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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1. OBJETIVOS

Por definicion, el e-Learning es el suministro de programas educacionales y sistemas de
aprendizaje a través de medios electronicos. El e-Learning se basa en el uso de una
computadora u otro dispositivo electronico para proveer a las personas de material educativo.

El término de e-Learning o educacion electronica abarca un amplio paquete de aplicaciones y
procesos, como el aprendizaje basado en Web, capacitacion basada en computadoras, salones
de clases virtuales y colaboracién digital (trabajo en grupo).

Técnicamente, el e-Learning es la entrega de material educativo via cualquier medio
electronico, incluyendo Internet, Intranets, Extranets, audio, video, red satelital, television
interactiva, CD y DVD, entre otros medios.

El e-Learning fue desarrollado a partir de mediados de los 90 en lo que se ha dado en llamar
Plataformas de e-Learning o LMS (Learning Management Systems, Sistemas de Gestion del
Aprendizaje), que agrupan funcionalidades de gestion y distribucion de contenidos
formativos, herramientas de comunicacion y utilidades para el seguimiento en un entorno.

Mediante este formato, el estudiante o el trabajador tiene acceso a cursos interactivos y
multimedia, que también pueden apoyarse con medios de comunicaciéon que permitan la
colaboracion y discusion online de las materias estudiadas y debido a ello, se han ido
superado las dificultades surgidas de las fronteras de espacio y tiempo, de tal manera que los
alumnos pueden aprender lo que quieran, donde quieran y cuando quieran.

En la ensefianza presencial es el profesorado el que determina casi exclusivamente el ritmo
de aprendizaje, pues decide la cantidad de materia que se explica cada vez. Si a esto se suma
este tipo de aprendizaje electronico, convierte al alumno en el centro de una formacion
independiente y flexible, ayudandole a completar la ensefianza presencial.

Son varias las ventajas que hacen que este tipo de aprendizaje se expanda con mayor rapidez:

e Su facilidad de uso, el hecho de que se puede acceder a todo tipo de documentos
multimedia

e (Costos muy bajos tanto para el alumno como para el profesor que genera contenidos.
Ademas, la gran mayoria de centros de investigacion y universidades permite acceder a
la mayor biblioteca de publicaciones -electronicas jamés soflada con enormes
posibilidades de interactividad mediante lenguajes tipo Java, o programas como Flash o
Shockwave de Macromedia.
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e Mayor productividad: Las soluciones de aprendizaje electronico permiten a los alumnos
estudiar desde su propio escritorio. La entrega directa de los cursos puede disminuir los
tiempos muertos que implican una escasa productividad y ayuda a eliminar costos de
viajes.

e Entrega oportuna: Durante la puesta en marcha de un nuevo producto o servicio, el e-
Learning puede proveer entrenamiento simultdneo a muchos participantes acerca de los
procesos y aplicaciones del nuevo producto. Un buen programa de e-Learning puede
proveer la capacitacion necesaria justo a tiempo para cumplir con una fecha especifica de
inicio de operaciones.

e (Capacitacion flexible: Un sistema e-Learning cuenta por lo general con un disefio
modular. En algunos casos, los participantes pueden escoger su propia ruta de
aprendizaje.

En el caso de los "inconvenientes", se presentan muy pocos. Por ejemplo:
e Requiere mas inversion de tiempo por parte del profesor.

e Precisa unas minimas competencias tecnologicas por parte del profesor y de los
estudiantes.

e Requiere que los estudiantes tengan habilidades para el aprendizaje autobnomo

En este proyecto se pretende combinar la ensefianza presencial con una ayuda de aprendizaje
electronico por medio de CD-ROM.

En este CD-ROM encontraremos innovadoras técnicas multimedia donde hemos
desarrollado animaciones, ejercicios y test que permiten una mejor proyeccion del alumno y
también con €l se ayuda al profesor a complementar su ensefianza para obtener mejores
resultados.

En concreto, el objetivo de este proyecto es disenar e implementar con la herramienta Flash
un CD interactivo que contenga actividades de e-Learning para facilitar a los alumnos un
mejor entendimiento de la materia Telemadtica, por ejemplo: actividades drag&drop,
cuestionarios tipo test, resolucion interactiva de problemas, etc. De este modo, se pretende
ayudar al estudio de la asignatura gracias al e-Learning, donde a través de las actividades
multimedia se explicara con representaciones visuales aquellas definiciones mas complejas y
de dificil comprension. En el caso de los problemas, la posibilidad de ver la resolucién de
los mismos paso a paso en cualquier momento (en casa, en la biblioteca, etc.) ayudara a
mejorar el nivel de comprension, por ejemplo evitando aquellas dudas en las cuales no se
sabe seguir de un paso a otro s6lo con los apuntes tomados en clase. Ademas, desde el punto
de vista de los profesores, ayudara a completar su material de ensefianza y facilitar sus
explicaciones.
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1.2. ESTRUCTURA Y DESCRIPCION DEL PROYECTO

Este proyecto estd formado por los siguientes capitulos:

e En el capitulo 2 se explica como realizar animaciones con Flash. Especificamente se
verd, el entorno de trabajo, en el cual vamos a trabajar e iremos explicando la realizacion
de las diferentes animaciones y ejercicios, asi como el cddigo ActionScript que se
necesita en cada una de ellas.

e En el capitulo 3 se detallan todos los ejercicios y animaciones creadas en cada tema para
su uso como herramienta de apoyo de la materia Telematica. Donde a través de capturas
de pantalla, explicaremos todo lo realizado y su funcion.

e Por tultimo, en el capitulo 4 explicaremos las conclusiones del trabajo realizado y los
objetivos alcanzados.




£%™ Universidad
Wity Politécnica
de Cartagena

CAPITULO 2. PROGRAMANDO EN FLASH

2.1. INTRODUCCION

Flash es una herramienta de edicidon con la que podemos crear presentaciones, aplicaciones,
gif animados, formularios y otro tipo de contenido que permite la interaccion del usuario.

Flash le proporciona todo lo necesario para crear y publicar complejas aplicaciones de
grandes prestaciones y contenido Web. Tanto si disefia graficos con movimiento como si crea
aplicaciones gestionadas por datos, Flash tiene las herramientas precisas para producir
excelentes resultados y ofrecer al usuario la posibilidad de utilizar los productos en distintas
plataformas y dispositivos.

Esta aplicacion permite llevar a cabo animaciones de poco peso, es decir, que tardan poco
tiempo en ser cargadas por el navegador y ademds hace que estas creaciones sean rapidas y
faciles de realizar gracias a su mecanismo.

Para crear una aplicacion en Flash, se crean graficos con las herramientas de dibujo y se
importan elementos multimedia adicionales al documento de Flash.

En los graficos una imagen es representada a partir de lineas (o vectores) que poseen
determinadas propiedades (color, grosor...). La calidad de este tipo de graficos no depende
del zoom o del tipo de resolucion con el cual se esté mirando el grafico. Por mucho que nos
acerquemos, el grafico no se pixela, ya que el ordenador traza automaticamente las lineas
para ese nivel de acercamiento.

Flash permite controlar las interpolaciones, donde se pueden modificar las velocidades de los
fotogramas asi como la forma, color, movimiento de nuestras interpolaciones.

ActionScript es el lenguaje de programacion de Macromedia Flash, le permite afiadir
interactividad a una pelicula. ActionScript proporciona elementos, como acciones, operadores
y objetos, que se combinan en scripts que indican a las peliculas qué deben hacer en cada
momento; las peliculas se configuran de manera que determinados eventos, como pulsar un
botobn o presionar una tecla, activan tales scripts. Asi, por ejemplo, puede utilizar
ActionScript para crear botones de navegacion en una pelicula.

Flash incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta con numerosas
prestaciones sin perder por ello la facilidad de uso. Entre dichas funciones destacan la
posibilidad de arrastrar y soltar componentes de la interfaz de usuario creados previamente,
comportamientos integrados que permiten afadir facilmente codigo ActionScript al
documento y varios efectos especiales que pueden incorporarse a los objetos multimedia.

4
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Flash almacena sus archivos con varias extensiones. La extension “.fla” contiene el programa
fuente mientras que los archivos “.swf” contienen el grafico que sera mostrada en la web.

Una vez que se ha terminado de editar el documento de Flash, se puede publicar a través del
comando Archivo > Publicar. De este modo, se crea una version comprimida del archivo con
la extension .swf (SWF). A continuacion, se puede utilizar Flash Player para reproducir el
archivo SWF en un navegador Web o como una aplicacion independiente.

Los documentos de Flash se componen de varias partes que explicaremos a continuacion.

2.2. ENTORNO DE TRABAJO

Los documentos de Flash8 se componen de un entorno o interfaz de trabajo como se puede
ver en la Figura 2.1, las cuales explicaremos a continuacion.

BARRA DE MENUS I: -
ki B

2 HmE O F
.' ; # ] 5
s g\ | CAPAS | LINEAS DE TIEMPOS
e
e
& I
— ESCENARIO
n BARRA DE HERRAMIENTAS | PANELES
 Wubly tiwle-1 i
L e
Lk obeza vaza
| PANEL DE ACCIONES | PANEL DE PROPIEDADES e o o
4 * ¥ =
; :‘i::‘-;g 1 "".‘14"5' Cojs i 3 .
Figura 2.1

2.2.1 BARRA DE MENUS.

La barra de ments esta situada en la parte superior de la ventana de aplicacion Flash, muestra
menus con comandos que sirven para controlar las funciones del programa.

Los ments son los siguientes, los cuales observamos en la Figura 2.2: Archivo- Edicion-
Ver- Insertar- Modificar- Texto- Comando- Control- Ventana- Ayuda.

Figura 2.2
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2.2.2 BARRA DE HERRAMIENTAS

Las herramientas del panel de herramientas permiten dibujar, pintar, seleccionar y modificar
ilustraciones, asi como cambiar la visualizacion del escenario. El panel de herramientas se

divide en cuatro secciones, lo podemos ver en la Figura 2.3:

e La seccion de herramientas contienen las herramientas de dibujo, pintura y

Herramm,

k& seleccion.
'] = e La seccion de visualizacion contiene las herramientas para ampliar,
7 reducir asi como para realizar recorridos de la ventana de aplicacion.
& A e La seccion de colores contiene modificadores de los colores de trazo y
A=) relleno.
& & e La seccion de opciones muestra modificaciones de la herramienta
e & actualmente seleccionada
& 7 Los modificadores afectan a las opciones de pintura o edicion de la herramienta.
War
W Q
Colores
& n
e ;.
LR
Crpciones
]
Figura 2.3
2.2.3 ESCENARIO

El escenario es el area rectangular donde se coloca el contenido grafico que incluye entre
otros: graficos vectoriales, cuadros de texto, botones o imagenes de mapas de bits importadas.
El escenario del entorno de edicion de Flash representa el espacio rectangular de Macromedia
Flash Player o del navegador Web donde se muestra el documento de Flash durante la
reproduccion. Puede utilizar las funciones de acercar y alejar para ver el escenario cuando

trabaja.

La cuadricula, guias y las reglas sirven para colocar con precision el contenido en el
escenario.
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2.2.4 LINEA DE TIEMPO

La linea de tiempo organiza y controla el contenido de un documento a través del tiempo en
capas y fotogramas. Al igual que en un largometraje los documentos de Flash dividen el
tiempo en fotogramas. Las capas son como varias bandas de pelicula apiladas unas sobre otra,
cada una de las cuales contienen imagenes diferentes que aparecen en el escenario.

Los componentes principales de la linea de tiempo son las capas, fotogramas y la cabecera
lectora. Estos componentes los podemos observar en la Figura 2.4.

[’

IN = - E
[ VENU ANAL ENCABEZADO DE LA A

[y Smr— & Excena 1 I CABEZA LECTORA I LINEA DE TIEMPO £ 4 =

<

a@l:hs1c15w£3a;;aa45*ssaasm?saassz-:ri;

Qcﬁz o 0, |]|o| fA
F O e < I| FOTOGRAMAS |
DGD& y 2 D o ﬂ‘
v
viad @@ B s [eoms |1 ¢ )

Figura 2.4.

Como hemos explicando antes , las capas son hojas apiladas en el escenario las cuales ayudan
a organizar las ilustraciones de los documentos.
Los objetos de una capa pueden dibujarse y editarse sin que afecten a obletos de otras capas.
Cuando una capa esta vacia , las capas situadas debajo pueden verse a través de esta.
Para dibujar una capa primero debe seleccionarse en la linea de tiempo para activarla. Solo se
puede activar una capa en cada momento.

2.2.5 PANEL DE PROPIEDADES

El panel de propiedades simplifica la creacion de documentos facilitando el acceso a los
atributos mas utilizados del elemento seleccionado, ya sea en el escenario o en la linea de
tiempo. Puede modificar los atributos del objeto o documento en el panel de propiedades sin
acceder a los menus o paneles que contienen estos atributos

En este panel se muestra informacion y la configuracion del elemento que esta seleccionado,
como puede ser un texto,como se muestra en la Figura 2.5., un objeto,un mapa de bits, un
fotograma. ..

# ¥ Froriedades  Fitrns | Parametras =

| Texto dindmica | | A | Futura Hy & oo mE 7 === @
h‘_\ﬂ I ¥ Mol *| ESum‘icaLumlaIx:leilidad V;.IIILLIULIGI..
Ay 4219 X 158 | A [Liea drica vg',su_; ¢ E Va: [[ajuste astondtics 2

L]
fde08 v o906 |8 Destira
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Figura 2.5.

2.2.6 PANEL DE ACCIONES

Este panel , Figura 2.6, permite crear y editar codigo ActionScrip para un objeto o
fotograma. El panel acciones se activa cuando se selecciona una instancia de un fotograma ,
boton o clip de pelicula.

La utilizacion de los controles del panel Acciones en modo Normal permite insertar acciones
sin tener que utilizar ActionScript; si es un usuario experto en ActionScript puede construir
sus propios scripts. Las instrucciones pueden estar formadas por una sola accidén, como
solicitar la detencion de la reproduccion de una pelicula, o bien por una serie de acciones,
como primero evaluar una condicién y, a continuacion, realizar una accion. La configuracion
de muchas de las acciones requiere poca experiencia en programacion. Para otras acciones, es
necesaria cierta familiaridad con los lenguajes de programacion y estan disefiadas para un
desarrollo avanzado.

i v Acciones - botén =
B Se = (E My, Aeisterte e sipt s

g jrelzase){

EH

[actiongeript 105 2.0 v|
E [A] seeccn scusl

9_% Siquienie s
= é Escena 1

i iricin s Frbograna 1

gotolnditop (21 ;

Loh

B botornonerenzason
! % botonCaardinadon
%_% Lol LA e worsins

E:‘J botonComEnGrupo
,35 botonSstarchivist
9% botonkepivooul

w i

Qj peglnico

botonRepiYocul

(|47 siguiente [Z.[Ts] irice : 1[5 Squiente| ] inicio : 2[4F5 botanink=a [} botonSicrenicien| #5 botonCoordinan »
inea 3de 3, Ol °

botonRepiYocul

Figura 2.6

2.2.7 PANEL BIBLIOTECA

El panel Biblioteca es donde se guardan y organizan los simbolos creados en Flash, ademas
de archivos importados tales como graficos de imagenes de mapas de bits. En el panel de
biblioteca se pueden organizar carpetas con los elementos y ver con qué frecuencia se utilizan
y ordenarlas por tipos, Figura 2.7

Una biblioteca no es mas que un almacén de objetos (graficos o sonidos) que podran ser
utilizados en una misma animacién en una o mas ocasiones. Dependiendo del rango que
presente esta biblioteca, ésta puede ser propia a la animacioén, compartida por varias
animaciones, o bien permanente (empleada por la totalidad de animaciones).

Cada uno de los elementos que constituyen una biblioteca son denominados simbolos. Como

8
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hemos dicho, estos elementos podran ser utilizados en nuestra animacion cuantas veces lo
deseemos. No obstante, cada una de estas utilizaciones no es llamada simbolo, sino

ocurrencia.

Por lo tanto, una ocurrencia es cada una de las ocasiones en las que un simbolo almacenado
en nuestra biblioteca es utilizado en nuestra animacion.

Cambiando las propiedades de un simbolo de la biblioteca, cambiamos todas cada una de las
ocurrencias que aparecen en la animacion. Contrariamente, la modificacion de una ocurrencia
no altera al simbolo de la biblioteca ni a las otras ocurrencias de la animacion. Como
podemos observar, el uso de las bibliotecas no solo nos ayuda a aligerar el archivo, sino que
nos permite una creacion, edicion y borrado rdpidos de cada una de las ocurrencias.

Mas adelante abordaremos con mas detalle la gestion de bibliotecas simbolos y ocurrencias.
Pasaremos a continuacion a la aplicacion de lo aprendido a partir de la creacion de una
animacion.

i = Biblioteca - PAR =1
PAR v 4 O
7 elementos
Nombre |Tipn =
[®4] Animar 2 Grafico O
23] Animar 3 Grafico
~
@ Animar 4 Grafico
@ Animar 5 Grafico
@ Animar 6 Grafico
iﬁ x Mapa g v
(£ '@ £ ¥

Figura 2.7

2.3 CREAR ANIMACIONES

Flash es una tecnologia para crear animaciones graficas vectoriales independientes del
navegador y que necesitan poco ancho de banda para mostrarse en los sitios web. La
animacion en Flash se ve exactamente igual en todos los navegadores, un navegador sélo
necesitan un plug-in para mostrar animaciones en Flash.
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Por animacion entenderemos que los objetos que aparecen en la pantalla cambien de
posicidn, tamafio, aspecto, color, que giren, se deformen, etc...

En Flash existen tres tipos de animaciones:
¢ Animacion fotograma a fotograma
e Animacion interpolacién de movimiento
e Animacion interpolacion de forma
Consideraciones:

Se llaman Fotogramas Clave a los que contienen cambios en la forma o posicion del objeto

Para que un objeto se muestre en pantalla en un fotograma determinado, debe crearse un

fotograma (no clave). Se mostrara asi: s i . El rectangulo blanco
significa que no ha habido cambios de forma ni posicion.

Podemos mover los fotogramas clave o los del rectdngulo para cambiar los puntos de inicio o
fin de la animacion.

Podemos variar la velocidad de toda la animacion.

Interpolar es una manera de decir "intercalar" y significa rellenar los fotogramas que hay
entre dos fotogramas clave de manera que un grafico que se muestra en el primer fotograma
clave se convierta en el grafico que se muestra en el segundo fotograma clave.

A continuacién explicaremos los tres tipos de animaciones que hemos utilizado en este
proyecto.

2.3.1 ANIMACION FOTOGRAMA A FOTOGRAMA

En la animacion fotograma a fotograma, ejemplo Figura 2.8, debemos dibujar cada uno de
los fotogramas de la animacién uno por uno, al estilo de las clasicas peliculas de dibujos
animados. Permite una gran flexibilidad, pero a costa de un elevado esfuerzo. Ademas, el
archivo debe almacenar los cambios de cada fotograma.

La animacion fotograma a fotograma, cambia el contenido del escenario en cada uno de ellos,
siendo un fotograma clave cada uno de ellos.

En este ejemplo vemos que en cada fotograma clave van apareciendo diferentes imagenes o
textos en el escenario.
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Figura 2.8

2.3.2 ANIMACION POR INTERPOLACION DE FORMA

Con la interpolacion de forma, se especifican atributos para una forma en un fotograma clave

y, a continuacion, se modifica la forma o se dibuja otra forma en un fotograma clave
posterior.

Por lo que la animacion por interpolacion de forma consiste en que gradua el cambio de la
forma del objeto. También permite cambiar el color, como podemos observar en el
Figura 2.9 y Figura 2.10, en la que varia el color de los ceros en los datos transmitidos.

DETECCION DE ERROR EN PARIDAD POR BLOQUE

sm DATOS DATOS TRANSMITDOS
.“Z'; [0 11 0[11]1]01] Q1 1fooi[r ol
-;..,'..,' ’_FIJIO oo 1/lo 1 0l1 01 _‘
L]} 1 pbjojojrjojojo 1. 00 0[1]0 00

4 2 2

.: b dzzores
D% aapedades s | Fardrercs i
Wi | —— e T e o
e ey | o [lsraes L en N R e e
Dismstha: | CoTaess . a
Figura 2.9
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Figura 2.10

2.3.3 ANIMACION POR INTERPOLACION DE MOVIMIENTO

La animacién por interpolacion de movimiento, Figura 2.11, nos permite desplazar objetos
de un sitio a otro del escenario, por lo que la usaremos cuando los objetos de los dos
fotogramas claves solo se diferencien en su posicion, escala o rotacion.

Para realizar una interpolaciéon de movimiento debemos crear un fotograma con un objeto,
crear el siguiente fotograma moviendo ese objeto al lugar del escenario donde lo queramos
poner y después hacer clic al boton derecho sobre dicho fotograma y seleccionar “crear
interpolacion de movimiento™.

La velocidad en el movimiento de las peliculas la podemos cambiar, modificando su
parametro en la barra de tiempos. Mayor valor més velocidad, pero se debe poner siempre
suficientes fotogramas para que se desarrolle la animacion como queremos.

En esta imagen vemos como el paquete se va moviendo por el escenario a través de
interpolacion de movimiento.
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2.4 CREAR BOTONES

Los simbolos de tipo Botén son los que aportan la mayor parte de la interactividad a las
peliculas Flash con aquel que las esta visualizando.

Para convertir un objeto en boton, se debe seleccionar dicho objeto, hacer clic en el lado
derecho del ratén y seleccionar Convertir en simbolo, de esta forma obtenemos una ventana
como la de la Figura 2.12

Avanzado

Nombre: | SHIERIEE | Aceptar |

Tipe: O Clip de pelicula Registra: §§§
(%) Boton

2

Figura 2.12

El usuario presiona estos botones y desencadena una serie de acciones. También es habitual
ver como este tipo de elementos reaccionan cuando se les pasa el raton por encima o cuando
son pulsados.

Cada boton es clip de pelicula interactivo de cuatro fotogramas, si pulsamos doble clic sobre
el boton, obtenemos una Linea de tiempo de cuatro fotogramas, como observamos en la
Figura 2.13, los tres primeros fotogramas muestran los tres posibles estados del boton
(reposo, sobre y presionado) en los cuales se podria cambiar el color, forma... segin el
estado; el cuarto fotograma define el area activa del botdn, es decir el area que responde al
clic del raton.
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2.4.1 BOTON QUE SALTA A UN FOTOGRAMA

En esta animacion, Figura 2.14, mostramos un fotograma que estd parado hasta que no se
pulse uno de los botones que observamos en el escenario. Eso ocurre gracias al cédigo stop

(); de Action Script escrito en el panel de Acciones.

Para ello seleccionamos el fotograma, pinchamos en el panel de Acciones y escribimos el

codigo, en este caso stop().
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Figura 2.14

En la siguiente imagen, Figura 2.15, vemos los
principio de cada texto "ESCENARIO X"".

botones creados en esta animacion al

Estos botones estan programados para que cuando los seleccionemos salten a un fotograma

indicado en el codigo escrito en el panel de Acciones.
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La funcion gotoandPlay(fotograma), es probablemente, la mas usada durante la realizacion
de la pelicula, para la ejecucion de botones de menu. Dicha funcion saltara al fotograma

marcado entre paréntesis en el codigo ActionScript.
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2.4.2 BOTON PARA ABRIR OTRA PELICULA FLASH

Figura 2.15

Podemos crear una pelicula como principal, la cual tenga diferentes botones que al

seleccionarlos nos lleven a diferentes peliculas.

En la imagen que vemos, Figura 2.16, observamos que pulsando el botén creado en un

imagen se abriria el archivo "TEMA3/CCIRCUITOS.swf"-

Para ello utilizamos el siguiente codigo:

La funcion loadMovieNum(url, nivel/destino, variables), permite cargar nuevas peliculas
Flash o imdgenes de forma dindmica.
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e url es la direccion donde esta situada la pelicula swf o la imagen jpeg, en este
caso el boton carga un archivo swf', formato de la pelicula de la animacion

e Nivel/destino, nivel donde cargaremos la pelicula, teniendo en cuenta que el
nivel basico es el 0, luego el 1 y asi sucesivamente. Cada nivel superior se

sitia delante del anterior y toma el control.

Dicho esto, cargaremos nuestro archivo en un nivel superior (1) tomando el control
temporalmente, quedandose la otra pelicula, en un nivel inferior, evitando asi que se vean las
dos peliculas en el mismo nivel (mezclandose entre si) y por lo tanto en la misma ventana.

La funcion gotoAndStop(fotograma), cuyo objetivo es mandar la cabeza lectora al fotograma
y detenerlo, en esta ocasion lo mandara al fotograma 40, en el cual se guarda temporalmente
la pelicula anterior.

¥ Macramedia Clash Profrssional B [MCHLCINALT
Ao Ldor Ver Jeeww odfor It Lomandi Uonte Ventaa Asude

=
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B e

*

&Y. T
w ’\n___i i _-i'l

{CNMUTACION DE PAGUETES COMMUTACION DE MEMEAES
MDD DATAGRAN G

DF ik | e | 4

Figura 2.16

2.4.3 BOTON SALIR

En algunas peliculas hemos afiadido un botén de Salir, como vemos en la Figura 2.17,
vinculado con una ventana de otra pelicula. En el panel de acciones se programaria el
siguiente codigo.

16



2™, Universidad
&y~ Politécnica
4" de Cartagena

e Al pulsar el boton Salir, el codigo asociado hace que nuestra pelicula principal, pase al
fotograma indicado en la otra pelicula. Esto lo realiza la linea de codigo

_level(.gotoAndStop (fotograma).

e Con la funcion unloadMovie() se elimina el contenido de una instancia de clip de
pelicula, lo que actuara cerrando la pelicula, en concreto la que se reproduce gracias al

this.

A continuacion mostramos un ejemplo de una captacion, animacion en la que se observa el

boton Salir, al que nos referiamos en el parrafo anterior.

A [TIMANTCTTRMINISTA]

oM e W] w'l Wl 2 fenk | a2 § |

(J LL ) - | L N - L)
2 Multiplexacién por divisién de
22 Tiempo Determinista

¥ Froolscaces 3T ko SFardmetras.

Figura 2.17

2.44 BOTON CORREGIR

En algunos ejercicios hemos anadido un boton de corregir, como vemos en la Figura 2.18.

Este boton se utiliza para ver si la respuestas seleccionadas en ejercicios tipo Drag&drop o

tipo_test han sido las correctas.

El codigo utilizado es el siguiente:

Este codigo llama a la funcion mark() que estd explicada en el apartado 2.5 CREAR UN

EJERCICIO DRAG&DROP.
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Figura 2.18

2.4.5 BOTON PARA CARGAR UN PDF

La funcion de este boton es abrir una pagina de navegador donde aparece el correspondiente
pdf. Figura 2.19
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4 0 1 T
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[rmmizasn W | B S e W Ay At a8
— : LI FS UL 2z _blank’
2

Figura 2.19

El codigo utilizado para programar dicha accion es el que se muestra a continuacion:

on (release) {

getURL ("./TEMAS.PDF/TEMAL1O0.pd£f", " blank");
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La funcion getURL(url, ventana, “variables”), esta accion se emplea para abrir el
navegador web y la pagina web que deseemos

* El comando ur/ obtiene la direccion web a la que queremos acceder, en este caso abrira la
pagina del navegador con el archivo pdf del tema 1 (77) incluido en la carpeta TEMAS.PDF’,
sin cerrar la ventana donde se encuentra el boton, quedandose éste en un segundo plano.

*El parametro ventana es opcional, dependiendo de la forma que se quiera abrir, ya sea en la
actual (_self) o en la nueva(_blank)).

*El tercer comando es opcional, si la pagina lo permite podemos enviarle variables.

2.4.6 FOTOGRAMA DE PRESENTACION

En las animaciones también se podria introducir un fotograma clave, para que aparezca
como una presentacion y un boton de entrada a la animacion, boton ENTRAR,
utilizando la funcion gotoAndPlay(fotograma), para pasar al siguiente fotograma, como se
muestra en la Figura 2.20
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Figura 2.20

Las funciones predefinidas, para realizar lo comentado en el parrafo anterior,

e La accion de control de pelicula sfop() no dispone de pardmetros y detiene la
reproduccion de ésta, pudiendo usarla en un fotograma o en todos ellos, si queremos
realizar la accion de detenernos.

o Fscommand(“comando”, “true / false’) es capaz de ejecutar ciertos comandos
muy potentes.
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-El comando a ejecutar va a ser fullscreen, utilizado en esta ocasiéon para poner
nuestra pelicula a pantalla completa, muy 1til en presentaciones en CD-Rom.

- El segundo comando seréa true o false segiin deseemos activar o desactivar la

opcion.
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2.5 CREAR UN EJERCICIO DRAG&DROP

En la realizacion de un ejercicio tipo Drag and Drop al igual que en todos los
proyectos que se realizan en Flash lo més adecuado es trabajar por capas para su facil
manejo.

En los ejemplos de este tipo de ejercicio, tenemos unas capas comunes para ciertos
elementos indispensables para el correcto funcionamiento de dicho trabajo. En
nuestro caso, uno de los ejercicios que hemos creado es de coger términos y
arrastrarlos hasta sus casillas correspondientes en las que estan las definiciones de
dichos términos y realizar posteriormente su correccion, como muestra la Figura 2.21

Osair

SELECCIONA Y ARRASTRA EL TERMINO A SU DEFINICION CORRESPONDIENTE
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Figura 2.21

Las capas en las que podemos dividir este ejercicio, Figura 2.22, son:

[ script + + [
[ feedback « + 0O
[P left + + @
7] right + « [
(7 texto + « [
[? image + + A
Figura 2.22

1. Capa script. Capa con solo codigo ActionScript en la que se declaran las
variables y algunas funciones que luego haran referencia a botones
situados dentro de nuestro escenario. También se declara un array con los
términos que vamos a utilizar para enlazar con sus definiciones.

2. Capa left. Capa en la que tenemos MovieClip con texto dinamico, que a
través de una funcion ird cogiendo los términos del array y se los va
dando aleatoriamente a cada uno de estos MovieClip. Asi apareceran en
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nuestro escenario de una forma desordenada en cada una de las
ejecuciones de dicho ejercicio. En esta capa también se programa cada
MovieClip para que se pueda seleccionar y arrastrar hacia cualquier parte
de nuestro escenario y de esta forma al chocar con ciertos elementos se
queden fijados en esa posicion.

3. Capa right. Capa en la que tenemos MovieClip vacios que utilizaremos
como diana de los antes mencionados, los cuales se pueden seleccionar y
arrastrar, asi se dé la posibilidad de poder dejar en una ubicacién
determinada los términos y realiza posteriormente las comprobaciones
correspondientes.

4. Capa feedback. Capa en la que segin nuestro resultado, nos da un mensaje
de correcto o no.

5. Capa texto e imagen. Y distintas capas que utilizaremos para
introducir iméagenes o texto que queramos tener impresa en nuestro

escenario.

TARGET
| ESIAMAUUMNA St ENCARGA A SU VEL UEL
: E TRATAMIENTC DE LA INFCRMACION.SE

CUMEONE DE UN DISPOSTIVO FSICO.

DIBUJOS Y TEXTOS

UISHOS | INO B SPECIALILADU EN TARER S DE
Ty COMUNCACIM LIEERA A LA FUENTE DE
DESARRDLLO O EJECUCION DE TAREAS.

, TRANSFORMAN & | 45 SFHAIFS PARA
i ADAPTARLASALAS CARACTLRISTICAS DLL
MEDIO Y LA TRAN SMISION A DI STAMCIA.

CONJUNTO DC CLCMIKTOS TiSICOS ¥ LOGICOS
QUE FERMITEN LA € ONEXION DE EQUIPOS

PUELE SEX MAS DMENUS RAPIDU, IENEK MAS

1 O MENOS INTELIGEHCIAECT. EN FUNCION DE

! SUS CARACTERISTICA S LA COMUNICACION
POCRA SCR ONO SIMCTRICA

WI BOTON CORREGIR

—

Figura 2.23

Como se puede observar en la Figura 2.23, se ha sefialado con distintos las diferentes
capas, para poder explicar mas intensamente su contenido.

Existe una capa que no se puede apreciar en dicha figura, que solo contiene codigo
ActionScript, es la capa script, la cual hemos mencionado anteriormente. De esta capa
explicaremos ciertas partes del codigo, la cual nos hara entender posteriormente lo que
realizan ciertos componentes de nuestra animacion.
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function reloader() {
loadMovie ("TEMA1/ej2Introduccion.swf", 1);
v
5
PARTE 1
function start() {

quiz_title = "SELECCIONA Y ARRASTRA EL TERMINO A SU DEFINICION

CORRESPONDIENTE";
matchspace x =0
matchspace y =0

2

chosentarget 1 =0
chosentarget 2 =0;
chosentarget 3 =0;
4 =0;
5=0

chosentarget -
chosentarget

2

2

dragl choice ="";
drag2 choice ="";
drag3 choice ="";
drag4 choice ="";
drag5 choice ="";

}

question 1 ="";
question 2 ="";
question 3 =
question 4 =
question 5 =

—nn,
— nn,

—nn,

answerArray = new Array ("FUENTE DE DATOS;CONTROLADOR
COMUNICACIONES;CONVERTIDOR/ADAPTADOR;RED
TELECOMUNICACION;TERMINAL REMOTOQ");

PARTE 2

answerArray[0] = answerArray[0].split(";");
answers = shuffleArray(answerArray[0].slice(0));

choice 1 = answers[0];
choice 2 = answers[1];
choice 3 = answers[2];
choice 4 = answers[3];
choice 5 = answers[4];

function shuffleArray (arrayl) |
array2 = new Array();
do {
r = int(Math.random()*array1.length);
array2.push(arrayl[r]);
arrayl.splice(r, 1);

DE
DE

23



4% ™ Universidad

f
| K

Politécnica
de Cartagena

PARTE 3

function mark() {

En la Parte 1 del codigo, ademds de inicializar y declarar variables que
utilizaremos en nuestro ejercicio hay dos declaraciones importantes a tener en
cuenta:

- El titulo de nuestro ejercicio, ya que se ha declarado con un texto dindmico y
pondra el valor que se introduzca en la variable quiz_title.

- La declaracion del array con los términos que usaremos para la realizacion del
gjercicio.

En la Parte 2 del codigo, a través de una funcion llamada shuffleArray(),
iremos guardando término a término en variables para luego poder trabajar
con ellos.

- Lo que realiza la funcion shuffleArray(), es coger el array que se le pasa como
parametro y sacar los términos aleatoriamente de dicho array e introducirlos
en otro que hemos creado, quedando en este nuevo los términos
desordenados .

- El seleccionar el término aleatorio se realiza gracias a la funcion
Math.random() que nos da un numero aleatorio entre el 0 y el 1, que
multiplicado por la longitud de nuestro array, nos dard como maximo un
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valor igual al tamafo de nuestro array, que indicaria en ese caso al ultimo
elemento de dicho array.

Posteriormente, se introduce el término que ocupa en dicha posicion, en el
nuevo array que se cred y se borra el elemento del array original para que no
vuelva aparecer el mismo término en otra posicion del nuevo array.

e Por ultimo, en la Parte 3 del cddigo, comentar una ultima funcién a la cual se
hara referencia desde el boton situado en nuestro escenario utilizado para la
correccion del ejercicio. La funcion es Mark(), el cual hemos nombrado
anteriormente en el apartado 2.4.4 Boton de corregir, que compara si los
términos se encuentran colocados en sus posiciones correctas o no. Una vez
realizadas estas comprobaciones se crea un mensaje mostrando el nimero de
aciertos que se ha tenido, apareciendo otro mensaje en pantalla si se ha tenido
algln error, o por lo contrario, un mensaje de que se ha realizado correctamente,
siendo esto la funcion de las dos ultimas lineas. Estos mensajes veremos a
continuacion que se han introducido en una capa distinta.

La capa que indica si ha sido correcta o no la realizacién de nuestro ejercicio,
consta dentro de ésta, de tres fotogramas como podemos observar en la Figura 2.24.

=j thoducﬁon il

|_ Linca de ticmpo

10 15 0 a5 20 35 A0 15 L]

Laycr 3 b
P | ayer 1 i %
D Layer 2 i

Figura 2.24

El fotograma 1 est4 vacio y no realiza ninguna funcion, pero en el fotograma 2 nos da
el mensaje de erréneo y nos indica el nimero de aciertos que se han tenido gracias a
que en ese fotograma se ha introducido un cuadro de texto dinamico que esta
asociado a la funcion Mark(), anteriormente vista. De lo contrario si todo se ha
realizado correctamente se muestra un mensaje de correcto. Ambos mensajes cuando
aparecen en la pantalla llevan un elemento que le hemos afiadido para que parezca
que lo que hay por debajo del mensaje esta como en un segundo plano ya que aparece
difuminado. Estos mensajes se pueden observar en la Figura 2.25

Figura 2.25

Las capas de texto y los recuadros que hemos dibujado solo contienen esos elementos y
no contienen cddigo que tengamos que explicar. La tinica observacion que hay que
tener en cuenta de estas capas, es que los cuadros de texto utilizados aqui son de texto
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estatico ya que sobre dicho texto no se va a realizar ninguna modificacion a lo largo de
la ejecucion de nuestra pelicula. Esta es la diferencia entre este tipo de cuadros de texto
y el introducido en el mensaje de error comentado anteriormente, de tipo dindmico,
pues segun lo que ocurria en la animacién salia un mensaje diferente, es decir, era un
mensaje modificable seglin lo ocurrido en la ejecucion de nuestro ejercicio.

A continuacion explicaremos las capas més importantes en este tipo de ejercicios que
son las que realizan la accion de coger y arrastrar. Como podemos ver en la Figura
2.23, estas capas son las que hemos nombrado como 7arget y Drag.

En la capa de los target, nombrada capa right, hemos creado unos MovieClip que se
usaran como diana u objetivo de los términos que hay que coger y arrastrar. Estos
MovieClip contienen unos cuadros de texto dinamicos que recogeran los términos una
vez que se suelten encima de ellos.

En la capa de Drag se situaran los términos de manera desordenada, de forma que la
persona que realice el ejercicio coja y arrastre los términos a su definicion correcta. En
esta capa hemos creado un Movieclip para cada uno de los términos que deseamos que
aparezca en nuestro escenario. Cada uno de ellos se encuentra programado para poder
realizar la accion de coger y arrastrar.

Cada MovieClip tiene en codigo ActionScript, recogida las coordenadas de la posicion
inicial de dicho objeto, como se observa en el codigo de uno de los MovieClip

Dentro de estos MoviClip, se ha introducido un botoén mediante el cual nuestro
MovieClip podrd ser arrastrado gracias a la programacion que tiene asignado dicho
boton.

El codigo es el siguiente:

PARTE 1

startDrag
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PARTE 2

if ((_root.drag 1, hitTest( root.target 1)) && ( root.target 1. currentframe == 1))
{
setProperty ("../drag 1", x, getProperty("../target 1", Xx));

setProperty ("../drag 1", vy, getProperty("../target 1", y));
_ X =(_x+ root.matchspace x);

_y=(_y+ _root.matchspace y);

gotoAndStop (2);
_root.target 1.gotoAndStop (2);
_root.chosentarget 1 =1

_root.dragl choice = root.choice 1;

} else if ((_root.drag 1, hitTest( root.target 2)) && (_root.target 2. currentframe ==
4
setProperty ("../drag 1", x, getProperty("../target 2", Xx));
setProperty ("../drag 1", y, getProperty("../target 2", y));
_x = (_x+_root.matchspace x);
_y=(_y+ root.matchspace y);

gotoAndStop (2);
_root.target 2.gotoAndStop (2);
_root.chosentarget 1 =2
_root.drag2 choice = root.choice 1;

} else if ((_root.drag 1, hitTest( root.target 3)) && (_root.target 3. currentframe ==
) {

setProperty ("../drag 1", x, getProperty("../target 3", X));

setProperty ("../drag 1", vy, getProperty("../target 3", y));

_ X =(_x+_root.matchspace x);
_y=(_y+ _root.matchspace y);

gotoAndStop (2);
_root.target 3.gotoAndStop (2);
_root.chosentarget 1 =3

_root.drag3 choice = root.choice 1;
//

} else if ((_root.drag 1, hitTest( root.target 4)) && (_root.target 4. currentframe ==
DI
setProperty ("../drag 1", x, getProperty("../target 4", Xx));
setProperty ("../drag 1", vy, getProperty("../target 4", y));
_x = (_x+_root.matchspace x);
_y=(_y+ root.matchspace y);
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e PARTE 1. Para coger y arrastrar se utiliza la funcion startDrag() para comenzar
a arrastrar cuando se presiona sobre el MoviClip que contiene el boton, y la
funcion stopDrag () parar dejar de arrastrarlo una vez se cese de pinchar sobre
dicho MovieClip.

e PARTE 2. Lo que realiza esta parte del cddigo es comprobar si el Drag ha
colisionado con el Target que se indica y si es asi, quedard colocado el Drag
sobre el Target y si no es asi vuelve a su posicion inicial.

Si el Drag ya esta colocado sobre un Target, al volver a pulsar sobre ¢él, éste
volvera a su posicion inicial.

En esta parte del codigo las comprobaciones se han realizado solo para el caso
de colision con el Target 1, pero en realidad cada Drag tiene la funcion de
comprobar cada uno de los Target de nuestro ejercicio.

Por ultimo explicar que en la animacion existen 2 botones. Un boton lo utilizaremos
para corregir el ejercicio que haré referencia a la funcion Mark() de la capa donde solo
lleva codigo ActionScript. Y un ultimo botdn Salir, cuya funcidn es volver al menu del
que procedia y cierra la pelicula del ejercicio Drag and Drop. Esto botones los podemos
observar en la Figura 2.26
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Figura 2.26

2.6 CREAR UN TEST

Para la realizacion de un test en flash se ha introducido en cada fotograma una pregunta
y sus respuestas correspondientes. Dichas respuestas llevan un boton asociado para
seleccionar la verdadera, la cual quedara marcada cuando se presione sobre ella. Al final
de las preguntas tipo test nos mostrara el resultado de nuestro ejercicio.

Para explicar detenidamente este tipo de ejercicio iremos comentando cada una de sus
partes y los codigos asociados a cada una de ellas, si lo contienen.

En la Figura 2.27, podemos observar el aspecto que va a tener cada uno de las
preguntas que contiene nuestro test.
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En cada fotograma en las que existan preguntas tipo test, existira una capa en la que
estan escritas las preguntas con un cuadro de texto estatico, y otra capa para las
respuestas, escritas de igual forma en cuadros de texto estdtico. En la capa de las
respuestas, al lado de cada solucion existe un componente creado de forma que al
pinchar sobre ¢l se quede marcado y al pinchar sobre otro posteriormente, se quede
marcado el segundo y se desmarque el primero. Estos componentes se configuran en
parametros como se muestra en la Figura 2.28
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En esos parametros se asigna a DATA, el valor que se quiera, en este caso al ser el
componente de la respuesta A, le asignamos ese dato especifico. También existe un
pardmetro que lo llama nombre de grupo. Ese valor se utiliza para meter en un mismo
grupo varios componentes iguales pero con distinto nombre y asi poder seleccionar
unos u otros. Otro pardmetro es la posicion de etiqueta que lo ponemos en correcto. EL
parametro de seleccion se pone en false, para que no se seleccione al ejecutarse la
pelicula.

Existe una capa, capa receptor, asi la hemos llamado, en la que se escribe el codigo
necesario para guardar en una variable el valor del componente que se pulsa. El codigo
es el siguiente:

Lo unico que hace es crear un objeto para el grupo al que se refiere y al hacer clic sobre
uno de los componentes del grupo guarde en la variable respuesta, el valor Data de
dicho componte.

El que un componente cambie a estar marcado se hace en el cddigo que hay en otra
capa, el cual compara la variable respuesta con A, B, C y D, y pone al componente que
coincida con dicho valor su campo selected a true, como se puede observar en el
siguiente codigo escrito en la capa que hemos llamado resp.sel.

En estos mismos fotogramas tenemos dos botones Siguiente y Anterior, como vemos en
la Figura 2.29, que lo unico que tienen programado es pasar al siguiente fotograma o
volver al anterior. Eso tanto uno como otro, lo realizan a través de la funcion
gotoAndStop() como muestra las lineas de ActionScript de uno de ellos en el siguiente
codigo.
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Figura 2.29

on(release){
_root.preguntas.gotoAndStop(1);

1
s

Al terminar de responder todas las preguntas, aparece una pregunta pidiéndote si quieres
finalizar el tipo test, como se observa en la Figura 2.30. Si contestas que NO te manda a
la primera pregunta del test para que contintes con ¢l y si contestas que S/ te manda a
un fotograma en el que te sale un resumen de las contestaciones verdaderas y las que ta
has contestado. En este resumen debajo de las respuestas que ti has ido seleccionando
en cada pregunta aparecera un circulo verde si es acertada o rojo en caso contrario. Y
también aportard un porcentaje de aciertos.
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Figura 2.30
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Este resumen, del tipo test lo podemos observar en la Figura 2.31, y a raiz de esta
iremos explicando los objetos que lo componen y por supuesto el cédigo que alguno de
esos objetos llevan asociado.
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Figura 2.31

En la Figura 2.31, podemos observar lo anteriormente dicho, que dependiendo de si la
respuesta es correcta o no, aparece un circulo en verde o rojo. Esa capa en la que se
encuentran— estos simbolos simplemente consta de dos fotogramas en los que estan
dichos dibujos, y dependiendo del resultado, se referencia a un fotograma u otro.

Un detalle que tenemos que tener en cuenta, es que si en la seleccion de respuestas de
nuestro tipo test, existe alguna pregunta sin seleccionar ninguna opcién, en el resumen
aparece también con un circulo rojo y un guiéon que nos indica que no se ha
seleccionado ninguna respuesta, y de lo contrario si se ha seleccionado una de las
respuestas se le asocia al cuadro de texto dindmico que hay dentro de los recuadros para
nuestras respuestas, la del contenido de la variable que obtuvo su valor. Estas
comprobaciones las podemos observar en el siguiente cddigo, escrito en la capa
respuestas como vemos en la Figura 2.32
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Figura 2.32

El codigo que realiza la aparicion del circulo verde o el rojo, y como se calcula el
porcentaje de aciertos se muestra en el siguiente codigo escrito en la capa respuestas

//Aqui se hacen las comparaciones para el resto de preguntas

//de la misma forma que las 3 primeras

De este fotograma nos queda explicar, que sobre nuestras respuestas elegidas, hay
situado un boton sin imagen, cuya funcién es que al presionar encima, nuestro test nos
envie a un nuevo fotograma en el que se encuentra la pregunta que queremos
comprobar, la cual era incorrecta, estando sefialada nuestra respuesta y en el texto color
verde la respuesta correcta. La Figura 2.33 nos muestra un ejemplo de dicho fotograma.
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En este fotograma existe un botén Volver que nos devuelve al resumen de respuestas,
por si queremos seguir mirando otras preguntas.
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Figura 2.33

Para concluir, indicar que también existe en el resumen de respuesta un boton llamado
Finalizar, se muestra en la Figura 2.34, que manda a la pelicula principal a la parte del
menu de donde salto a dicho test, y cierra el archivo .swf del test que se esta ejecutando.
Esto lo podemos observar siguiente codigo.

on(release)/
_level0.gotoAndStop(20);
this.unloadMovie();
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CAPITULO 3. ANIMACIONES FLASH PARA LA
ASIGNATURA TELEMATICA

3.1. INTRODUCCION

En este apartado mostraremos las partes utilizadas para construir un CD-Rom
| interactivo, el cual se utilizara en la asignatura Telematica.
A continuacion se muestra una descripcion del esquema que hemos seguido.

3.2 PORTADA Y MENU INICIAL

Ejecutamos el CD-Rom, y la primera ventana que nos encontramos es la siguiente
Figura 3.1:

£ WTKI TINAL

e per LorTdl Jepaw

%> TELEMATICA

ENTRAR

Figura 3.1

Pulsando el boton ENTRAR aparecera el menu principal, Figura 3.2, el cual consta de
10 botones, estos botones representan cada uno de los temas de los que consta la
asignatura de Telematica.
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Figura 3.2

El boton de Cerrar, facilitara al usuario, concluir la ventana de ejecucion cuando lo
desee.

3.3 INTRODUCCION A LA TELEMATICA

Con solo presionar el boton de dicho tema, se accede a é€ste, Figura 3.3. En el menu
representado aparece el nombre de dicho tema en letra de mayor tamafio y un subment,
cuyo contenido consta solo de una parte: ejercicios.

D risie

Introducién a la Telematica

o Ejorcicias.

Figura 3.3
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Existe un pequefio boton, en la esquina superior derecha, llamado /nicio, el cual ayuda
al usuario a volver al men1 inicial y asi poder elegir otro tema o salir de la ejecucion.

3.3.1 Boton de Ejercicios

El boton de ejercicios, abre una escena, en la cual visualizamos una serie de graficos
con sus titulos correspondientes, cuyo conjunto se ha programado con botones, los
cuales dan acceso a los diferentes ejercicios de este tema (Figura 3.4).

Intreducién a la Telemdtica

DFFIRIIONFS SORRE SISTEMAG N TFIE TAFRTOMES T UM SISTE N TR SR ERGHIEMA TS0 SORRF 1IN SISTFMAT

Figura 3.4

En la Figura 3.4, se puede observar dos pequefios botones en la esquina superior
derecha, llamados Inicio e Introduccion a la telematica. Pulsando Inicio se vuelve al
ment inicial y el otro boton vuelve al ment de dicho tema. Estos botones se incluirdn en
todas los menus de los temas con sus nomenclaturas correspondientes.

A continuacién visualizaremos las animaciones, a las que se han hecho referencia en la
Figura 3.4.

DEFINICIONES SOBRE SISTEMAS DE TELECOMUNICACIONES

Este ejercicio, Figura 3.5, es un ejercicio Drag&Drop (explicado en el capitulo 2)
exponiendo los términos de un sistema de telecomunicaciones a un lado y sus
definiciones a otro lado.
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e DEFINICIONES DE UN SISTEMA TELEMATICO

Este ejercicio, Figura 3.6, es un ejercicio Drag&Drop donde tenemos a un lado los
términos de las partes de un sistema telematico y al otro lado sus definiciones.
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Figura 3.6
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e ESQUEMA BASICO SOBRE UN SISTEMA TELEMATICO

Este ejercicio, Figura 3.7, es un ejercicio Drag&Drop donde tenemos el esquema de un
sistema telematico y por otro lado los términos de las parte que lo forman, se deben ir
colocando cada termino en el sitio donde corresponda.
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Figura 3.7
3.3.2 Boton de Ejercicios Propuestos

La finalidad de este botdn, es abrir una péagina de navegador, Figura 3.8, en la cual
aparezca el correspondiente pdf del tema, donde se han recopilado preguntas tipo test,
cuestiones y problemas de todos los examenes anuales del tema concreto.
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Figura 3.8
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3.4 MULTIPLEXACION

Cuando presionamos este boton saltamos a la pantalla que observamos en la Figura
3.9, en la cual vemos los apartados que forman este tema.

3 MTHU TINAL
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Multiplexacién

o Animaciones

O Ejercicios propuestos

Figura 3.9

3.4.1 Boton de Animaciones

Presentaremos las distintas animaciones, que aparecen en la escena, Figura 3.10, al
hacer clic en dicho boton.
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Figura 3.10
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e MULTIPLEXACION

En esta animacion, Figura 3.11, vemos como varias personas se quieren comunicar a la

vez y para ello se utiliza un mismo enlace con varios canales.
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Figura 3.11

e MULTIPLEXACION POR DIVISION DE TIEMPO DETERMINISTA

En esta animacidon vemos como funciona este tipo de multiplexacion, Figura 3.12
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Figura 3.12
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e MULTIPLEXACION POR DIVISION DE TIEMPO ESTADISTICO

En esta animacion vemos el funcionamiento de la multiplexacion por division de tiempo

estadistico, Figura 3.13

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Multiplexacién por divisién de
Tiempo Estadistico

Osaiir

TIEMPO=10s

Figura 3.13

3.4.2 Boton de Ejercicios Propuestos

Similar al Apartado 3.3.2 el cual hace referencia a la funcidon del botén de ejercicios

propuestos.
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3.5 CONMUTACION

Conmutacién es otro de los temas de la asignatura de Telematica, al cual se puede
acceder desde el menu principal.

3 MTHU TINAL

e per LorTdl Jepaw

Cric

Conmutacién
0 Animaciones
o Ejercicios

D Ejercicios propuestos

Figura 3.15

3.5.1 Boton Animaciones

Presentaremos las distintas animaciones, que aparecen en la escena, al hacer clic en
dicho botén.

£ MENU FINAL = =
bty Gl Geas

Qs Cconmuosin

Conmutacion

CONMUTACICN 0F PAGLETES
MCDO DATAGRAMA

COMMUITACION O MENSAIES

Figura 3.16
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e (CONMUTACION DE CIRCUITOS

En esta animacion observamos el establecimiento del circuito, la transferencia de
informacion y la desconexion.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Conmutacion de circuitos

Establecimiento de la conexién

Figura 3.16

e CONMUTACION DE PAQUETES MODO DATAGRAMA

Representa el funcionamiento de una red de conmutacion con una funcidon del
mecanismo de encaminamiento elegido para los paquetes en modo datagrama.

o B Lowd Jepow

Conmutacién de paquetes s
Modo Data grama

z Teble de
3 2ncaminamienta
.Canirol de 13 congestian
a .Equilibrada de cargs
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Figura 3.17
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e CONMUTACION DE MENSAIJES

Representa el funcionamiento de una red de conmutacion de mensajes.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

.. . G aiir
conmu‘a‘:lon de mensajes

AL MACFNAMIFNTO
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Figura 3.18

3.5.2 Boton Ejercicios.

Obtenemos la siguiente escena pulsando el boton de Ejercicios.

Crice  Bermunndin
Conmutacién

— ) H _.: - ::‘; é;”’

CEAMBOCMES DE TI0E CE ESCALAS CARMCTERISTICAS DE TIPCS DE | MAGEMES DE TIPOS D2 TORDLOGA
ESCALAS

PR

IMACTNTS B HPCS I TORCA DA

Figura 3.19
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e DEFINICIONES DE TIPOS DE ESCALA

Este ejercicio serd realizado en forma de Drag&Drop (explicado en el capitulo 2)
exponiendo los tipos de escala a un lado y las definiciones de dichos términos en otro.

0 =aiir

SELECCIONA Y ARRASTRA EL TERMINO CON SU CARACTERISTICA CORRESPONDIENTE

TAMARICH LIMITADG & VARIOE KM

ESCALA LOCAL
ESCALA METROFDLITANA PROVIEDAD PUBLICE. O !.lgllﬂ‘ .
ESCALA NACIONAL MULTPLES Laki

FROFIEDAD PURICA O FVADE.
DF DTS A LARGA DISTANCI
GEOGRAFICAS

GRANDES AREAS

y

Figura 3.20

e CARACTERISTICAS DE TIPOS DE ESCALA

De igual forma que en el apartado anterior, se exponen las caracteristicas de los
distintos tipos de escala arriba y los tipos de escala abajo para ir arrastrando cada
caracteristica a su tipo de escala correspondiente.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Salir
SELECCIONA Y ARRASTRA CADA CARACTERISTICA AL TIPO DE ESCALA o
A LA QUE PERTENEZCA

Grandes Areas gasgraficas FropIedad privada

Propledad pnvada ¢ plblica Transmite datos a larga distancha
Comparticion de recurses Red Onlza
METROPOLITANA LOCAL NACIONAL

Figura 3.2
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e IMAGENES DE TIPOS DE TOPOLOGIA

A continuacién tenemos dos ejercicios similares, en los cuales tenemos imagenes de los
tipos de topologia y tenemos que pulsar la que corresponde con el tipo de topologia
indicado a la izquierda.

Csae

BUS

Figura 3.22

drdivs e Conrdl  Gevaa

Csale

SELECCIONE EL DIDUJO QUE CORRESPONDE AL SIGUIENIE TIPO DE TOPOLOGIA

Figura 3.23
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3.5.3 Boton Ejercicios Propuestos

Similar al Apartado 3.3.2 el cual hace referencia a la funcidon del boton de ejercicios

propuestos.
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Figura 3.24

3.6 ARQUITECTURA DE REDES

3 MTHU TINAL

e per LorTdl Jepaw

Cricio

Arquitectura de redes

o Animacionas

o Ejarcicias

0 Ejarcicios propuastes

Figura 3.25
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3.6.1 Boton animaciones

drdivs e Conrdl  Gevaa
Oiricie C ariteura ds rades
Arquiteciura de redes
E— g =
- -9 =k R=2 .
- S
L JTRARCAINS DO ARCHOCOIS ENCAPSUILAMENTO O8I
R iz = -
- p =
ROWTES SITTH ENCAPSULAMEN D 1P
Figura 3.26

e HUB
En esta animacidén observamos el funcionamiento de un Hub en la transmision de

informacion.

o B Lowd Jepow

TRANSMISION DE INFORMACION A TRAVES DE UN HUB L)
EA g ‘
- e g

Figura 3.27
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e JERARQUIA DE PROTOCOLOS

En esta animacion observamos como diferentes entidades pertenecientes a sistemas
distintos se pueden comunicar.

2 MENL FINAL
it g Cowol Gevaar

JERARQUIA DE PROTOCOLOS

Figura 3.28

e ENCAPSULAMIENTO OSI

En esta animacion observamos el encapsulamiento, transferencia y des-encapsulamiento
de datos en un sistema OSI.

&iro v Lowd Zspaw
MODELQ DE REFERENCIA OSI. ENCAPSULAMIENTO Csaiir
H--> cabecera
Tz col
e o
I'f'?_ Prasantacian Presanbacian
| -0 ’T‘ Tseitn
I i Transparta Transparta
i._”. Red Rad
Enloce d dores “Enkea de dotos.
Fisico "hn:; i Fisico
Figura 3.29
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e ROUTER

En esta animacidon observamos el funcionamiento de un Router en la transmision de
informacion.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

TRANSMISION DE INFORMACION A TRAVES DE UN ROUTER sl

Figura 3.30

e SWITCH

En esta animacion observamos el funcionamiento de un switch en la transmision de
informacion.

o B Lowd Jepow

TRANSMISION DE INFORMACION A TRAYVES DE UN SWITCH 05"“’

SWITCH

A =

—— = ==

Figura 3.31
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e ENCAPSULAMIENTO TCP/IP

En esta animacion observamos el encapsulamiento, transferencia y des-encapsulamiento

de datos en un sistema TCP/IP.

3 MIHI TINAL
&dro i Lowrdl epaw

MODELO DE REFERENCIA TCP/IP. ENCAPSULAMIENTO Qsar

H--> cabecera
Teez: codo

o ’W‘ W‘
IR Py o=y
e | Fisico =i %

| .ol

Figura 3.32

3.6.2 Boton Ejercicios

Pulsando a este boton obtenemos la siguiente escena.

¥ WTHUTIHAI
&dro i Lowrdl epaw
OI nnnnn Oamq fledura da reds.
Arquitectura de redes
= — mEs =
—— —
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TTHEINE KNS DAlas 120000 ARANECINRA E e

Figura 3.33

54



™, Universidad
Politécnica
* de Cartagena

e DEFINICIONES DE ARQUITECTURA DE REDES

A través de la programacion de ejercicios Drag&Drop, visto en el capitulo 2, se
muestran una serie de términos en un lado y en el otro lado sus definiciones, pudiendo
unir unas con otras.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Qsaiic
SELECCIONA Y ARRASTRA EL TERMINO A SU DEFINICION CORRESPONDIENTE

COMMUNIO DE CAPAS ¥ PROIOCTDNES DEHMIDDS
PROTOCOLO | PARA LMA BED

AROUITEC TURA DE RED

ENTIDADES FARER | MDD EN QUE SE QOMUMICA CEETA IMFORMACION
SERVICIO ENTRE CARAS DEL MEMC NIVEL

CAPACIDAD EN EL DUE SE COMUNICA Uiy CAFA.
| CON OTRA CAPA SUPERIDR

| GRUFD IE PROCESON EM MAGUINAS DFERENTES AL

Figura 3.34

e DEFINICIONES CAPA OSI

En este ejemplo, por medio de Drag&Drop, se realizard un ejercicio con las definiciones
de las distintas capas de un sistema OSI.

o B Lowd Jepow

Qsaiic

SELECCIOMA Y ARRASTRA CADA CAPA CON 5U FUNCION CORRESPONDIENTE
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Figura 3.35

55



Universidad
‘E%, Politécnica
L5 de Cartagena

e ARQUITECTURA OSI

Ejercicio Drag&Drop donde debemos colocar cada PDU con su capa
correspondiente.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Ealir
SELECCIONA Y ARRASTRA CADA PDU CON 5U CAPA CORRESPONDIENTE C
ARGQUITECTURA 051
SEGMENTO
TRAMA #PLCAOEN ARUICACION
PAGUETE y
e PRESENIACKIN ~ - - - - - - FRESENTACICR
SESON 0 e oo SRAION
TRANSPORTE TRANSPORTE
RED o RED
ENLALCE DE DATOS EMLACE DE DATCS
L FAaco

Figura 3.36

e DEFINICIONES CAPAS TCP/IP

En este ejemplo, por medio de Drag&Drop, se realizara un ejercicio con las definiciones
de las distintas capas de un sistema TCP/IP.

o B Lowd Jepow

Qsaiic

SELECCIONA Y ARRASTRA CADA CAPA CON SU FUNCION CORRSPONDIENTE
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Figura 3.37
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e ARQUITECTURA TCP/IP

Ejercicio Drag&Drop donde debemos colocar cada PDU con

su capa
correspondiente.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

0 =aiir

SELECCIONA Y ARRASTRA CADA PDU CON SU CAPA CORRESPONDIENTE

ARQUITECTURA TCP/IF
FAQUETE SRR - - =~ - = =i —APUCATIIN
TRAMA
SECIENIEY TRANSPCRTE  — = —— - - - - - - - TRANSPORTE
mrs
INTERNET -- INTERNET
ACCESOALANED - - - - — - oo - SCCES0 8 LA RED
FOICV O ASICE

Figura 3.38
3.6.3 Boton Ejercicios Propuestos

Similar al Apartado 3.3.2 el cual hace referencia a la funcion del boton de ejercicios
propuestos.
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3.7 TRANSMISION DE DATOS Y TEORIA DE LA
INFORMACION

Pulsando este boton nos saltara a la siguiente pantalla.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Cicis

Transmisién de datos y
teoria de la informacion

o Animacicnes

o Ejercicios propuestos

Figura 3.40

3.7.1 Boton Animaciones

En estas animaciones vamos a ver los distintos tipos de errores que se producen en la
transmision de datos segun el tipo de paridad.

La deteccion y correccion de errores es una importante practica para el mantenimiento e
integridad de los datos a través de canales ruidosos y medios de almacenamiento poco

confiable.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Orricin @ rransmisicn da dotes y
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e DETECCION DE ERROR EN PARIDAD POR BLOQUE

En esta animacion se explica como se detecta un error cuando se transmiten datos en
bloque gracias a los bits de paridad.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

DETECCION DE ERROR EN PARIDAD POR BLOQUE Osair

DATOS
[0 1|1 of1]1]1]o 1] - [oafx ofe[a]a]ala
[0 01 0[1]of[1]0 1 -~ [mela of1]ofa]els
1[a[o[o[1[0 0 0

[1]eje|o|1]|0 0|0

DATOS TRANSMITIDOS

Se detecta al errer por |os bits de paridad

Figura 3.42
e DETECCION DE ERROR DE 1 BIT CON PARIDAD IMPAR

En esta animacion se explica como se detecta un error cuando se transmiten datos
con paridad impar y en la transmision cambia un bit.

Ao ver Lowd Jspaw

i Edir
DETECCION DE ERROR DE 1 BIT CON PARIDAD IMPAR 0

Tfafijifife

Figura 3.43
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e DETECCION DE ERROR DE 2BITS CON PARIDAD IMPAR

En esta animacion se explica como NO se detecta un error cuando se transmiten
datos con paridad impar y en la transmision cambian un par de bits.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

[ p B

DETECCION DE ERROR DE 2 BITS CON PARIDAD IMPAR
NG DETECCISN DE ERROR 51 EL N* BE BITS ERRONEQS ES PAR

1)1 a-1 [

Figura 3.44

e DETECCION DE ERROR DE 1BIT CON PARIDAD PAR

En esta animacién se explica como se detecta un error cuando se transmiten datos
con paridad par y en la transmisiéon cambia un bit.

3 MIHI TINAL
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Oeair

DETECCION DE ERROR DE 1 BIT CON PARIDAD PAR

ofaJaJa[1]1]e

Figura 3.45
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e DETECCION DE ERROR DE 2BITS CON PARIDAD PAR

En esta animacion se explica como NO se detecta un error cuando se transmiten
datos con paridad par y en la transmision cambian un par de bits.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Salir
DETECCION DE ERROR DE 2 BITS CON PARIDAD PAR 0
WO DETECCION DE ERROR 51 EL N* DE BITS ERRONEOS ES PAR

[ERE B BT

Figura 3.46

e PARIDAD POR BLOQUE

En esta animacion observamos el funcionamiento de la paridad por bloque

P L e
PARIDAD POR BLOQUE i
DATOS
—L— §|| 1/1 o|1]
[ N
Figura 3.47
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3.7.2 Boton Ejercicios Propuestos
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Figura 3.48

3.8 TIPOS DE TRANSMISION DE DATOS
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Tipos de transmision de datos

o Ejercicios

Figura 3.49
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3.8.1 Boton Ejercicios.

Tenemos dos tipos de ejercicios Drag&Drop: Modulacion y Perturbacion.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Olni(in OTipn:.du rensmisién
de dotoe

Tipos de fransmisidn de datos

Figura 3.50

e MODULACION.

A través de la programacion de ejercicios Drag&Drop, visto en el capitulo 2, se
muestran los tipos de modulacion y en el otro lado las distintas técnicas.
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Qsaiic
TECNICAS DE MODULACION
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Figura 3.51
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e PERTURBACION.

A través de la programacion de ejercicios Drag&Drop se muestran los tipos de
perturbaciones y en el otro lado sus definiciones, pudiendo unir unas con otras.

o B Lowd Jepow

Qsaiic

SELECCIOMNA ¥ ARRASTRA CADA TIFO DE PERTURBACIONCON SU DESCRIPCION CORRESPONDIENTE

| | s o ok ponssacia que seproouce e 1
e e L PEMENCIA [ L8 SHUAL

RUIDD TERMICD ‘ZETIBID ES INVEISAMENTE PROFORCICRAL A LA

BB IABOL St ST AHIIA ENTRE TRANSHISOR ¥ SECEFIDN

RUIDC INTERMODULAZION | || e veocman e rmaracacian vasiaa
P ™
DISTORSION DEL RETARDD FRECLUENCIA DE Lo SERAL LLEGARDN AL RECETOR
ATENLAEION EN DISTANTES D ERENTES DE TEMPO
DIAFONIA I | 5 PRDVDCADG FOR La BMCTACION DE FLECTRONES
DRI AL ¥5E
ALA UL SE SEFUAL DEL MENSAK
| | 5% PRODLCE EN SISTEMAS DE TRANSMISION NO
LIMEALES INSERCIINM DE MUEWAS
LA O A

[ | mumase coninun kammana ok ae
e

CoRlA f O AMPLITUD
EELATIVAMENTE GRANDE GUE BFECTAN
A LA SERIAL

| I E5 U ACOPLAMIENTO: Oy DESEADO ENTRE LAS
UMEAS CERCAMAS CUE TRANSPORTAN LAS SERIALES.

Figura 3.52

3.9 INTERFACES NIVEL FISICO RS232 y USB

o B Lowd Jepow

Crise

Interfaces nivel fisico R$232 y USB

o Animaciones

o Test

o Ejercicios propuestos

Figura 3.53
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3.9.1 Boton Animaciones.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Interfaces nivel fisico RS232 y USB

€ et ¥

CARMINF_A N S2HE LIREA
TILLTOMACA CONVINCICNAL RE102

Figura 3.52

e COMUNICACION SOBRE LINEA TELEFONICA CONVENCIONAL.

RS-232

O nicia Cintartoces nivel fisice

RS-232 y USH

En esta animacion observamos el funcionamiento de una conexion RS-232

3 MIHI TINAL
&dro i Lowrdl epaw

R
[ -

e

iy

Figura 3.53

- RED f-.q'l

“IDEM*”
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3.9.2 Boton Test

Este boton salta a la siguiente pantalla que

acceder a dos tipos de test: RS-232 y USB.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

vemos a continuacion donde podremos

e TEST RS-232

El botén indicado abre una pelicula que contiene un tipo test, el cual consta de 10 a 15
preguntas. Recopilacion de cuestiones, algunas de examenes, configurado de la forma

explicada en el capitu

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Figura 3.54

lo 2.

P53 y USE

1."La codificacion de linea empleada entre interfaces R5-232 es

NRZ-L". Esta sentencia se corresponde con:
A Unoespedficncitn fndonal

B) Una especificacion mecinico

) Unp espedficoecn de procedimicnio.

L

D] Una aspeaticocion eléciric.

Figura 3.55

Siguiente

66




Universidad
| Politécnica
de Cartagena

e TEST USB

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

1. Que capa del sistema USB proporciona la conexién fisica entre el
host y el dispositive

A) Copa e funcién

. B)Copa dedispesiiiva
W, ) Copa de inerfoz
D] Ninguna de ellas

Siguiente

Figura 3.56

3.9.3 Boton Ejercicios Propuestos

nternek Teplaner

¥
= ke il g
T T 13 b e Sl b e SRS A Bawilon RS [ JTERAS.OF TR Ll > B e
T s - | piam et -
: - & v |ECusce oy Dstedc deimpegoe | | [ votews - | -
R ccrwaoon @ e B cowsoomon: @) 1) | THskeewne QW R - O[5 ][® e - @[ o by 08 e At soxient |
2]
-
a TEMA 8
= INTERFACES DE NIVEL FISICO
g
2
= 8.1 CUESTIONES
T.00ué ceune cando se conecla 1w dispositive & i hosl o mveés de |z milerfas
UsB2.0?
(SEPQS) Capitwio 6 {STA200f
8.2 TEST
T 1 PR B T | =t £ 12
i tw: bl @ @] Of= W
Huate o arc

Figura 3.57
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3.10 NIVEL DE ENLACE DE DATOS

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

olnicio
Nivel de enlace de datos
o Ejercicies
o Test

o Ejercicios propuestas

Figura 3.58

3.10.1 Boton Ejercicios

o B Lowd Jepow

Choise riival da enlos da dara

Nivel de enlace de datos

DIMMEDONDS DD PRITOOCLIE DD
e

Figura 3.59
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e DEFINICIONES DE LAS FUNCIONES DE PROTOCOLOS DE ENLACE

Ejercicio Drag&Drop donde tenemos en un lado las distintas funciones de los

protocolos de enlace y en el otro las definiciones.

wmdl eraw

&iro i

3.10.2 Boton Test

Este boton salta a la siguiente pantalla que vemos a continuacion, donde podremos

RECUFERACION DE ANOMALIAS |
CONTROL BOBRE EL MISMC ENLACE |

GESTION DE EMLACE |
CONTROL DE FLUJO

CONTROL DE ERRORES

ENTRAMADQ |

Qsaiic

SELECCIOMA Y ARRASTRA CADA PROTOCOLO DE ENLACE CON SU FUNCION CORRESPONDIENTE

|nmonotor.€mmmo@mawn
CAMAT I IDENTIFCAR L FINCIHO Y B AR DE

CADA TRAMA,

DRFINIR FORMATGS T TAMANG CF CADA UNG
) THAMA 24

SINCRONIZAZION DE LA TRAMA

COMD B JICHIFICADO DE £505 CAMPOS

| UN RECEFTOR ES CAPAZ DE DIFERENCLAR ENTRE
INFORMAC ¥ DE DATOS

DIRECCIONAKIENTD

|W||Mmmw\'l
18D LA

HFCENACION

|mo.mmu-m ¥ TERMBIACION DEL
INFORIAION

AMBHD DE

TOWTAS TRE

.FH.U\’Ellﬂ'lﬂlﬂ

A LD LARGO DE URdA TRANSMISION

!umr{. CORRECCION Y RECUPERACICH DE

Figura 3.60

acceder a un test acerca de los tipos de enlace.

wmdl eraw

&iro i

SURICIEMTES PAKA RECIRIELA

Nivel de enlace de datos

LS MIVEL Dk ENLOLE

Figura 3.61

Chrrisz Civivs! ds onlezs do detor
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e TEST NIVEL DE ENLACE

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

1. éEn qué subcapa del nivel de enlace de datos se lleva a cabo el
control de flujo?

\_, M) Minguna respuesta es comedn.

o Bymec
) ar
) Dluc

Siguiente

Figura 3.62

3.10.3 Boton Ejercicios Propuestos

D oAshe [dén ver Cmoits  sevisns Avacs

o
D 2 [B e P e oy o &3 0k = L) 20 B S
§ e [ £ i 1 b e St oSS Bailen ST (o JTEHAE.CF TR Bl - e
! Guoyle o [ e B romie A
o - S  |ECuscs oy Cetede deimpegne | | votes - | Ei-
R ccrwaoon @ e B cowsoomon: @) 1) | THskeewne QW R - O[5 ][® e - @[ o by 08 e e |
é TEMA 9
£ NIVEL DE ENLACE DE DATOS
f
X
i 9.1 PROBLEMAS
1. 5¢ desen coviar ¢l blogque de informacién 1010111100 entre dos estaciones de wrabajo
adyaccntes. Ambas utilizan ol pelmomio generador Givyx*lx' 1z 1 ;Codl o5 la
secnzncin de bits que == envia por la red? jOme errares se pnaden detectar? ; Qué errores
se pueden corregir? lndique todos sy calenlos.
[SEPOG Capirlo 7.5 {STA200/
S mapazerm — i
I Tees R X1 = koo
Huate darc

Figura 3.63
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3.11 NIVEL DE ENLACE DE DATOS: CONTROL DE
FLUJO

Chrizs

Nivel de enlace de datos:
Control de flujo

o Animaciones

0 Ejercicios propuestos

Figura 3.64

3.11.1 Boton Animaciones

Ohrrise Cirvival do enlocs da dote:
Control de fljes

Nivel de enlace de datos: Control de flujos

Figura 3.64
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e TIPOS DE ESCENARIOS

En esta animacion tenemos varios botones donde presionando sobre cada uno de
ellos nos lleva a ver los diferentes escenarios del control de fluyjo de parada y
espera.

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Ol

CONTROL DE FLUJO. Parada y Espera

(O ESCENARIO 1
(O ESCENARIO 2
(O ESCENARIO 3

© EsceNARIO 4

Figura 3.65

ESCENARIOI. La trama se recibe correctamente y el reconocimiento llega a
tiempo.

o B Lowd Jepow

Osalic
CONTROL DE FLUJO. Parada y Espera

ESCEMARIO 1. Lo troma se recibe correctomente y el reconacimiento llega a fiempo

““““““ Tros lo recepdon del ACK, o emisar
____ puede eninr une nuevn tramea

Finalizar

Figura 3.66

72



Universidad
Politécnica
de Cartagena

ESCENARIO 2. La trama se pierde.

&iro v Lowd Zspaw
Osalic
CONTROL DE FLUJO. Parada y Espera
ESCENARIO 2. La trama se pierde
™ (1%
al. /
time cut s
11 S B amiscr vushm o ranumitic ko fromo
-:-‘a:f"--:_ Le Irama sa recibe earractamante
s _ L
Finalizar

Figura 3.67

ESCENARIO 3. La trama se recibe correctamente pero el reconocimiento se pierde

3 MIHI TINAL
&dro i Lowrdl epaw
Osalic
CONTROL DE FLUJO. Parada y Espera
ESCENARIO 3. La trama se recibe ct te pero el imiento se pierde
™ RX
[
\{cﬁ _’- B
time out e
L i TSR N i ol
ﬁEK,-. T El rasonacimierte sa racibe correctamente
timer _|_
Finalizar

Figura 3.68
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ESCENARIO 4.El temporizador vence antes de que llegue el reconocimiento

¥ WTHUTIHAI
NEro v Lowmdl Cmpaw
Osalic
CONTROL DE FLUJO. Parada y Espera
ESCENARIO 4 El temporizador vence ontes de que llegue el reconocdiminelo
™ RX
Hijias_
ACKI 7] i
i Vanca ol tamperandor
‘_/
. F
time oul e ¥ d Se retronsrmite de nueve I trama 1
| B P
;:" .. Uego «l recenedmientz. Par lo que se
P it o fransmite b siguiente roma
- .
F ACK1 .~ La mama 1 se recibe correcoments
R .. -
Tl
fimerl
Finalizar

Figura.3.69

e VENTANA DESLIZANTE

En esta animacioén observamos el funcionamiento de la ventana deslizante durante la
transmision de datos.

CONTROL DE FLUJO. Veniana Deslizante e
Teewria o fongraie ¥, i Rx Trama recibida
(EEEEEEE
[TeETeTeTe o]

Figura 3.70
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3.11.2 Boton Ejercicios Propuestos

1 FieHEA P final TTMAS POCTTMAIIpdF  Wicrasefr Intarmet Fypdares "
Doazho ok ve Cawelms llmamers Awd 3
‘o O EE G e sen: €0 L =L il 3
e |2 ol i Bt o S B b PR s TERAL IS B el I e
 Goo ] Huser - | wicn roonde- X
| M - G- D | | rda e apagre || [ otass - | 3 -

P s o v @ conzoseomez @ || F0 | T seesearoes - @ | B - ) [ B ol - ® o e R
é TEMA 10
5 NIVEL DE ENLACE DE DATOS
E L% “ I g A ogr
= TECNICA DE CONTROL DE FLUJO
i TECNICA DE CONTROL DE ERRORES
g
2 10.1 PROBLLEMAS
1.U'nuna conmnicacisn en la que se cmplea vn conrrol de flujo mediante ventana
deslizante eon ARQ con rechazo selectivo e la que:
* Ll canul de comupicaciones os una linea punto a puolo.
+ La probabilidad de recibir vna trama etronea os Pe.
+ La probabilidad de cocregir una trama errdnes e recepeidn cs Pe
+ Laprobabilidad de que una trama se pierda os mula.
o Lodos los reeonocinnentos Hesan aotes de gque expoen los lemporzadores. =
- D0 T am
I 1e?  F B &S 2 (=
&t o e

Figura 3.71

3.12 NIVEL DE ENLACE DE DATOS: CONTROL DE
ERRORES

3 MTHILTINAL

dna yer weTdl Usparar

Crise

Nivel de enlace de datos:
Control de errores

0 Animaciones

o Ejercicios propuestos

Figura 3.72

75



¥, Universidad
vy Politécnica
L de Cartagena

3.12.1 Boton Animaciones

4 MTHLETINSL

ordwa yer Lontral Lepura

Gricic (nivel o anlaces do dares
Conlrol de srrare:

Nivel de enlace de datos: Control de errores

VI B BHHRAHN I 15KA KN VI8 kS HNARI S HETHAN
SLECIND

Figura 3.73

e TIPOS DE ESCENARIOS GO-BACK-N

En esta animacion tenemos varios botones donde presionando sobre cada uno de
ellos nos lleva a ver los diferentes escenarios del control de errores Go-Back-N.

o B Lowd Jepow

el

CONTROL DE ERRORES. Go-Back-N
(O ESCENARIO 1

(O ESCENARIO 2
(O ESCENARIO 3
© EsCENARIO 4
O ESCENARIO 5

C EscENARIO 6

Figura 3.74
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ESCENARIOI. Se deteriora la trama de informacion.

&iro i

wowrdl gesporw

CONTROL DE ERRORES. Go-Back-N

ESCENARIO 1.  Sa detericra la trama de infoermacion
™ FX
‘II:-I et Sm datacts un arror en b troma 1
2] | e > L i
------ {:f_‘ -, Se recibe o frama 2
RE]
Sordbo BRI | _me="T o iy W
i1l ::
T il TP El transmizor retransmile |o froma 1y fodos
5 e T K o que s hoyan emwiods despues
fimer —1—

Figura 3.75

ESCENARIO2. Se pierde la trama de informacion (I).

3 MIHI TINAL
o b

wowrdl gesporw

Ozalir

Finalizar

CONTROL DE ERRORES. Go-Back-N

ESCENARIO 2.

Se pierde la trama de infarmacien (1)

Sa piorda o trame 1
Se racibe lo trama 2 fuero de orden
Bawiin REN 1|

El tramsmisor rabransmite la irema 1y bedas
los que <& hayon enviado despues

Figura 3.76

Ozalir

Finalizar
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ESCENARIO3. Se pierde la trama de informacion (11).

o B Lowd Jepow

Ozalir
CONTROL DE ERRORES. Go-Back-N

ESCENARIC 3. Se pierde la trama de informacion | Il )

Se pierde |3 roma
i) 2

Mo sz envia nodo mas

Venee el temporizadar

fime cul ==

.. FRP=1}
Gl et | e e El &% envia RR indiconde gue trama espero recibir
R
Sa reanvia la wama L U] S
““““““““ - Finalizar

Figura 3.77

ESCENARIO4. Se pierde o se deteriora RR (P=1).

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Ozalir
CONTROL DE ERRORES. Ge-Back-N

ESCENARIO 4.  Se pierde o se deteriora RR[P=1)

Lt
"221 Sa recibe |z ramel

o Se redite bo bromaZ

RER Se arvia RR[2) pera se pierde
B i

Las confirmaciones son acumy letivos Al
Y N——
femporizar meeiodo @ lo Irama 1, ve dia
par eonfirmada el rama

limes —T-

Finalizar

Figura 3.78
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ESCENARIOS. Se pierde o se deteriora RR (P=1) Il

NEro v Lowmdl Cmpaw

Ozalir
CONTROL DE ERRORES. Go-Back-N

ESCENARIO 5. Se pierde o se deteriara RR(P=1] II

™ RX
L[
—— 52 reci =
I[J]--__-_ ] i Ga recibe o tramal
LT — Se anvin RR|Z), se pierde
o
Sx rociba lo trama 2
------ L) 52 arwia R3]
fimar = ':_.-"'- Vancs ol temgcrizadar
= RRp=1) & N
~~~~~~~ Uago RR{3] fuera de fiempe
T 2 El tx envia vna frame de conircl
-
e B rx ervin RE(3), espara o troma §3)
Finalizar

Figura 3.79

ESCENARIOG. Se pierde o se deteriora la trama REJ().

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

Ozalir
CONTROL DE ERRORES. Go-Back-N

ESCENARIO 6. Se pierde o se deferiora la trama REJ()

Se recibe b trama y se dabedn un error

Se eavein REI[T) y 52 pierde

Vience al bamparizmdee

fime ool =
El t enwio uno trama de confral

El rn arwia REI[1), espera recibir o trerma 1

Se retransmite ba ramo 1

Finalizar

Figura 3.80
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e TIPOS DE ESCENARIOS RECHAZO SELECTIVO

En esta animacion tenemos varios botones donde presionando sobre cada uno de
ellos nos lleva a ver los diferentes escenarios del control de errores Rechazo
Selectivo.

3 MTHU TINAL

e per LorTdl Jepaw

[ b1

CONTROL DE ERRORES . RECHAZO SELECTIVO

(O ESCENARIO 1
(O ESCENARIO 2
(O ESCENARIO 3

(O ESCENARIO 4

Figura 3.81

ESCENARIO 1. Se pierde la trama de informacion.

&iro v Lowd Zspaw
O
CONTROL DE ERRORES . RECHAZO SELECTIVO
ESCENARIO 1 Se pierde la trama de informacion
X
1) s
e COEE L P Su rodbe o trama 1
13|~ _ "‘-I | ERL Su piardn b froma 1
TEmede B rowig -l
SREI[3)
L g Se envia SRENZ| porque na se ha redbide
. T &30 frama
2 . Wi s
b L H &t retransmite ks trame 2
(2] N oV
T S siguan anviands los siquiariss romos no anviadas
Finalizar
Figura 3.82
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ESCENARIO 2. La trama de informacion llega erronea.

o B Lowd Jepow

Salir
CONTROL DE ERRORES . RECHAZO SELECTIVO ©
ESCEMARIO 2 Lo trama de informacion llegn errenea

i
v Seredbe lo trama 1
£3)
Su rucibe lo frama 2 con errores

Se recibe ko roma 3

Se wrnvia SEEN2), porque s ho deteciada
un ervor en h'l framo 2

Lpd]
A L El = retranamite lo srama 2

il e T

e S Se siguen enviands las siguientes framas no enviadas

Finalizar

Figura 3.83

ESCENARIO 3. No llega el RR

3 MIHI TINAL

o B Lowd Jepow

CONTROL DE ERRORES . RECHAZO SELECTIVO Qs

ESCEMARIO 3 Mo llega ol RR

™ RX

-

J e s Se redbe ks roma 1

2] - " Em

; el S | Se redibe ko roma 2

7 Vi il it
Hime oul s—t—
RR(P=1)
i Sa mvm tramo de control
E‘I.-l__ H rx envio b tama que espera redbir

Finalizar

Figura 3.84
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ESCENARIO 4. No hay errores ni perdidas.

o B Lowd Jepow

CONTROL DE ERRORES . RECHAZO SELECTIVO

ESCENARIO 4 Mo hay errores ni perdidas

™
|
)

5u racibe la trama 1

5e recibe o froma 2

Se anvia la respuasta anfes de que
wence el semporizodor.

e racibe | troma 3

Se envia lo respuesta anfes de gue
vence o smparizader.

Figura 3.85

3.12.2 Boton Ejercicios Propuestos

Desde este boton se puede acceder al mismo test del tema anterior, ya -que en este tema

O

Finalizar

hay ejercicios relacionados con el control de flujo y el control de errores.

[
: Gooyle

erumants and S0t

Tt

Cakdén  ver fos  aremintas  Avacs

D - 2 [B ] P e oy o 8| (3 0k = L

| 2P 13 1 e Sl g o e DRSS Eawiln VFS [ JTEFAS. 0 TRAAD |

oMl arin CAS A seritarind PIE final STEMAS. PICTTMATD. pdf  Micraseft Intornet Pepdarer

) o) L

~ Auusenr - | pasa
[l -5 T ignee o assnme] | B ot | G-
A cacerwa o g e B Comsocenenes B 1 Y | TRtk - Q| - D |5 || ® e - @[ by iR A T o papa, mo o diacs
-
#
= TEMA 10
.: NIVEL DE ENLACE DE DATOS
% TECNICA DE CONTROI. DE FLTJO
TECNICA DE CONTROL DE ERRORES
10.1 PROBLEMAS
1.En woa comuaicacion 2n la que s emplea un contol de tlujo mediante ventana
deslizante con ARQ con rechaze selsctivo en la que:
» El canal de comunicacionss os una lnea punto & punte. |
e i E it et e kb e de kG e =
= 1de T RIS S| =
& usto o are

Figura 3.86
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

4.1 CONCLUSIONES

Con este proyecto se ha conseguido ofrecer al alumno y al profesor una
herramienta, la cual pueda ayudar a ambos al estudio y la ampliacion de material de
docencia para que se entienda con mas facilidad la asignatura.

Gracias al uso de Flash como herramienta potente, permite crear dinamismo, con
animaciones de todo tipo, permitiendo al usuario verlo como algo mas divertido y
sucesos mas visibles.

Se ha creado un CD-Rom, que complementa la ensefianza presencial, el cual contiene
una serie de animaciones, para todas las definiciones mas importante y complejas de
entender, todo tipo de documentaciéon de exdmenes necesario para ayudar al
alumno en su estructura y varios tipos de ejercicios, como test, unir términos con sus
definiciones, seleccionar la respuesta correcta..., facilitando una aclaracion a su
conocimiento.

Para el desarrollo tuvo que hacerse un estudio exhaustivo de todo el contenido, después
buscando los objetos mas adecuados para su desarrollo y como implementarlos. Todo
el desarrollo del codigo en ActionScript se hizo a través del panel de acciones,
herramienta de Macromedia Flash.

Como resultado se ha obtenido una herramienta de estudio muy util para el alumno y a
su vez se ha iniciado una nueva idea que complementa el material de ensefianza,
ayudando a facilitar el estudio de una forma mas entretenida.

4.2 TRABAJOS FUTUROS

Como principales trabajos futuros se podrian realizar los siguientes:

e Ampliacion de la herramienta utilizada en un entorno web, donde cada
profesor disponga de uno, en el cual expliquen de forma interactiva su temario y
poder realizar ejercicios. También incorporaria una seccion de dudas online, en
el cual cada alumno pueda realizar sus preguntas, tanto instantineamente como
un chat a ciertas horas o por mensajes.

e Implementacion de cursos online a distancia o semipresenciales por la
universidad, utilizando esta herramienta para su pagina web principal.
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