 0.725 5 0,725
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras
culturas 0.26 0,04 0,145 0,725 1 0,145 1 0,145 1 0.145 5 0,725
1 3.72) 2,15 1,88 3,08|A 4,14
3 § Apoya el uso de las TIC 0,084 0.4] 1,2] 1 0.4] 1 0.4] 5 2 5 2
E 8 La tecnologia es viable para el campus
§ 5 universitario 0,063 0.3] 0.3 1 0,3 5| 1.5 5 1.5] 5 15
Emplea diversas herramientas de
software 0.21 0,063 0.3] 0.3 1 0,3 3 0.9 3| 0.9 3 0,9
1 1.8 1 2.8|A 4.4]A 4.4
TOTAL 1,00]
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ANEXO K
RESULTADOS POR CONFIGURACIONES

Tabla 1. Configuracién 1. Fuente: Autoria propia.

PONDERACION GLOBAL PONDERACION CALIFICACION PUNTAJE
Usa problemas de solucion abierta 0,030 0,12] 5 0,2]
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0,035] 0,14 5| 0.2
g Formula problemas de disefio y especificaciones 0,025 0,1 5 0,1
8 Considera soluciones alternativas 0,020] 0,08 5] 0,1
3 Aplica la Ingenieria de disefio concurrente 0,035 0,14] 5 0,2]
§ Sigue el proceso: Defenicion del problema;
E desarrollo de conceptos o soluciones; evaluacion
y seleccion de soluciones e implementacion y
8 comunicacion del disefio 0,030 0,12 5 0.2
5 Fomenta la diversidad de aproximaciones al
H‘.‘ usuario, clientes y mercados 0,025, 0,1 3| 0,1
Q Proporciona un espacio para la discusién sobre
los conceptos generados 0,030, 0,12] 5| 0,2
Facilitar la concepcion de arboles de objetivos y
seleccion de procesos 0,25 0,020 0,08 3| 0,1
1
Desarrolla habilidades sobre la gestion de
8@ o [proyectos 0,048 0,28 3 0.1
8 a '5 Expone un programa claro y bien dirigido 0,04{j 0,28 5| 0,2
"_', 5 E Proporciona espacios para el desarrollo del
u B2 liderazgo 0,027 0,16 5 0.1
Q 3 a Proporciona documentacion del proceso de
disefio 0,17 0,048 0,28 5| 0,2
0,170) 1 0,0
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,023 0,12 5] 0.1
g Desarrolla habilidades sobre trabajo en equipo 0,023 0,12] 5 0.1
e} Fomenta uso eficiente del tiempo 0,015 0,08 3 0.0
@ Fomenta uso eficiente de las herramientas de
§ software 0,023 0,12 3| 0,1
a
= Crea inquietud sobre las nuevas tecnologias y la
E economia grlobal 0,029 0,15 5 0,1
a
2 Fomenta las capacidades comunicativas y la
E gestién de proyectos 0,023, 0,12] 5] 0.1
g Permite la participacion en trabajos colaborativos 0,028] 0,145 3 0.1
Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras culturas 0,19 0,028 0,145 3| 0,1
0,190) 1
8 é Apoya el uso de las TIC 0,056 0.4 5 0.3]
E 3 La tecnologia es viable para el campus
2 % universitario 0,042 03 s 0.2
E Emplea diversas herramientas de software 0,14 0,042 0,3 3| 0,1
0,140] 1
Permite a los estudiantes asumir papeles activos
frente al aprendizaje 0,038 0,15 5 0,2]
Permite a los estudiantes reflexionar sobre el
g $Qué?, iPara qué?, ;Por qué?, ;Cémo?
o] Cuando? Y 4Con qué? 0,035, 0,14 5| 0,2
§ Posibilita a los estudiantes trabajar sus diferentes
< grados de competencia 0,038 0,15 3| 0,1
@ Es adecuado para la formacién de las
8 competencias que se establecen 0,033 0,13] 3| 0,1
5 Aborda procesos del mundo real 0,038, 0,15 5| 0,2
o Las actividades son congruentes con las
g competencias a las que se apuntan en la
definicién del curso 0,033 0,13 5 0.2
Posee aspectos curiosos, retadores, creativos y
novedosos 0,25 0,038 0,15 3| 0,1
0,250
[ TOTAL 1 1 4,3

Tabla 2. Configurcion 2. Fuente: Autoria propia.
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PONDERACION GLOBAL| PONDERACION | CALIFICACION PUNTAJE
Usa problemas de solucién abierta 0,030] 0,12 5 0.2
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefo. 0,035 0,14] 3 0,1
Formula problemas de disefio y
especificaciones 0,025 0,1 1 0,0)
8 Considera soluciones alternativas 0,020 0,08 3 0,1
4]
8 Aplica la Ingenieria de disefio concurrente 0,035, 0,14 5 0,2
5‘ Sigue el proceso: Defenicion del
8 problema; desarrollo de conceptos o
i soluciones; evaluacion y seleccion de
= soluciones e implementacion y
'8 comunicacion del disefio 0,030] 0,12 3 0.1
o
g Fomenta la diversidad de aproximaciones
< al usuario, clientes y mercados 0,025, 0,1 3 0,1
Proporciona un espacio para la discusion
sobre los conceptos generados 0,030 0,12] 3 0,1
Facilitar la concepcion de arboles de
objetivos y seleccién de procesos 0,25 0,020 0,08 3 0,1
1 0,0|
Desarrolla habilidades sobre la gestion de
W proyectos 0,048 0,28 3 0,1
wo
wOoE
95 8 Expone un programa claro y bien dirigido 0,048 0,28 5| 0,2]
QE E Proporciona espacios para el desarrollo
& BT |delliderazgo 0,027 0,16, 5 0.1
<0 Proporciona documentacion del proceso
de disefio 0,17 0,048 0,28 3 0,1
0,170] 1 0.0]
Desarrolla la creatividad del estudiante 0,023] 0,12 5] 0,1
. Desarrolla habilidades sobre trabajo en
g equipo 0,023, 0,12] 5 0,1
> Fomenta uso eficiente del tiempo 0,015 0,08 3 0.0
Y Fomenta uso eficiente de las
8 herramientas de software 0,023 0,12] 3 0,1
5 Crea inquietud sobre las nuevas
E tecnologias y la economia grlobal 0,029 0,15 3 0,1
w
: Fomenta las capacidades comunicativas y|
: la gestion de proyectos 0,023, 0,12] 5 0,1
E colaborativos 0,028 0,145 5 0,1
o
& Propicia un ambiente de intercambio de
conocimientos con pares de otras culturas 0,19 0,028 0,145 5 0,1
0,190 1 0,0]
X<} Apoya el uso de las TIC 0,056 0.,4] 5| 0,3
9 9 o |Latecnologia es viable para el campus
I e g |universitario 0,042] 0,3 3 0,1
% Q Emplea diversas herramientas de
<k software 0,14 0,042 0,3 5 0,2
0,140 1
Permite a los estudiantes asumir papeles
activos frente al aprendizaje 0,038 0,15 5 0,2)
» Permite a los estudiantes reflexionar
8 sobre el ;Qué?, ;Para qué?, ;Por qué?,
G ;,Como? Cuando? Y ;Con qué? 0,035 0,14 3 0.1
‘8 Posibilita a los estudiantes trabajar sus
g diferentes grados de competencia 0,038 0,15 3 0.1
w Es adecuado para la formacion de las
7] competencias gue se establecen 0,033 0,13 5| 0,2]
g Aborda procesos del mundo real 0,038 0,15 5 0,2)
o Las actividades son congruentes con las
a competencias a las que se apuntan en la
definicion del curso 0,033 0,13 5 0,2]
Posee aspectos curiosos, retadores,
creativos y novedosos 0,25 0,038 0,15 5 0,2
0,250
TOTAL 1 1 4,0

Tabla 3. Configuracién 3. Fuente: Autoria propia
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PONDERACION GLOBAL| PONDERACION CALIFICACION PUNTAJE
Usa problemas de solucién abierta 0,030, 0,12 5 0,2
Desarrolla y usa teorias y metodologias
modernas de disefio. 0,035, 0,14 3 0,1
g Formula problemas de disefio y
o especificaciones 0,025 0,1 3 0,1
8 Considera soluciones alternativas 0,020 0,08 3 0,1
5' Aplica la Ingenieria de disefio concurrente 0,035 0,14 3 0.1
g Sigue el proceso: Defenicién del problema;
I desarrollo de conceptos o soluciones;
E evaluacion y seleccion de soluciones e
o implementacién y comunicacién del disefio 0,030, 0,12 3 0,1
5 Fomenta la diversidad de aproximaciones al
g usuario, clientes y mercados 0,025 0,1 1 0,0
< Proporciona un espacio para la discusioén sobre
los conceptos generados 0,030 0,12 1 0,0
Facilitar la concepcién de arboles de objetivos y
seleccion de procesos 0,25 0,020 0,08 3 0,1
1 0,0
w Desarrolla habilidades sobre la gestién de
oo |proyectos 0,048, 0,28 1 0,0
8 g '5 Expone un programa claro y bien dirigido 0,048 0,28 5 0,2
59 & [Proporciona espacios para el desarrollo del
whQ |liderazgo 0,027, 0,16 3 0,1
Q 3 2 |Proporciona documentacién del proceso de
disefio 0,17 0,048 0,28 3 0,1
0,170 1 0,0
= Desarrolla la creatividad del estudiante 0,023 0,12 5 0.1
4
% Desarrolla habilidades sobre trabajo en equipo 0,023 0,12 3 0,1
W Fomenta uso eficiente del tiempo 0,015, 0,08 5 0.1
e Fomenta uso eficiente de las herramientas de
e software 0,023 0,12 5 0,1
E Crea inquietud sobre las nuevas tecnologias y
i la economia grlobal 0,029 0,15 5 0,1
4 Fomenta las capacidades comunicativas y la
: gestion de proyectos 0,023 0,12 5 0,1
= colaborativos 0,028 0,145 5 0.1
8 Propicia un ambiente de intercambio de
< conocimientos con pares de otras culturas 0,19 0,028 0,145 3 0,1
0,190 1 0,0
'9 9 o Apoya el uso de las TIC 0,056 0,4 5 0,3
S » <z> 8 La tecnologia es viable para el campus
2 QG universitario 0,042 0,3 3 0,1
< Emplea diversas herramientas de software 0,14 0,042 0.3 5 0,2
0,140 1
Permite a los estudiantes asumir papeles
activos frente al aprendizaje 0,038 0,15 3 0.1
" Permite a los estudiantes reflexionar sobre el
8 ;Qué?, ;Para qué?, ;Por qué?, ;Como?
54 Cuéndo? Y 4 Con qué? 0,035 0,14] 3 0,1
‘8 Posibilita a los estudiantes trabajar sus
g diferentes grados de competencia 0,038 0,15 5 0,2
u Es adecuado para la formacién de las
u°7 competencias que se establecen 0,033 0,13 3 0,1
5 Aborda procesos del mundo real 0,038 0,15 5 0,2
o Las actividades son congruentes con las
9 competencias a las que se apuntan en la
definicion del curso 0,033 0,13 3 0,1
Posee aspectos curiosos, retadores, creativos y
novedosos 0,25 0,038 0,15 3 0.1
0,250
TOTAL 1 1 3,6
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ANEXO L
IDENTIFICION DEL PROYECTO FORMATIVO’

PROYECTO FORMATIVO: Diseno Colaborativo Globalizado
SEMESTRE: 2

TIPO DE PROYECTO: Virtual, enmarcada en la linea de énfasis Desarrollo de
productos con ingenieria concurrente.

PRERREQUISITOS: Examen de suficiencia en inglés MELICET Michigan Test
60 puntos como minimo.

IDENTIFICACION DEL NODO PROBLEMATIZADOR:
NOMBRE: Conocimiento y aplicacion del disefio colaborativo globalizado.

COMPETENCIA GLOBAL: Explorar el proceso de disefo colaborativo con
base en experiencias con pares internacionales.

PROBLEMAS DEL NODO:
e Busqueda de estrategias que favorezcan la inmersion en el disefio
colaborativo.
e Experiencias académicas con validez internacional.

PROBLEMA ESPECIFICO DEL PROYECTO FORMATIVO: ;Cuéles métodos
y herramientas se pueden usar para facilitar las practicas académicas con
pares internacionales, como exploracién del proceso de disefio colaborativo
globalizado?

TIPO DE PROYECTO FORMATIVO: Genérico. Con énfasis en
interdisciplinariedad, el proceso de disefio de productos y el contexto
internacional.

COMPETENCIA DE ENFASIS DEL PF: Formular y desarrollar proyectos
basados en el disefo colaborativo globalizado, empleando métodos y
herramientas soportadas por las instituciones educativas involucradas.

NIVEL DE COMPLEJIDAD: Las actividades y herramientas presentadas en el
proyecto formativo, se entregan para que de manera autonoma haga uso de
ellas. Es responsabilidad del estudiante afianzar los conceptos, naciones y
demas hasta formar un criterio profesional y argumentativo sobre el tema en
cuestion.

"Basado en : Tobén, 2005
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ELEMENTOS DE COMPETENCIA:

1. Proponer proyectos de disefo, teniendo en cuenta las areas del
conocimiento que previamente han desarrollado los participantes.

2. Proponer proyectos de disefo teniendo en cuenta la validez global del
problema y/o necesidades.

3. Plantear alternativas de solucion a los problemas, aplicando métodos de
disefno y de trabajo en equipo.

4. Indagar sobre las herramientas mas adecuadas para realizar
colaboracion.

5. Procesar y validar la informacién para establecer argumentos que
soporten los resultados.

6. Socializar las alternativas y conceptos elegidos y desarrollados en
relacion con los requerimientos iniciales y los alcances establecidos.

OTRAS COMPETENCIAS POR FORMAR:
e Afianzar las habilidades de comunicacién en un entorno multi-lenguaje.
e Trabajar en equipo a partir de proyectos académicos con fines practicos
y formativos.

METODOLOGIA DE LA ASESORIA DIRECTA POR PARTE DEL DOCENTE:
e 3 Foros virtuales (6 horas).
e 4 Videoconferencias (8 horas)
e Asesoria en linea (15 horas)

METODOLOGIA DEL PROYECTO FORMATIVO:

En las primeras fases los estudiantes realizaran investigaciones y revisaran el
material interactivo de manera individual, para luego conformar equipos, que
los mismos estudiantes crearan, basados en el desempeno durante los foros.
Junto con los pares internacionales, los docentes propondran un proyecto para
ser realizado al final como soporte principal de aplicacion y donde se
desarrollaran las actividades de colaboracién local y cooperacion internacional.

RECURSOS:
e Acceso a Internet.
e Acceso a las bases de datos en suscripcién y demostraciéon de la
Universidad.
e Licencias educativas de Software de colaboracién (Breeze, Alibre,
Microsoft Project, entre otros)
e Equipos para audio y videoconferencia.

TALENTO HUMANO:
e Docente asesor en Colombia
¢ Docente asesor en Estados Unidos
e Pares académicos en Latinoamérica y Estados Unidos.
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ALFABETO VISUAL

ANEXO M

EXPLORACION FORMAL
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ANEXO N
PROTOCOLO DE PRUEBA

1. Objetivos
1.1. Objetivo General: Conocer el grado de usabilidad que las personas

participes encuentran en la estructura de la asignatura virtual “Disefio

colaborativo globalizado”.

1.2. Objetivos Especificos
e Establecer un tiempo de aprendizaje promedio en el cual el usuario aprende

a desenvolverse dentro de los modulos y material de apoyo.

e Establecer el tiempo de respuesta promedio del sistema ante una accién del
usuario.

e Determinar la tasa de errores que comete el usuario.

e Determinar el nivel de retencidén que los usuarios dicen presentar luego de
utilizar el material.

e Conocer el grado de satisfaccion del usuario después de estar en contacto

con los contenidos.

2. Marco teorico

Para la realizacion de las pruebas se dispondra de los siguientes elementos:

Computador personal: "Una computadora (también llamada ordenador o
computador) es un sistema digital con tecnologia microelectronica, capaz de
recibir y procesar datos a partir de un grupo de instrucciones denominadas
programas, y finalmente transferir la informacién procesada o guardarla en
algun tipo de dispositivo 0 unidad de almacenamiento.

La caracteristica principal que la distingue de otros dispositivos similares, como

una calculadora no programable, es que puede realizar tareas muy diversas
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cargando distintos programas en la memoria para que el procesador los
ejecute.” (Portal wikipedia, 2007)

Conexion a Internet: “La conexion a Internet es la conexién con la que una
computadora o red de ordenadores cuentan para conectarse a Internet, lo que
les permite visualizar las paginas Web desde un navegador y acceder a otros
servicios que ofrece esta red. Hay companias que ofrecen conexion a Internet,

las que reciben el nombre de servidores.” (Portal Wikipedia, 2007)

Cuenta de EAFIT Interactiva con acceso a los contenidos (Portal virtual El,
2007): El Campus Bimodal EAFIT Interactiva es una red de personas y
recursos telematicos al servicio de la ensefianza y el aprendizaje universitario.
Las funcionalidades disponibles se agrupan en cuatro categorias: informacién,
comunicacion, propuesta docente y herramientas del profesor, que permiten al
profesor y a los alumnos:

e Contenidos: Pone a disposicion de los estudiantes los materiales
propios de la materia para que estos se puedan descargar.

e Correo: Un ambiente de correo electronico exclusivo para la materia.

e Foro: Imprimir y archivar debates en linea.

e Examenes en linea: Permite evaluacion y auto-evaluacién a través de
preguntas de seleccibn mudltiple con Unica y mdultiple respuesta,
completacion y demas; también, la herramienta arroja los resultados
inmediatamente el estudiante confirma la finalizacion del examen.

e Calendario: Registrar actividades importantes para los estudiantes.

o Bibliografia: Fuentes bibliograficas comentadas.

e Anuncios: Realizar informes sobre actividades extraordinarias.

e Enlaces Web: Recomienda los sitios web més afines.

e FAQ Asignatura: El profesor puede publicar las preguntas y respuestas
mas frecuentes formuladas por los estudiantes.

e Chat: Comunicacion sincrénica profesor-estudiante.
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e Frecuencia de Uso: El profesor puede consultar el niumero de ingresos
y la fecha del dltimo ingreso de cada uno de los estudiantes a la

asignatura.

Cronémetro: “El crondbmetro es un reloj o una funcién de reloj que sirve para
medir fracciones de tiempo, normalmente cortos y con gran precision.

Empieza a contar desde 0 cuando se le pulsa un boton y se suele parar con el
mismo botdn.

Ademas es muy habitual que se puedan medir dos tiempos con mismo
comienzo y distinto final. Para ello se comienza normalmente y el primer tiempo
se congela con otro botdn, normalmente con el de puesta a 0. Mientras en
segundo plano el crondmetro sigue contando hasta que se pulsa el botén de
comienzo.

Para mostrar el segundo tiempo o mostrar el tiempo actual que todavia sigue
contando, se pulsa el botén de reset o puesta a 0” (Portal Wikipedia, 2007)

Perfil del usuario de prueba: Estudiante de Ingenieria de la Universidad EAFIT
cuyo estado sea activo y su periodo en curso académico esté por encima del
octavo semestre, o Profesor de la Escuela de Ingenieria de la Universidad.

Con conocimientos en el idioma Inglés superiores a 60 puntos segun el
MELICET Michigan.

3. Procedimiento y resultados

Materiales:
Cronometro
Computador personal
Conexion a Internet

Cuenta en EAFIT Interactiva

Proceso:
1. Citar al usuario al lugar de la prueba.
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Comprobar la conexion a Internet.
Iniciar la sesion dispuesta en EAFIT Interactiva.
Ubicar al usuario frente al computador.

o &~ 0D

Si el usuario no conoce la herramienta dar un breve paseo por los
vinculos de la columna vertical izquierda (Ver figura 1) y explicar el
contenido de estos tal como se hace en el marco tedrico del presente

informe.

Figura 1. Columna de comandos. Fuente: Autoria propia

o0 eanT [BE| nteractva

| += Usted no tiene noved:

No hay mensajes disponibles

6. Pedirle al usuario que en la herramienta contenidos, desarrolle las
actividades propuestas para un médulo especifico (La etapa de
investigacién requerida para la fase se obviara).

a. El usuario debe saber cuanto fue la tasa de descarga del archivo,
para eso debe dejar abierta la ventana luego de la descarga y
comentar los KB por segundos (Ver figura 2).

b. Conocer su ubicacién espacial y asociarlo con la conexiéon a

Internet.
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Download complete E] o) E]
. <

- Download Complete

...GN_PROCESS_PARA_PRUEBA.exe from isis.eafit.edu.co

Downloaded: 2,06MB in 1 min 51 sec

Dowg F ++.\DESIGN_PROCE RARA_PRUEBA.exe...
Trgnsfer rate: 19,0KB/Sec

[] Clos=thmeds e Completes

I Run I [ Open Folder | i Close

Figura 2. Tasa de descarga. Fuente: Autoria propia.

Tabla 1. Asignacién de pruebas de contenidos. Fuente: Autoria propia.

IDENTIFICACION TIPO DE CONEXION DESCRIPCION USUARIO
Usuario 1 Banda Ancha Universidad Estudiante de Ingenieria de Procesos
Usuario 2 Banda Ancha domicilio Estudiante de Ingenieria de Procesos
Usuario 3 Banda Ancha domicilio Estudiante de Ingenieria Mecanica
Usuario 4 Banda Ancha Universidad Estudiante de Ingenieria de Disefio
Usuario 5 Banda Ancha domicilio Estudiante de Ingenieria de Disefio
Usuario 6 Wireless Universidad Estudiante de Ingenieria de Disefio
Usuario 7 Wireless Universidad Profesor de Ingenieria
Usuario 8 Banda Ancha Universidad Profesor de Ingenieria

Los estudiantes y docentes participantes de la prueba se mencionan en la tabla
2.
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Tabla 2. Participantes de la prueba. Fuente: EAFIT Interactiva

r

e ————————————————— LR P

l nteractiva

Frecuencia de uso

Infermacion Profesores

L e | iccosostomes

9

Informacién Estudiantes Matriculados

T Accesos Totsies —

Infermacién Otros Estudiantes

e | Accosostomes

Marcela Arango Ospina
amalia Botero Ze

juan Femando Dugue Lombana

B b | ek ekt oak | Cebl ek

7. Antes de comenzar la interaccion, se debe activar el cronometro, para

establecer el tiempo que es usuario interactia con la herramienta; este

crondmetro se detiene al finalizar la interaccion.

8. Observar al usuario y la manera de abordar los principales numerales,

se deben responder las siguientes preguntas:

a.

¢ El usuario no supo que hacer en algun momento de la prueba?
Si esto fue asi donde sucedido? (Se nombra el lugar)

¢ Existid algun error por parte del material que impidié el
desarrollo de la prueba? (Se nombra el lugar y el error)

¢ Existié algun error cometido por el usuario? (Los errores se
contabilizan y se suman al final)

¢ El usuario encuentra un camino facil de navegacién? (Siempre,
casi siempre, a veces, nunca)

¢Los contenidos (textos, tablas y graficos) son entendidos
facilmente? (1 — 5 Siendo 5 la mas alta calificacion.)

¢, Cudl es la opinién en general de la estética del material? (1 — 5
Siendo 5 la mas alta calificacion.)
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9. Después de terminar la revision de los materiales, es necesario detener

el cronémetro, tomar el dato del tiempo y tomar las apreciaciones finales

del usuario.

Resultados

Los resultados obtenidos se presentan a continuaciéon en la tabla 3, y las

apreciaciones de los participantes de la prueba se mencionan en sintesis

con las ideas mas sobresalientes y con més presencia.

Tabla 3. Resultados prueba de usuario. Fuente: Autoria propia

USUARIO
1 2 3 4 5 6 7 8
PRUEBA
Desconocimiento
o Métodos Métodos
de la siguiente ) No No ) No No No No
y Slide 1 Slide 2
accion
Error del material Vinculo
L perdido en
Disefio de
Proceso de
No No No No No ingenieria No o
disefio
(Widescreen) )
hacia
Metodologia
Error del usuario No No No No
desarroll6 | desarroll6 | desarrolld desarrollé
la la la No No No la No
actividad | actividad | actividad actividad
incluida incluida incluida incluida
Aprendizaje de . Muy Muy . Muy . Muy -
Répido . . Répido . Muy Répido . Rapido
uso Répido Réapido Rapido Rapido
Comprensién de
. 3 4 4 5 3 3 4 5
contenidos
Estética 4 5 4 4 5 4 4 3
Retencién 70% 80% 85% 50% 90% 90% 65% 60%
Tasa de 12.5 19
54 Kbps 34 Kbps | 23 Mbps 22Kbps 24 Kbps. 16 Mbps.
descarga Mbps Kbps
Tiempo de
interaccion 16 15 12 8 21 14 6 10
(aprox)
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e Los botones se presentan con distorsion.

e Eltamano de la fuente es muy variable.

e Podria emplearse un poco mas de imagenes, tanto en el fondo como en
ejemplos.

e Es muy interesante la manera como el fondo se oculta y las definiciones se
resaltan.

¢ Los contenidos son muy concretos, lo cual hace facil la navegacion.

e Explorar el material no se hace monétono por el cambio en la disposicion de
la diagramacion.

e La apariencia no es pesada para la vista, lo cual facilita leer y comprender
los contenidos.

e La frecuencia en el cambio de los conceptos es muy rapida y a veces
distrae.

e La informacion que se retiene después de interactuar con el material es

alta, la causa se atribuye a la brevedad de los términos y definiciones.

4. Conclusiones

e Debido a que el tiempo promedio de interaccion es de 13 minutos y no se
presentaron mayores problemas a la hora de navegar, se da por entendido
que el tiempo de aprendizaje es bastante corto, sin embargo, es imposible

dar una cifra exacta, o incluso aproximada.

e Igualmente, es dificil establecer los tiempos de respuesta del sistema, ya
que la respuesta es inmediata al ejecutar toda s las acciones. La accion que
toma mas tiempo es la carga de los contenidos desde El, el cual se
encuentra en un rango bastante amplio, el cual depende directamente del
tipo y la congestién de la conexién a Internet, la carga mas rapida se asocia

a una aproximacién de un segundo, reportado en las salas de la
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Universidad; de aquellas cargas registradas en el hogar, la mas larga esta
alrededor de los dos minutos.

Los errores cometidos por los usuarios fue muy baja, las que se
presentaron, estan ligadas a la falta de un enunciado que hablara de la

posibilidad de interaccién con un clip de pelicula.

Segun los participantes de la prueba el nivel de retencién es superior a 50%

en todos los casos.

Aunque existieron algunas correcciones en la parte visual, los participantes
compartieron expresiones de comodidad y gusto por el uso de la
herramienta, entre las cualidades que méas sobresalieron, se encuentra los
términos concretos, la categorizacidon de conceptos, y la estructura de los

contenidos.
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ANEXO O
MATRIZ DE CONTENIDOS

Tabla 1. Referencias para Procesos de disefio. Fuente: Autoria propia

REFERENCIA TIPO PAGINAS IDIOMA SINTESIS EVALUACION |OBSERVACIONES
Identifica el disefio como parte
Metodologia de DI del desarrollo de productos, y
con enfoque en resalta las ventajas de la El contenido no es muy
Ing. Concurrente |Libro 20 Espariol ingenieria concurrente. Complementaria |profundo
Engineering
design methods. Definicién de los modelos de
Strategies for disefio descriptivos y sus cuatro
product design __|Libro 19-32 Inglés fases predominantes( Analisis
del problema, disefio
conceptual, formacién de
Métodos de esquemas y desarrollo de
disefio. detalles); y los modelos Apoyo MAF
O |Estrategias para el prescriptivos, describiendo las |(Material de Material de referencia
‘E disefio de etapas de la estructura base apoyo a la obligado en casi todos
0 |productos Libro 29 -42 Espaiol (andlisis, sintesis y evaluacién) |formacién) los cursos de disefio
a
w
Q |Session 3 - Como temas principales Material presentado el
O |Product presenta el desarrollo de apoyo MAF presente afio para la
ﬂ development and productos, el proceso de (Material de escuela de ingenieria de
Q [engineering desarrollo en general y el apoyo a la la Universidad
8 Design Presentacion | Toda Inglés disefio conceptual. formacion) (Concreto)
o
Definicién de ID* en el disefio
de artefactos, la generacién de
conceptos y la elaboracipon de
una lista de requerimientos.Se
habla de problemas de solucion
abierta. Se hace claridad sobre
las cuatro funciones de la Va desde lo global hasta
gestion del proceso de disefio ( lo particular, al ser la
Engineering planear, organizar, liderar y Apoyo MAF referencia como
design. A project- controlar). Finalmente se hace |(Material de metodologia de estudio
based un resumen global del proceso |apoyo a la seria importante tenerlo
introduction Libro 8-27 Inglés de disefio. formacion) en cuenta
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Tabla 2. Referencias para Métodos de disefo. Fuente: Autoria propia

[REFERENCIA [TIPO PAGINAS IDIOMA SINTESIS EVALUACION |OBSERVACIONES
i Se define el método como
Métodos de "forma identificable de
disefo. trabajar".Se exponen los
Estrategias para el métodos de disefio existentes
diseno de para exploracién de situaciones
productos Libro 43 - 57 Espanol de disefio, biisqueda de ideas,
exploracién de la estructura del
O |Engineering problema y evaluacién. También|Apoyo MAF
’E design methods. se discriminan los métodos (Material de Las definiciones son
o) |Strategies for creativos y aquellos con marco |apoyo a la bastante claras y
0 [product design Libro 33-47 Inglés de referencia l6gico formacion) acertadas.
uQJ Session 3 - Como temas principales Material presentado el
o |Product presenta el desarrollo de apoyo MAF presente afo para la
8 development and productos, el proceso de (Material de escuela de ingenieria de
O |engineering desarrollo en general y el apoyo a la la Universidad
E Design Presentacién |Toda Inglés disefio conceptual. formacion) (Concreto)
=
Define para cada fase del
proceso de disefo ( Definicion
del problema, disefio
conceptual, disefio preliminar,
disefo de detalle, y Identifica el flujo de
Engineering comunicacién del disefio) las informacién para las
design. A project- respectivas entradas, tareas, fases, pero no
based métodos, recomendaciones y profundiza mucho en los
introduction Libro 36 - 40 Inglés salidas. Complementaria [métodos.
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Tabla 3. Referencias para Métodos de trabajo en equipo. Fuente: Autoria propia

(REFERENCIA [TIPO PAGINAS IDIOMA SINTESIS EVALUACION |OBSERVACIONES

Trabajo en equipo

Go team! Tres

pasos para Claves para transformar Ensefa herramientas
O |conseguir equipos de trabajo, donde se muy valiosas aplicables
o grandes acojen las ideas, se mantiene la tanto al proceso de
8 resultados de Ken motivacién, se hace un mejor disefno, como a la vida
Ww |Blanchard Libro todo inglés/esparol |uso del tiempo Complementaria |personal. Es extenso.
< El lenguaje es en
w ocasiones muy técnico,
9_, A methodology for Arquitectura socio-técnica del pero brinda
g collaborative proceso de disefio.Definicion de herramientos concretas
< |design process una metodologia para analizar a la solucion de
C (and conflict el proceso de disefio y el conflictos en equipos
w analysis Paper Todo Inglés conflicto Lectura multidisciplinarios. Se
(]
0 Apoyo MAF Es especifico, exhibe
8 Metodologia de DI Analiza los diversos tipos de (Material de diferentes
O |con enfoque en equipos que se pueden apoyo a la confuguraciones,
E Ing. Concurrente |Libro 70-75 Espanol presentar en un proyecto. formacion) ademas de la clasica.
= Expone normas para tener

reuniones productivas; entre Apoyo MAF Las herramientas son
ellas reglas generales, técnicas |(Material de muy valiosas, la teoria
Manual de trabajo para discuciones efectivas, apoyo a la es breve y facil de
en equipo Libro Capitulo 4 Espanol sistemas de documentacion y el|formacién) asimilar.

195




Tabla 4. Referencias para Disefio colaborativo globalizado. Fuente: Autoria propia

[REFERENCIA [TIPO [PAGINAS [IDIomMA [SINTESIS [EVALUACION [OBSERVACIONES |
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Definicién de los logros del
disefio globalizado, acciones
para dirigir la complejidad del
disefio global; herramientas

técnicas empleadas para tal Apoyo MAF
The global fin.Situaciones que hacen que |(Material de Buen documento para
product design las empresas no implementen |apoyo a la contextualizar el
Benchmark Report|Reporte 6- 11 Inglés el disefio global. formacion) presente del disefio.
Como temas principales Material presentado el
presenta el disefio global y la |Apoyo MAF presente afio para la
Session 8 - estructura para los equipos y (Material de escuela de ingenieria de
o |Collaborative actividades en la colaboracién |apoyo a la la Universidad
2 Global design Presentacion | Toda Inglés internacional. formacion) (Concreto)
N
EI A methodology for| Arquitectura socio-técnica del
m |collaborative proceso de disefio.Definicién de
9 design process una metodologia para analizar No profundiza mucho en
¢ |and conflict el proceso de disefio y el este tema, pero tiene
O |analysis Paper Todo Inglés conflicto Complementaria |aportes interesantres.
>
: Metodologia de
oc |Disefo Industrial. Expresa el papel del disefio Le presta mayor
8 Un enfoque desde dentro del desarrollo de atencién a la ingenieria
< |laingenieria productos y su enfoque dentro concurrente y al
6' concurrente. Libro 16 - 20 Espanol de la ingenieria concurrente. Complementaria |desarrollo de productos
AL CO
8 Relata las experiencias de un experiencia, surgen
2 grupo de investigacion en la teorias alrededor del
w Universidad de Colorado, alli, |Apoyo MAF disefio colaborativo;
@ The dynamics of del Material d 2 bi
a y proponen un modelo para (Material de esta muy bien
collaborative grupos académicos y apoyo a la documentada y aporta
design Paper Todo Inglés corporativos. formacion) buenas ideas al entorno
Relata brevemente el desarrollo
Boeing y el disefio|Articulo de del boeing y los avances que Buen ejemplo de
colaborativo revista Espafiol esto represento. Complementaria |ingenieria concurrente!
'Simultaneous
Product Es un documento corto,
Development Establece las caracteristicas de pero en varias
Provides a New trabajo colaborativo, expone las ocasiones presenta
Approach to diferencias entre trabajo baches e
Design sincrénico y asincrénico con sus inconsistencias en los
Collaboration Paper Todo Inglés ventajas y desventajas. Complementaria |conceptos.

Tabla 5. Referencias para Metodologia PSU. Fuente: Autoria propia
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[REFERENCIA

[TIPO

PAGINAS

IDIOMA

SINTESIS

EVALUACION

OBSERVACIONES

METODOLOGIA PSU

Material lvan
Esparragoza

Presentacion

Session 4.
Problem
definition
customer needs;
Session 5.
Functions and
specifications;
Session 6.
Concept
generation;
Session 7.
Concept
selection.

Inglés

Presenta métodos empleados
en PSU para materias de
introduccién a la ingenieria.

Apoyo MAF
(Material de
apoyo a la
formacion)

Material presentado el
presente afio para la
escuela de ingenieria de
la Universidad
(Concreto)
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Tabla 6. Referencias para Herramientas de Colaboracion. Fuente: Autoria propia

REFERENCIA TIPO PAGINAS IDIOMA SINTESIS EVALUACION |OBSERVACIONES
El tema central aborda las
A Flexible técnicas y herramientas que se
Planning deben tener en cuenta en el
Methodology to trabajo colaborativo soportado El aporte mas relevante
Support Global por computador, presentando es la descripcién de
Product una metodologia de planeacion caracteristicas de
Development para elegir estas herramientas y laherramienta
using CSCW apoyar el proceso de desarrollo tecnolégica para cada
Tools Paper Todo Inglés colaborativo de productos. Lectura etapa de disefo.
Muetra brevemente el
uso de las herremientas
= de colaboracion del
Q Apoyo MAF software alibre, tanto en
2 Realiza los pasos para crear (Material de las conferencias como
o Disefio Proyecto de |Exploracién con una conferencia en linea apoyo a la en el manejo de
8 Colaborativo grado Alibre Espariol empleando el modelador. formacion) archivos.
j Es bastante subjetivo,
(@) Es bastante subjetivo, pero pero puede dar un punto
o puede dar un punto de partida de partida al tipo de
g al tipo de herramientas de herramientas de
n software que tienen el potencial software que tienen el
< Guia de para soportar procesos de potencial para soportar
E Groove 2007 producto Todo Inglés disefio Complementaria |procesos de disefio
L
=
é Breve Recorrido sobre las
o herramientas CAD/CAM que Abarca solo la parte de
":EJ Metodologia de DI facilitan cooperaciones y modelacién del producto
con enfoque en colaboraciones, entreo otras y no los desarrollos
Ing. Concurrente |Libro 84 - 88 Espanol tecnologias Complementaria |previos.
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