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Resumen

El proyecto se basa en el interés por dinamizar los boletines textuales.
Las ventajas de un boletin dindmico respecto a los actuales textuales son tanto
para los alumnos como los profesores. El alumno puede ver todo el contenido
que esta trabajando con todo tipo de ayudas multimedia, que le facilitara el
trabajo porque lo hard mas facil de entender y ademés tendra ayudas para
resolver los problemas, interactuando con el contenido. El profesor podra hacer
un seguimiento mas sencillo con pruebas respecto a lo que los alumnos estén
haciendo.

En este proyecto se usan los diferentes mecanismos multimedia para
conseguir el objetivo propuesto. Tenemos, texto, video, imagenes y sonido
combinados de diferentes formas.

El lenguaje php y la plataforma xampp son los utilizados para la
transformacion de los boletines.

En el proyecto se han modificado los diferentes boletines de una
asignatura para conseguir los objetivos propuestos. En cada uno de los boletines
se han utilizado diferentes herramientas multimedia segtin las necesidades de
cada boletin. Se han juntado en una misma pégina todos los boletines de modo
que el alumno pueda ir de boletin en boletin facilmente, y lo tenga todo de una
forma mas comoda.
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Palabras clave: multimedia, dinamizar, texto, video, imagenes, sonido, php,
xampp.
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1. Introduccidn

1.1 Motivacion

La motivacién del proyecto es la busqueda de mejorar los actuales
boletines de practicas para que sean mas visuales y dindmicos, debido a los
avances en el aprendizaje actual gracias a los avances en tecnologia.

La evolucién de las tecnologias también afecta al aprendizaje. Ahora hay
maultiples herramientas para mejorar las técnicas de aprendizaje. Se puede usar
los ordenadores para crear herramientas multimedia que facilitan a aprender.
Ademaés Internet permite que se pueda hacer a distancia, lo que supone un gran
avance, ya que se pueden impartir clases, cursos o realizar actividades sin
necesidad de desplazarse.

Tenemos una gran cantidad de elementos multimedia que podemos
utilizar para poder crear material para ayudar a aprender, texto, animacion,
video, imagenes, sonido, etc. que ademas podemos combinar facilmente para
que sean mas eficaces.

El usuario s6lo con un ordenador con conexion a internet tendra
disponibles muchas herramientas que le permitiran tener una gran ayuda para
realizar el trabajo.
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1.2 Objetivo del proyecto

El objetivo por tanto es cambiar la forma de los boletines a los que
estamos acostumbrados para hacer unos boletines mucho mas visuales y
dinamicos que sean mas eficaces para el aprendizaje y nos resulten mas
cémodos para trabajar.

La dinamizacion de los materiales docentes también persigue el objetivo
de mejorar el aprendizaje del alumno ya que mejora la motivacién y la atencion
hacia los contenidos asi como su puesta en practica. Al utilizar los diferentes
recursos disponibles para dinamizar el material, estos van a suponer de gran
ayuda para el alumno que tendra un material mas estructurado, de forma mas
visual y facil para trabajar.

Esta dinamizacion implica muchos conceptos, ademas de lo que ya
hemos comentado anteriormente, se pretende que esta implique una mejora del
contenido disponible, y mejore la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante la aplicacion de tecnologias. Estos contenidos estaran disponibles
para el alumno desde cualquier parte y en cualquier momento de manera que el
alumno pueda trabajar con ellos cuando le sea necesario. El alumno por medio
de los dispositivos actuales podra acceder a los diferentes contenido, lo que le
hace mucho mas comodo el aprendizaje, y ademas ya que no tiene que
desplazarse y lo tiene desde cualquier sitio disponible, puede dedicarle mas
tiempo.

Los contenidos multimedia ayudan tanto al dinamismo como a la
facilidad de aprendizaje. Se pretenden utilizar todos los métodos multimedia
que se conocen para facilitar el proceso ensefianza-aprendizaje, y hacerlo mucho
mas efectivo.

Tenemos la posibilidad de desarrollar programas como applets que
después de ser desarrollados pueden ser colgados en nuestras webs y ser
accesibles para que el usuario pueda trabajar con ellas también desde cualquier
lugar y las veces que quiera. Estos applets son un buena forma de que el alumno
aprenda de una manera muy visual y facil.

Para conseguir el objetivo del proyecto, se realizan los documentos php
necesarios para modificar las boletines. Tenemos nuestro servidor en xampp
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donde vamos subiendo nuestros archivos php. El codigo php es transparente
para el alumno, ya que ni lo vera ni lo tendra que entender, con el navegador
tendra disponibles los boletines que podra consultar e ir desplazandose por ellos
facilmente.

Con la creacion de los applets JAVA, se pretende tener aplicaciones
visuales donde el usuario puede hacer sus pruebas y entender en cada caso
facilmente lo que pasa segun la opcidn elegida, ya que cuentan con explicaciones
de lo que pasa segiin nuestra eleccion.
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1.3 Estructura de la memoria

En primer lugar, veremos un resumen de lo que va a ser el proyecto, asi
como un listado de las palabras que van a ser clave en él.

En segundo lugar tenemos la introduccion. Hablaremos de por qué
vamos a hacer el proyecto, cuél es la motivacion principal que nos impulsa a
dinamizar los materiales docentes y los objetivos que pretendemos conseguir
con esto. Se hara una breve explicacion del motivo que queremos hacer esto
ahora y como los vamos a hacer.

En tercer lugar revisaremos estudios relacionados referentes a la
dinamizacién del material docente. Hablaremos de ejemplos practicos que
hemos encontrado en la web, de como podemos aplicar algunos a nuestro
proyecto, que nos pueden permitir hacer estos desarrollos e introduciremos
aspectos sobre los conceptos “e-learning” y “web 2.0”.

En cuarto lugar hablaremos del desarrollo del proyecto. Nos centraremos
en la eleccion de cada uno de los puntos realizados en nuestro proyecto,
lenguaje elegido, ejemplos, como hacer diferentes partes del proyecto, y todo lo
referente al desarrollo de nuestro proyecto.

En quinto lugar tendremos la informacion correspondiente a los applets
de JAVA. Hablaremos un poco del funcionamiento de cada uno de ellos, asi
como las imégenes de su aspecto antes y después de su funcionamiento asi
como informacion de como usarlos.

En sexto lugar trataremos las conclusiones y los trabajos futuros. Se
habla de lo que hemos conseguido en el proyecto asi como de lo que nos ha
faltado o que més podriamos afiadir en un futuro a partir de nuestro proyecto.

Por ultimo tenemos la bibliografia de todo lo que hace referencia nuestro
proyecto, donde encontrar las explicaciones, como tener mas datos y ejemplos
de temas relacionados y las webs a partir de las que nos hemos informado.
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2. Trabajo relacionado

Tenemos una gran cantidad de informaciéon respecto al desarrollo de
material multimedia: para ayudar a realizar trabajos, para hacer mas comodo
o para facilitar el aprendizaje, etc.

Podemos encontrar un nuevo concepto de aprendizaje al que llamamos
E-learning. Este es un nuevo concepto que se basa en laeducaciéon a
distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales
electronicos (las nuevas redes de comunicacién, en especial Internet),
utilizando para ello herramientas o aplicaciones de hipertexto (correo
electronico, paginas web, foros de discusion, mensajeria instantanea,
plataformas de formacion que atinan varios de los anteriores ejemplos de
aplicaciones, etc.) como soporte de los procesos de ensenanza-aprendizaje.
En un concepto mas relacionado con lo semipresencial, también es
llamado b-learning (blended learning).

El b-learning es una modalidad que combina la educacién a distancia y la
educacion presencial; retomando las ventajas de ambas modalidades y
complementando el aprendizaje de los aprendices [1].

Tenemos otro concepto similar al e-learning, se llama Web 2.0 o web
social, y incluye entre otras herramientas: redes
sociales, blogs, wikis, podcasts, sistemas de etiquetado y filtrado social,
marcadores sociales,... son elementos que tienen también un uso pedagogico
y didactico y contribuyen al aprendizaje colaborativo, eje vertebrador de esta
nueva tendencia en el mundo del e-learning. Las nuevas perspectivas que
ofrecen estas herramientas completan los sistemas LMS que se usan en
educacion virtual (on-line), favoreciendo el intercambio, la construcciéon
compartida del conocimiento y abriendo al wusuario a multiples
posibilidades.[2]

Otra modalidad de aprendizaje electrénico es el M-learning: aprendizaje
electronico movil. Es una metodologia de ensefianza y aprendizaje valiéndose
del uso de pequenos dispositivos moviles, tales como: teléfonos
moviles, PDA, tabletas, PocketPC, iPod y todo dispositivo de mano que tenga
alguna forma de conectividad inalambrica. De un tiempo a esta parte, se
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vienen incorporando a nuestras vidas, cada vez con mas fuerza, las
tecnologias moviles, y por lo tanto, estd surgiendo lo que
denominamos mobile learning o M-learning y que consiste en usar estos
aparatos electronicos para aprender. [23]

El otro tipo de aprendizaje basada en la tecnologia es la denominada U-
learning, y la podemos definir como el conjunto de actividades
de aprendizaje (formativas y de capacitacion), apoyadas en la tecnologia, y
que son accesibles en cualquier momento y lugar. [24]

Por lo tanto, dentro del uLearning también se incluye a un elemento
habitual de la vida cotidiana como es la television, siendo éste un importante
vehiculo transmisor de informaciéon y muy poco explotado en sus capacidades
formativas. Asi también, dentro de esta nueva concepcion de aprendizaje y
capacitacion se considera a las videoconferencias. Estas permiten tener
sesiones interactivas con expertos o con pares, en presentaciones y reuniones
por este medio, otorgando flexibilidad a la formacion y capacitacion para que
resulte efectiva.

Estas modalidades de aprendizaje actualmente estdn en un momento de
auge, podemos encontrar multiples cursos de diferentes ambitos en los cuales
nos podemos apuntar y gracias a internet poder recibir todas las pautas para
la realizacion de los cursos desde casa, con su seguimiento y control por parte
de profesores sin quedar con ellos, saber los errores, evaluarnos y realizar
todo lo necesario a través de una plataforma todo de manera no presencial.

Una de las iniciativas de este tipo de aprendizaje a distancia es el
denominado MOOC. MOOC, acrénimo en inglés de Massive Online Open
Course y traducido al castellano como Cursos en Linea Masivos y Abiertos ;
es una modalidad de educacion abierta, la cual se observa en cursos de pre
grado ofrecidos gratuitamente a través de plataformas educativas en Internet;
cuya filosofia es la liberacion del conocimiento para que este llegue a un
publico mas amplio. El término MOOC fue acunado en el afilo 2008 por Dave
Cormiery Bryan Alexander cuando el namero de inscritos a su
curso Connectivism anConnectiveKnowledge(CCKo8) aumento a casi dos
mil trecientos (2300) estudiantes. [25]

Para que la ensefnanza a distancia pueda ser considerada MOOC debe
cumplir los siguientes requisitos:

« Ser un curso: Debe contar con una estructura orientada al
aprendizaje, que suele conllevar una serie de pruebas o de
evaluaciones para acreditar el conocimiento adquirido.



- Tener caracter masivo: El nimero de posibles matriculados es, en
principio, ilimitado, o bien en una cantidad muy superior a la que
podria contarse en un curso presencial. El alcance es global.

- En linea: El curso es a distancia, e Internet es el principal medio de
comunicacion. No requiere la asistencia a un aula.

- Abierto: Los materiales son accesibles de forma gratuita en Internet.
Ello no implica que puedan ser reutilizados en otros cursos.

El aprendizaje a distancia es utilizado en Universidades como la
Universidad Politécnica de Valencia. En diferentes asignaturas tenemos un
apartado en el cual los alumnos pueden realizar unos test para evaluar su
nivel en los diferentes temas cursados y ademas una vez realizados podemos
saber los resultados obtenidos en el momento de realizarlo, la opcion de
volver a realizarlo y obtener los diferentes resultados. Ademéas cada uno de
los alumnos tiene sus test en su pagina personal y en puede preguntar al
profesor por correo las explicaciones a la cuestiones que necesite. Este tipo de
test son una gran ayuda para la preparacion de examenes, y el alumno puede
realizarlo desde su casa las veces que crea oportuno con las diferentes
explicaciones de cual es la opcion correcta y donde esta el error en las
cuestiones que son las incorrectas.

Otro aprendizaje utilizado en universidades es
conocido OpenCourseWare (OCW). Es la publicacion de materiales
docentes como "contenidos abiertos". Es decir, son propiedad intelectual que
asegura la cesion de algunos derechos de autor, como la distribucion,
reproduccion, comunicacion publica o generacion de obra derivada. Es decir,
no solo son contenidos de acceso libre y gratuito en la web, sino que ademas
se puede reutilizar libremente respetando la cita del autor original. Estos
materiales suelen corresponder a asignaturas de laeducacién superior
universitaria, tanto de grado como de postgrado.

Los autores ceden los derechos de los contenidos con el modelo
de "copyleft". La mayor parte de los OCW de las universidades han elegido la
propuesta de Creative Commons de atribucion no comercial y licenciar
igual,aunque algunos de estos materiales se ofrecen con otros permisos,
como la licencia GPL. Dichos contenidos no se publican con el fin de que los
usuarios obtengan titulacion o certificaciéon alguna, sino con el fin de
potenciar la sociedad del conocimiento y fomentar proyectos ulteriores entre
instituciones y docentes relacionados con los contenidos abiertos.

15
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Se pueden encontrar un gran cantidad de “applets” de demostraciones de
temas referentes a nuestra pagina [3],[4],[5]

Con los sitios webs de alojamiento de videos, estan disponibles de forma
gratuita todo los que necesitemos para la creaciéon de nuestra pagina

Hay herramientas que nos permiten la creacion de pruebas o
cuestionarios facilmente y que nos permiten evaluarla de la forma que
queramos y colgarla a nuestra pagina copiando el cédigo que te generan
automaticamente [6].
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3. Tecnologias utilizadas

PLATAFORMA Y LENGUAJE

Para el desarrollo del proyecto, el lenguaje elegido ha sido php y la
plataforma xampp. Con el lenguaje php hemos utilizado las diferentes
opciones para conseguir el objetivo de dinamismo y aplicar las herramientas
multimedia.

PHP es un lenguaje de programaciéon de uso general de codigo del lado
del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido
dindmico. Fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del
servidor que se podian incorporar directamente en el documento HTML en
lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos. El codigo es
interpretado por un servidor web con un mdédulo de procesador de PHP que
genera la pagina Web resultante. PHP ha evolucionado por lo que ahora
incluye también una interfaz delinea de comandos que puede ser usada
en aplicaciones graficas independientes. PHP puede ser usado en la mayoria
de los servidores web al igual que en casi todos los sistemas operativos y
plataformas sin ningin costo.

Como podemos ver, el lenguaje PHP, nos permite ser utilizado en el
sistema operativo que queramos y de forma gratuita, y nos da una de las
principales caracteristicas que buscamos en el proyecto, el dinamismo en el
desarrollo web.

Las principales caracteristicas de su eleccion son las siguientes:

El codigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente, ya
que es el servidor el que se encarga de ejecutar el codigo y enviar su
resultado HTML al navegador. Esto hace que la programacioén en PHP sea
segura y confiable.

Orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con acceso a
informacion almacenada en una base de datos

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para
todos.

Permite aplicar técnicas de programacién orientada a objetos. [26]
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Por su parte, XAMPP es un servidor independiente
de plataforma, software libre, que consiste principalmente en la base de
datos MySQL, el servidor web Apachey los intérpretes para lenguajes de
script: PHP y Perl. El nombre proviene del acronimo de X (para cualquiera de
los diferentes sistemas operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl.

El programa esta liberado bajo la licencia GNU y actiia como un servidor
web libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas dinadmicas. Actualmente
XAMPP esta disponible paraMicrosoft Windows, GNU/Linux, Solaris y MacOS
X.

Elegido entre otras cosas por ser libre, facil de usar y que hemos podido
ver, capaz de interpretar paginas dinamicas.

Las principales caracteristicas de esta plataforma son:

La filosofia de XAMPP, como lo indican en su sitio web, es crear una
distribuciéon facil de instalar, de tal manera que los desarrolladores web
principiantes cuenten con todo lo necesario ya configurado.

Xampp es una herramienta muy practica que nos permite instalar el
entorno MySQL, Apache y PHP , suficiente para empezar proyectos web o
revisar alguna aplicaciéon localmente. Ademas trae otros servicios como
servidor de correos y servidor FTP.

La mayor ventaja de Xampp es que es muy facil de instalar y las
configuraciones son minimas o inexistentes, lo cual nos ahorra bastante tiempo.

XAMPP solamente requiere  descargar 'y  ejecutar un
archivo zip, tar , exe o fkl, con unas pequenas configuraciones en alguno de sus
componentes que el servidor Web necesitara.

XAMPP se actualiza regularmente para incorporar las ultimas versiones de
Apache/MySQL/PHP 'y  Perl. También incluye otros mddulos

como OpenSSL y phpMyAdmin.

Para instalar XAMPP se requiere solamente una pequena fraccion del
tiempo necesario para descargar y configurar los programas por separado.

‘v 18



Puede encontrarse tanto en version completa, asi como en una version mas
ligera que es portatil. [27]

Un punto importante de la plataforma XAMPP que también hemos
tenido en cuenta en la eleccion es que la configuracién por defecto puede ser un
punto positivo desde el punto de vista del usuario poco experimentado, lo que
nos facilita mucho las cosas en caso de ser nuestro primer trabajo de este tema.

Hemos encontrado alguna plataforma diferente pero similar a XAMPP,
que también podriamos haber utilizado en el proyecto. Una de las que mas nos
ha llamado la atencion es EasyPHP. Parece también como XAMPP muy facil y
comoda de utilizar y que sirve perfectamente para la realizacién de nuestro
proyecto. Pero aunque esta es interesante y hay otras también interesantes, la
que nos ha parecido mas conveniente para nuestro proyecto es la elegida, por
todo el conjunto de caracteristicas que la forma.

Aqui podemos ver un imagen de como queda visualmente la pantalla
principal de la pagina de practicas hecha con el lenguaje php y abierta con la
plataforma XAMPP. Esto es lo que veran los alumnos ya que ellos no
necesitaran saber nada respecto del codigo.

Practicas de asignatura Ralir

Priactica de bluetooth

Bluetooth”

Practica de VLANS

-

o0y B
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! central !
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e 011 o1 fo”/ =,
. = “ PC3.

forq_ T
2060-24TT 296024TT (/]

_Cj’ PCPT

19 ‘v



‘v 20

Desarrollo multimedia para el aprendizaje

Practica 1:Network Simulation

Simulated Network

e
= O
LANTWAN
,
|

Ejemplos de ayuda y temas interesantes

Applets referentes a REDES

CRC Demonstration

Calculador de Subnet

Tlustracion 1- Pagina principal de practicas

En cada una de las imagenes de las practicas, al pulsar sobre ellas, nos
llevara ala pagina principal de las practicas, y en la parte ejemplos de ayuda,
se puede pulsar sobre los titulos de color morado, y nos llevara a un enlace de
una pagina donde estan los applets de ese nombre.

Vamos a ver el ejemplo en caso de pulsar la imagen de la practica de
bluetooth-gsm, donde nos llevaria directamente.



Control PC de un mévil mediante comandos Hayes

INTRODUCCION

El auge de los ltimos afios en la telefonia celular permite que hoy en dia cualquier usuario pueda comunicarse y conectar con Internet desde practicamente cualquier punto de nuestra geografia. Los méviles
actuales (2.5G, 3G) no solo dan servicio de telefonia, son también agendas, reproductores multimedia, camara de fotos... y permiten ¢l acceso a Internet a velocidades hasta hace poco rescrvadas a lincas ADSL.

Una utilidad dc los moviles actuales poco conocida cs la posibilidad que tienen de scr utilizados como modem. Pucden ser usados para transmitir datos de un PC a Internct o a otro movil utilizando la red cclular.

Los méviles GSM (d dos de segunda generacion o 2G) fi como médems de 9.6 Kbps. Una velocidad lenta para los requerimientos actuales, pero suficiente para mandar “pequefios mensajes de
texto” 0 SMS (Small Message System). Mas actuales, los méviles 2.5G (GPRS) pueden funcionar como médems de 40Kbps de bajada y 9.6Kbps de subida de datos y los méviles 3G (UMTS) pueden funcionar come
modems de hasta 2Mbps en cond ideales de fu

Informacién de Ia telefonia movil 3G

Antena telefonia movil

SIGUIENTE

IHustracién 2- Imagen practica bluetooth-gsm
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4. Desarrollos realizados

APPLETS DE JAVA

Para crear los applets , hemos elegido el lenguaje JAVA, y hemos usado la
aplicacion de BlueJ, para hacer el codigo y obtener los diferentes archivos
necesarios para colgar los applets en nuestro servidor.

Hemos elegido BlueJ, porque una vez creada la aplicacion nos permite
probar el applet en la consola, creando una pantalla con las dimensiones que
creamos convenientes y ademas BlueJ nos crea después de compilar y probar
en la consola, automaticamente, los archivos necesarios para subir nuestras
aplicaciones a nuestro portal Web.

BlueJ es un entorno integrado de desarrollo (de sus siglas en inglés IDE -
Integrated Development Environment) para el lenguaje de programacion Java,
desarrollado principalmente con propositos educacionales, pero también es
adecuado para el desarrollo de software a pequena escala.

BlueJ fue desarrollado para apoyar la ensenanza y el aprendizaje de
la programacién orientada a objetos, y como resultado, su disefio difiere de
otros entornos de desarrollo.La pantalla principal muestra graficamente la
estructura de clases de una aplicacion en desarrollo (en un diagrama muy
parecido a UML), y los objetos pueden ser creados y probados interactivamente.
Combinado con una interfaz de usuario simple, esta facilidad de interaccion
permite experimentar de manera facil con losobjetosen desarrollo. Los
conceptos de la orientacion a objetos (clases, objetos, comunicacion a través de
llamadas a métodos) son representadas visualmente en el disefio de interaccion
en la interfaz. [28]

Principalmente la eleccion de Blue J, es debido a que nos ha parecido
mas sencillo y visual para la creacion de los applets, es muy comodo para las
pruebas que creamos y ademas con su compilacion nos crea facilmente los
archivos necesarios para tener nuestros applets en el contenido web.

En caso de no querer utilizar Blue J, podriamos crear nuestros applets
con un editor de texto y compilar con la maquina virtual de Java, pero nos ha
parecido mas comodo para nuestro proyecto la utilizacion de Blue J, aparte de
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lo que hemos ya comentado anteriormente como también por caracteristicas
que vamos a ver a continuacién.

« Representacion de orientacién a objetos — los conceptos
de clases y objetos son presentados en forma visual. Ambas tiene distintas
representaciones visuales, y es facil demostrar que un codigo esta asociado
directamente con una clase, que un objeto tiene un tipo de clase, y que el
tipo de clase de un objeto determina directamente los métodos y campos
disponibles, asi como su comportamiento. * Simplicidad de la interfaz — La
interfaz grafica de usuario es mas simple que en ambientes de alta escala
profesionales, y por ello més facil de aprender. El objetivo es que el entorno
de desarrollo "desaparezca". Los alumnos deberian ser capaces de
concentrarse en las tareas de programacion sin necesidad de pelear con el
entorno.

« Creacion de archivos Jar y applets — Se pueden crear archivos ejecutables jar
y applets.

« Traducciones — La interfaz del sistema BlueJ ha sido traducida a al menos 14
idiomas naturales, entre ellos el espanol.

A continuacion podremos ver la pantalla principal de BlueJ con las tres
clases que hemos creado, que son los tres applets que hemos creado en nuestro
proyecto.
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Bluel: java -

Project Edit Tools View Help

j

L —> |

=<applet==

==applet>> conexions
colisiones

=<=gapplet>>
FuncionamientohNat

A

Ilustracion 3- Pantalla Blue J

Como hemos comentado anteriormente, con la consola de Bluel,
podemos probar nuestras aplicaciones con el tamafio que indiquemos y que
creamos que es el oportuno para nuestro portal Web.

~y .,
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<k Bluel Run Applet &

() Generate web page only

@ Run Applet in appletviewsr

(71 Run Applet in web browser

Height = 500 Width = (300

Applet Parameters Add New Parameter

Mame =

Value =

Iustracion 4- Ejecutar applet

En la imagen podemos ver como podemos elegir las diferentes opciones y
donde queremos cargar el applet.

Vamos a entrar un poco en el codigo de Java, para ver los aspectos mas
importantes de la creacion de los applets.

Primero vamos a ver el método principal:
public void init()

Creamos la ventana y inicializamos todo aqui y también lo
visualizaremos.

setLayout(new FlowLayout());

Con esta instruccion empezaremos la nueva ventana.

img = getImage( getDocumentBase(), "Nat.png" );

img2 = new Imagelcon( "Nat.png" );
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Estas instrucciones nos sirven para conseguir las imagenes y luego las
sacaremos por pantalla con otro método que veremos a continuacion.

eti_tit = new Label( "CONFIGURAR LAN");
eti_tit.setForeground(Color.blue);
add (eti_tit);

Las etiquetas que habiamos anteriormente solo declarado, ahora las
utilizaremos para sacar texto por pantalla.

b_simular = new JButton("Simular");
b_borra = new JButton("Borrar todo");
add (b_simular);
add (b_borra);

Creamos los botones declarados anteriormente y los metemos en la
ventana con la funcién add.

Ahora se crea el campo de texto y se mete en la ventana:
Orig= new JTextField(5);

add(Orig);

eti_est2 = new Label( "Destin:" );

add(eti_est2);

Desti = new JTextField(4);

add(Desti);
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Creamos todas las etiquetas y textos que necesitemos tener en nuestra
ventana. El sistema de creaciéon siempre es el mismo, solo cambia el texto que
queremos mostrar en pantalla. Todos los atributos los hemos declarado
anteriormente.

Hemos utilizado etiquetas (“Label”) para que nos saque los resultados
obtenidos por pantalla en la ventana creada.

eti_explic2 = new Label( "Elegiremos un host(1 o 2) de origen y otro de
destino(3)");

add (eti_explic2);

eti_sep = new Label(

add (eti_sep);

eti_result = new Label( "Tramas generadas para dicho caso");

add (eti_result);

eti_explict = new Label(" Dir1. | Dir2. | Dirg. | Dirg.

");
add (eti_explic1);

eti_result2 = new Label( " Tabla de configuracion NAT
");

add (eti_result2);

eti_result3 = new Label( " Tabla de configuracion NAT
");

add (eti_result3);
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eti_resultq = new Label(

");
add (eti_resultq);
eti_results = new Label( "
");
add (eti_results);
//eti_result6 = new Label( "
");

//add (eti_result6);

Desarrollo multimedia para el aprendizaje

Tabla de configuracion NAT

Tabla de configuracion NAT

Tabla de configuracion NAT

El siguiente método creado es el que le dice al botén cual es la accion a

realizar una vez el usuario lo pulsa.

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{
if (Integer.parselnt(Orig.getText())==1 &&
Integer.parseInt(Desti.getText())==3) {
eti_resulta.setText(" 3 | 1 2 | ") ;
eti_result3.setText(" 2 | 3 | 1 | ")}
eti_sep2 = new Label(

add (eti_sep2);



Como el usuario tenia que rellenar con un ntimero el cuadro vacio, segtn con el
nimero que ponga, tendremos por pantalla un resultado. Esto lo haremos con if y
else para que solo entre a la instruccion del resultado que nos interese. Mediante la
eti.result sacaremos por pantalla el resultado de la instrucciéon que el programa entre
segtn la eleccion del usuario.

Después creamos un método de borrado, para que el usuario pueda hacer mas
pruebas de las diferentes opciones que se le permite probar. Con esto el programa
volvera al estado inicial antes de haber elegido ninguna opcion. Para usar este
método hemos creado un botén borrar, que al pulsar pasara por este método y
conseguiremos lo que buscamos.

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{
cli.setText ("");

servi.setText ("");
eti_result.setForeground(Color.black);
eti_result.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 13 ) );
eti_result.setText("");
eti_result2.setForeground(Color.black);
eti_result2.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 13 ) );
eti_resulta.setText("");
eti_result3.setForeground(Color.black);
eti_result3.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 13 ) );
eti_result3.setText("");
eti_result4.setForeground(Color.black);
eti_result4.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 13 ) );
eti_resultq.setText("");
eti_results.setForeground(Color.black);
eti_results.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 13 ) );

eti_results.setText("");

eti_result6.setForeground(Color.black);
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eti_result6.setFont( new Font( "Serif", Font.PLAIN, 13 ) );

eti_result6.setText("");

+;

Este es el método que nos permite que la imagen inicializada anteriormente, nos
salga por pantalla. Con los diferentes nimeros que vemos, le damos las coordenadas
de posicion.

public void paint(Graphics g)

img2.paintlcon(this,g,0,350);
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4.1 Caso Practico

A modo de ejemplo a continuacion se describen los apartados y recursos
multimedia implementados en los boletines de practicas de laboratorio de una
asignatura.

Estos recursos sirven en algunos casos para facilitar la comprension de
algunas de las partes de las practicas. Otros de los recursos utilizados son mas
para mantener un orden o facilitar la lectura de los apartados de practicas.
También los hay para destacar partes que son claves.

COLGAR VIDEOS

Por una parte, para colgar videos hemos utilizado la etiqueta <object>, le
hemos dado el tamafio que nos guste con los parametros; width y height, y
hemos puesto el enlace del video que pertenece a cada parte. Los videos
pertenecen a un portal web, pero con el cdédigo que hemos consultado, el
video queda directamente puesto sobre nuestra pagina, con todas las
opciones de reproduccion disponibles directamente en nuestra web. [7]

Vemos como quedan los videos en nuestra web, donde se pueden
reproducir directamente.
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Instalar ns

Video instalacion ns

The easiest way to install ns-2 in windows ( cy...

_— ——— —
) no-allinone-2 35-RE Tavecsgraphirar - WinRAR (Version d évaluation) ——

Fichier Commandes Oubls - Favors- Opbons  Aide

AP O R 4

Ajouter Extrawvevers Tester Afficher Supprimer Rechercher Assistant Informations | Antwvirus Commerstair

Ciganser =

Favars

w g ra-albnore- 2 35-RCTavecxgraph.sar - RAR srchuve, I taildle non compressée est de 285 128 088

- s

Mom & ] Taille Compresie Type Fodife
. Folder

Folder 2404 /2051

ni-#llinens2.35-RCT

Ilustracion 5- Video

Este es el codigo completo para uno de los videos que podremos ver en
nuestra pagina:

<object width="640" height="360"><param name="movie"
value="http://www.youtube.com/v/LtKLcEh1Y98&hl=en_US&feature=player_e

mbedded&version=3"></param><param name="allowFullScreen"
value="true"></param><param name="allowScriptAccess"
value="always"></param><embedsrc="http://www.youtube.com/v/LtKLcEh1Y9
8&hl=en_US&feature=player_embedded&version=3" type="application/x-
shockwave-flash" allowfullscreen="true" allowScriptAccess="always"

width="640" height="360"></embed></object>.
Los videos utilizados en nuestro proyecto son los siguientes:
-Simulacion de redes: Configurar Router-Switch. [11]
-Capturar paquetes con wireshark. [12]

-Video de conexién de Bluetooth a PC. [13]



MOSTRAR IMAGENES

Por otra parte, para mostrar imagenes en nuestras paginas de otros
servidores utilizaremos la etiqueta <img src> seguido del enlace de la imagen la
cual queremos mostrar.

Vamos a ver un ejemplo de una de las imagenes que estdn en una de las
practicas de nuestro proyecto.

Formato de la trama

802.1Q en realidad no encapsula la trama original sino que aiiade 4 bytes ol encabezado Ethernet original. El valor del campo EtherType se cambia 2 08100 para sefialar el cambio en el formato de la tran

ovee | 8020 |, o ore
AN T, pe/leon Dok 0
M Adoss | VWNTg | Chck

Ilustracion 6- Imagen trama

Y ahora veamos el ejemplo del codigo de una de las imagenes que
utilizamos en el proyecto:

<p><img
src="http://www.lpi.tel.uva.es/~nacho/docencia/EMC/trabajos_02_03/ant
enas_de_telefonia_movil_y_salud/web_archivos/imageo17.jpg">  Antena
telefonia movil </a></p>.

Las imagenes utilizadas son las siguientes:
-Flecha para avanzar. [14]

-Flecha para retroceder. [15]

-Antena de telefonia movil. [16]

-Simbolo Bluetooh. [17]
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-Foto para practicas de VLAN. [18]

-Foto para practica de network simulation. [19]
-Foto practica Bluetooth-gsm. [20]

-Imagen tramas. [21]

-Imagen cuestionario. [22]

Y



RECURSOS VISUALES

Hemos utilizado diferentes etiquetas para modificar el texto y que
quede mejor visualmente, asi como los diferentes estilos disponibles: [8]

-Etiquetas de Titulos: Tenemos diferentes opciones, la etiqueta
<h> seguida de un numero, por ejemplo: <h2>, cuando mayor es el
numero, méas grande es el titulo.

-Etiquetas de Subrayado: Podremos utilizar esta etiqueta para
subrayar titulos o el texto que se quiera. La etiqueta utilizada es:
style="text-decoration: underline;".

-Etiquetas de centrado: Servird para centrar el texto al cual le
apliquemos la etiqueta. <center>.

-Etiquetas de fuente: Se puede destacar con un color diferente los
parrafos que queramos. Se aplicara la etiqueta <font color="red">, en este
caso el texto se convertira en rojo porque en color hemos puesto “red”, ahi
podremos poner el color elegido para cambiar el texto.

Aqui vemos diferentes imagenes de los estilos utilizados en
nuestro proyecto.

OBJETIVO PRACTICA

Se trata de dividir el laboratorio en VLANS (grupos de 2 PC’s), ademas tendremos reservado un PC por cada switch que ut
debera estar conectado a la VLAN 1 6 VLAN de administracién. En VLAN (grupo), uno de los PCs gjecutara el capturador de 1
objetivo consistira en crear y administrar las VLANs, y ver como funciona la comunicacién entre equipos de una misma VLAN

Hustracién 7- Subrayado
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heidump

Es una herramienta que visualiza en pantalla todos los paquetes recibidos y enviados por un dispositivo especifico. Es particularmente 0til cuando se quiera
bajo nivel posible problemas de protocolos de comunicacion.

HCIDump - HCI packet analyzer ver 1.5
Usage: heidump [OPTION...] [filter]

-1, --device=hci_dev HCI device

-p, --psm=psm Default PSM

-5, --snap-len=len Snap len (in bytes)

-1, --read-dump=file Read dump from a file
-w, --save-dump=file Save dump to a file
-a, --ascii Dump data in ascit

v hevy Thimn data in hev

Iustraciéon 8-Fuente roja

Se utilizan también etiquetas para ir a links de otras url, para esto
utilizamos la etiqueta <a href> seguida de la url a la que queremos acceder , y

asi podremos ir navegando de unas paginas a otras pulsando simplemente los
links.[9]

Aqui tenemos la imagen con los links, tenemos una para ir avanzando
sobre las practicas a otras secciones, con la imagen adelante, y con la imagen de
atras, iremos retrocediendo en las practicas. Si se llega a la primera practica de
uno de los boletines, pulsando atras, iremos a la pagina principal de practicas.

SIGUIENTE

Iustracién 9-icono para avanzar o retroceder

Otro estilo que hemos utilizado para mejorar nuestro sitio, es la
tabulacion del texto. Para conseguir este efecto primero tenemos que poner
una etiqueta en la parte superior de los documentos:

<style> p.indentacion { text-indent: 0.25in; }

</style>
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Se podria cambiar el tamano del tabulado, si queremos aumentar o
disminuir la distancia al extremo. Después, tendremos que anadir el siguiente
texto en los parrafos que se quiera tabular el texto:

class="indentacion"
Vamos a ver un ejemplo completo de un parrafo en que usamos la tabulacion.

<p class="indentacion"><font color="red"> scan Scan for remote
devices</font></p>

Vemos una imagen del estilo identacion:

Obtener simulador

La pagina principal de ns se encuentra ubicada en la direccion URL hitp://swwiw.isi.edu/nsnam/ns/. Desde esta ubicacion se puede obtener el simulador de diferentes formas.

+ ns-src-2.1b0a.tar.gz: Contiene el codigo fuente del simulador. Una vez compilado, pueden cjecutarse scripts de instalacion para empezar a trabajar con el mismo. Esta distribucion es la mas indicada para aquellos
que deseen modificar infemamente el programa o desarrollar extensiones para soportar tipos de redes no soportados nativamente pot ns.

+ ns-allinone-2. 1b9a.tar.gz: Contiene, ademés de lo visto en el punto anterior, todas las librerias v programas necesarios para la compilacion y uso de ns, tales como OTcl. Es posible que todas o aleunas de estas
librerias 10 estén disporibles en el sistema en un momento dado. Este paquete las suministra todas en un fichero autocontenido.

* ns-2.1b9a-win32.zip: Binarios precompilados para plataformas Win32. En esta plataforma es mas comin encontrar errores al instalar o configurar, la herramienta, de ahi que se suministre

Tras descargar el paquete, este debe instalarse correctamente e el sistema, descomptimiendo el fichero, compilando en caso de set necesario y finalmente ejecutando los scripts de configuracion que establecen las
variables de enfomo necesarias.

IHustracién 10-Ejemplo tabulacion
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5. Conclusiones y Trabajos futuros

Como hemos visto tenemos una pagina principal en la cual podremos ir
accediendo a las distintas practicas de la asignatura. Cada una de ellas
dispondra del material didactico correspondiente para ayudar al usuario en la
realizacion de las practicas.

Tendremos distintas aplicaciones que hemos desarrollado y que podran
servir para el aprendizaje respecto a los temas que estamos trabajando.

Con los cuestionarios, los alumnos podran ir lo que se ha aprendido. Se
podran crear preguntas adaptadas a las necesidades de las practicas. Vamos a
ver un ejemplo de una pregunta dentro de uno de los cuestionarios:

04:52

TIEMPO RESTANTE

Responde a estas preguntas

1.

Es redes una asignatura de informatica?

] Mo

O Depende de la universidad
S

® Ninguna respuesta correcta

Anterior 2gulente

Ilustracion 11-Imagen test

.



En la imagen se puede ver, que después terminar el test, podemos revisar
nuestras respuestas para saber las que tenemos bien y cuales tenemos mal,
sabiendo en estas cual era la respuesta correcta.

Por tanto hemos conseguido dinamizar los boletines con los materiales
multimedia disponibles, con por ejemplo fotos y videos. Ademas con las
aplicaciones que se han creado, el alumno podra aprender de manera muy
visual acerca de lo que estd aprendiendo en la asignatura. Las aplicaciones
creadas son muy sencillas de usar y explicativas para que se entienda lo que se
esta haciendo y que sean eficaces.

Con los cuestionarios conseguimos que los alumnos puedan evaluar sus
conocimientos por eso se cree conveniente que estos estén incluidos en cada una
de las practicas que tengamos que realizar.

Hemos abordado minimamente el tema del registro de actividad, con un
contador para cada pagina para saber si los alumnos realmente estan utilizando

nuestra web. El proximo paso seria identificar al alumno cada vez que acceda a
este sitio y que éste tenga un apartado personal al que por ejemplo se le podria
llamar estadisticas para que tenga reflejado a los apartados de cada practica ha
accedido y a los cuales no ha accedido. Se podria por ejemplo hacer una ventana
principal con la identificacién personal como por ejemplo se usa en el siguiente
programa e-learning.
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ACCESO CURSOS E-LEARNING

Introduzca los datos de acceso y pulse "Enviar'. Recuerde respetar mayusculas y mindsculas y
asegurarse de que no se incluyen espacios al principio o final del texto. El acceso a cursa/s ne
serd posible fuera de las fechas estipuladas para su realizacion.

USUARIO:

CONTRASEFRA:

Tlustracion 12-Acceso por usuario

Cada usuario una vez registrado, ademas de saber a qué aplicaciones ha
accedido, podria tener unos cuestionarios diferentes para cada una de las
practicas, que se podrian hacerse para resolverse las veces que el alumno quiera,
guardando la nota respectiva y pudiendo mejorarla cuando lo vuelva hacer. A
modo de ejemplo en la siguiente imagen se puede ver que podemos tener dentro
de nuestro espacio personal, el temario de la practica que estemos haciendo:
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TEMARIO

CLASE 1. Introduccién

CLASE 2 Iniciar Dreamweaver
CLASE 3. Entorno de Trabajo

CLASE 4. La Ventana del Documento
CLASE 5. Vistas de Edicidn

CLASE 6. Abrir un Documento Muevo
CLASE 7. Guardar un Documento
CLASE 8. Recuperar un Documento
CLASE 9. Cerrar un Documento
CLASE 10 El Sitio

CLASE 11. Configurar un Sitio Nuevo
CLASE 12 Editar un Sitio

CLASE 13. Opciones Adminisitrar Sitios
CLASE 14 El Texto

CLASE 15. Formateando Textos
CLASE 16. El Panel de Propiedades

Tlustracion 13- Ejemplo temario

La idea seria en cada uno de los temarios poner una especie de marca para
que el alumno sepa a cada una de las partes a las que ha entrado y ha resuelto y
a las que por el contrario ain no ha entrado.
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