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GLOSARIO

ANIMACION: movimiento de un dibujo o gréfica a través de la pantalla. Se emplea

para efectos demostrativos de la evolucion de un fenébmeno en el tiempo, asi como

para lograr efectos visuales.

ARCHIVO: informacion (o conjunto de datos estructurados) homogénea
almacenada en disco o diskett e identificados por un nombre. Esta formado por un
conjunto de registros que dan la informacién acerca de un individuo y estan
etiquetadas. Una base de datos consiste de un grupo estructurado y relacionado

de archivos.

ASP (Active Server Pages): son paginas de servidor activas que comienzan a

ejecutarse cuando el usuario solicita un archivo.asp al servidor Web a través del
explorador. ES un entorno para crear y ejecutar aplicaciones dinamicas e

interactivas en la Web.

BASE DE DATOS: banco de datos en el que se almacenan las informaciones,

organizada de forma sencilla.

HARDWARE: equipo fisico de la computadora, que incluye componentes internos

y externos.
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JAVASCRIPT: es un lenguaje de alto nivel, basado en objetos con el cual se

pueden generar documentos Web interactivos de un modo sencillo.

PAGINA WEB: es un compendio de informacién que combina texto, graficas y

elementos multimedia (Sonido, video, animacion, etc.) y a la cual se puede ceder
por medio de una direccién determinada denominada URL (Universal Resource

Locator).

SOFTWARE: cualquier programa, paquete, o sistema que contiene instrucciones

para que un computador realice determinada tarea.

SOTWARE TUTORIAL: medio educativo apoyado con computador, que esta en
capacidad de almacenar, procesar y presentar informacién multimedia en forma

interactiva, de modo que es posible crear contextos, bajo control del disefador.
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RESUMEN

Titulo: Software Tutorial para la asignatura de Comunicaciones |I.

Autora: Claudia Patricia Fajardo Berrio.

Objetivo General: Disefar y construir un programa de computadora basado en
hipertexto de caracter Tutorial para la asignatura de Comunicaciones I, dirigido a
estudiantes de ingenieria electronica con el fin de fortalecer el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

Tipo de Investigacion: En este proyecto se utilizara el método descriptivo
aplicado, conocido como investigacion activa o dinamica, puesto que se basa en
una aplicacion inmediata necesaria en la asignatura de comunicaciones |, y por

ende necesaria para la institucion.

Resultados: Los productos especificos y concretos en los cuales se cristaliza el

proyecto se muestran a continuacion:

0 Instaladores
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o CD-ROM

o Manual de usuario-instructor

o0 Requerira de un hardware minimo como sigue: un computador compatible
con Windows 3.1 o superior, con procesador superior, a 100 Mhz.
Multimedia, espacio disponible en disco de 60 MB o superior. Memoria de

16 MB.

o Podrad manejar dos tipos de usuario : el primero sera el estudiante que
podra entrar a la seccion de informacion general de cada uno de los temas,
seccion de ejercicios y problemas fundamentales de la materia y la seccién
de evaluacion. El segundo es el usuario instructor el cual podrd manejar la
base de datos, observar los reportes y alterar la complejidad de los

ejercicios y problemas para subir el nivel.

Director: Ing. Gonzalo Lépez Vergara.

Asesor: Ing. Sandra Gil.
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INTRODUCCION

Para crear un ambiente de ensefianza-aprendizaje se han implementado una serie
de estructuras y herramientas, hardware y software propiamente dichos, donde
este dltimo brinda animacion, imagenes, sonidos (multimedios). Con estas y con
ayuda de un web, se pretende crear una interfaz amigable, que brinde un entorno
ameno donde se muestra con claridad aspectos relacionados con el contenido de
la asignatura Comunicaciones Analdgica, y facilite la presentacion del material que

se desea que el alumno o usuario aprendan.

En este proyecto se muestra el vinculo existente entre informatica y educacion,
donde se observa que esta Ultima sufre una transformacion, que tiene que ver con
remplazar la ensefianza repetitiva del maestro, por la atencién personalizada y la

interactividad multimedia.

Para la elaboracion del sitio web fue indispensable estructurar y organizar el area
de contenido mediante la creaciéon de cuatro modulos que se dividieron de la

siguiente manera:

MODULO I: es el primer Médulo de contenido donde se presentan los
conceptos basicos relacionados con un marco teoérico para el analisis de un

Sistema de Comunicacion electronico, con temas como: Radiacion
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Electromagnética, Analisis de Sefales por el método de Fourier,
Clasificacion de Sefales, Ruido, Series de Fourier, Muestreo, Densidad
Espectral de Energia y Potencia, que son indispensables para el

entendimiento de los siguientes Modulos.

MODULO II: es el segundo Modulo de contenido donde se trata todo lo

concerniente a los principales tipos de modulacién analégica.

MODULQO Ill: este contiene temas relacionados con Sistemas de

Telecomunicacion, y Principios de modulacion digital.

MODULO IV: es el ultimo modulo y contiene los Ejercicios y Problemas
resueltos, que le permitiran al usuario participante corroborar y afianzar los

conceptos aprendidos en los anteriores modulos.

Ademas la estructuracion de la pagina cuenta con dos evaluaciones las cuales

cumplen funciones diferentes e importantes, estas evaluaciones son:

CONDUCTA DE ENTRADA: contiene un Cuestionario donde se encuentra

una serie de preguntas que permitiran evaluar los conocimientos previos

acerca de los temas a tratar en el Tutorial, con el fin de poder planificar
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adecuadamente la accion educativa a emplear y que permita definir en que

nivel se encuentra el alumno o usuario.

EVALUACION FINAL: es una evaluacién que pretende discriminar los

objetivos establecidos en cada modulo.

Con esta estructuracion del Sitio Web, el Software Tutorial para la asignatura de
Comunicaciones | tendra la capacidad de tener en cuenta los resultados de la
seccion de la Conducta de Entrada y la de la Evaluacion Final, de cada uno de los
estudiantes o el usuario participante con el fin de adquirir una impresioén general
del nivel alcanzado para que el instructor o profesor encargado tome las mediadas

correctivas segun sea el caso.
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1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1 ANTECEDENTES

Es de saberse que gracias a la evolucion de la tecnologia de la informacion, raiz
del auge de los microcomputadores de las redes, teleinforméticas, se tiene al
servicio de la educacion el computador, elemento sobre el cual se puede construir
sistemas educacionales que mejoran el proceso de ensefianza aprendizaje, pero
no debe olvidarse que el ser humano desempefia un papel fundamental en la

transformacion de la institucion educativa con apoyo de la informatica.

Gracias a lo anterior se viene creando Softwares Tutoriales que trabajan con estas
dos variables, el computador y el ser humano, dirigido a estudiantes, educadores y
especialistas en informatica, interesados en la investigacion y desarrollo de

materiales educativos computarizados.

La facultad de ingenieria Eléctrica y Electronica, cuenta con softwares Tutoriales
en la asignatura de Redes de alta velocidad y en la asignatura de Circuitos
Eléctricos, como el disefio de software Tutorial para analisis de Circuitos RLC con
alimentacién de corriente continua, ademas cuenta con otros softwares como:
software simulados del funcionamiento de los motores trifasicos, software

emulador del lenguaje de escalera Ladder de un controlador I6gico programable
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por un computador personal y un Software para estudio de sistemas eléctrico de

potencia.

Estos softwares presentan informacion concernientes al tema a tratar y son un
tanto interactivos, pero ante la necesidad de seguir brindando a los estudiantes las
mejores herramientas que le permitan ser profesionales competentes en el ambito

laboral.

Se presentd la oportunidad de disefiar y construir un software Tutorial para la
asignatura de comunicaciones que ademas de tener los requisitos de los
softwares mencionados utiliza Hipertexto Educativo, Tecnologia Multimedial y
presenta estrategia instruccional con un plan de estudio bastante interactivo, que
ayuda a clarificar el contenido y punto central del curso, ya que contiene un
Mdédulo Experto que es el que contiene todo el conocimiento que se va transmitir,
por lo tanto es el encargado de generar contenidos y problemas, validar la
exactitud de las soluciones; presentar simulaciones basicas para aclarar los
conceptos fundamentales de cada tema, realizar evaluaciones de composicion
semiestructurada y estructuradas, que haran parte de la conducta de entrada y la
evaluacion continua, que permiten un aprendizaje dinamico y de retencién con la
posibilidad que los datos del estudiante coleccionados después de la evaluacion, y
los resultados puedan ser revisados por el profesor de la materia para generar

reporte, progreso de trabajo, determinaciéon de necesidades de aprendizaje y
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aplicacion de un nuevo plan de estudio, ya que cuenta con un Modulo
Pedagogico que un buen profesor debe usar al orientar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Y oros mdédulos igual de importantes que los anteriores, como el
Mdédulo del Estudiante que debe ser capaz de definir si un estudiante comprende
0 no un determinado concepto, o0 qué probabilidad hay de que lo conozca, ademas
debe ser capaz de realizar hipotesis acerca del origen de los errores del alumno o
la persona que esté utilizando el software, y reconocer su tipo de respuesta, y por
altimo el médulo de interfaz del usuario que se encarga de la comunicacion
establecida entre el usuario y el sistema y se adapta a la forma de representacién

del conocimiento del sistema.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

En la Corporacion Universitaria Tecnolégica de Bolivar a partir del octavo
semestre se cursa la asignatura Comunicaciones |. Esta asignatura resulta ser el
abre bocas para entrar a conocer el area de las comunicaciones, aunque su
contenido hace referencia a la comunicacién analdgica, dentro de esta area se
encuentra también la comunicacion digital, donde la asignatura de
Comunicaciones | proporciona conceptos que ayudan a entender con mayor

facilidad la comunicacién digital.
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Al empezar a cursar el area de Comunicaciones | durante el semestre
correspondiente, la biblioteca de la institucion no cuenta con los ejemplares
suficientes para ampliar la informacion del contenido del curso y aunque
actualmente se cuenta con INTERNET, donde se puede adquirir informacién de
toda clase a cerca del tema a investigar. Estas dos herramientas no proporcionan
estrategias para producir aprendizaje dinAmico, y descubrir deficiencias que el
estudiante y hasta el mismo profesor tienen, para que en el mismo proceso se

pueda determinar una mejor estrategia de estudio.

Con base en esta problematica, la gestora de este proyecto a ideado DISENAR Y
CONSTRUIR un software Tutorial en el area de comunicaciones |, que ofrece un
plan de estudio que abarca simulacion de conceptos basicos, preguntas,
ejercicios, coleccion y control de datos, para crear una herramienta educativa de

aprendizaje.

1.2.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Es posible disefiar y construir un Software de caracter Tutorial para la asignatura
de Comunicaciones | que detecte lagunas en el alumno, y le explique lo que no
sabe, sin repetirle tediosamente lo que comprende, y se adapte al ritmo y a la

capacidad de aprendizaje ?
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar y construir un programa de computadora basado en hipertexto, de

caracter Tutorial para la asignatura de Comunicaciones | dirigido a estudiantes de

ingenieria electronica con el fin de fortalecer el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Elaborar un Software Tutorial en forma de sitio web utilizando paginas

dindmicas con disponibilidad de acceso remoto y local.

+ Diseflar un modelo académico y pedagogico de los médulos con el fin de

mejorar el sistema de ensefianza.

+ Realizar un sistema de evaluacibn de composicion semiestructurada y

estructurada para verificar el logro de los objetivos previamente establecidos.
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« Elaborar guias de control de acceso a recursos del sitio web version profesor

y version estudiante.

+« Crear un manual de mantenimiento para futuras actualizaciones del web.
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2. MARCO TEORICO

2.1 ENFOQUE COMPUTACIONAL

Este proyecto se basa en conceptos de la asignatura Comunicacién Analdgica, y
estd fundamentado en el area de la informética para la creacion de un programa
computacional de caracter Tutorial a manera de web, que resulta ser una
herramienta educativa, que servira de soporte y apoyo para la ensefianza de la

asignatura Comunicaciones I.

¢Por qué utilizar Software Tutorial?

El hecho de que existan nuevas tecnologias, hacen que aparezcan oportunidades
para el aprendizaje, en cuanto a que permiten disefiar ambientes educativos en
base a estas, sin embargo hay que estar pendientes en que estos ambientes
tengan en cuenta aspectos pedagoégicos adecuados, y que no resulten ser una

mala imitacion de métodos tradicionales.

Hoy en dia se dispone de una gran cantidad de software educativo y de

entretenimiento, especialmente en el mundo infantil, alguno de muy buena calidad,
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hasta el punto que tal vez no sea arriesgado afirmar que parte de la instrucciéon

de los estudiantes la esta asumiendo hoy dia la informatica.

Implicaciones educativas para el presente y las expectativas futuras de las

telecomunicaciones mediante la Internet son de incalculable magnitud.

Esta tecnologia dinamica posee el potencial de radicalmente alterar de manera
positiva y efectiva la naturaleza tradicional del proceso de ensefianza y
aprendizaje. Para los educadores y estudiantes, el mundo virtual de la Internet
ofrece unas herramientas valiosas. La Internet representa el "salon de clase
virtual" que traspasa las paredes fisicas de las aulas de clase, y el cual puede ser
utilizado practicamente en cualquier momento y en cualquier lugar. Los maestros
tienen en sus manos la oportunidad de entrar en este ciberespacio y encontrar una
abundancia de riquezas intelectuales que les podra ayudar en la planificacién e

implementacion de sus clases.

Vale la pena usar el Software Tutorial, por medio del Computador como recurso
educativo porque de este se saca provecho ya que resulta un medio para atender

necesidades educativas valederas. Esto conlleva reflexionar sobre sus
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caracteristicas Unicas y sobre el rol que compete al docente al seleccionar y
utilizar ambientes educativos apoyados con computador. Asi mismo, exige adoptar
un enfoque estratégico que permita aprovechar las oportunidades que brinda la

informéatica en educacion.

Se puede aprovechar las cualidades Unicas de un Software Tutorial como medio,
para crear ambientes educativos que agregan valor a los medios usuales
disponibles para el aprendizaje. En este sentido, cabe destacar las siguientes

cualidades, que lo diferencian de otros medios para aprender:

1. El Software Tutorial medio educativo apoyado con computador esta en
capacidad de almacenar, procesar y presentar informacion multimedia en
forma interactiva, de modo que es posible crear contextos para aprendizaje
en los que se puede dar una relacion dialogal con el nivel de concrecion o
abstraccion que haga falta, bajo control del usuario o del disefiador, segun

convenga.

2. El Software Tutorial hace posible distintos grados de interactividad.

Gracias a su capacidad de procesar informacion, y a las interfaces de
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distinto tipo a que se puede echar mano, un Tutorial puede hacer viable
interaccion de grado cero, ENTERactividad (el usuario se limita a oprimir
ENTER para continuar, pero el control de la accion la tiene el disefiador) hasta
de grado maximo, INTERactividad (en la cual hay interaccién dialogal entre la
maquina y el usuario, en virtud de la cual el aprendiz esta en control de lo que
sucede, dentro de los condicionantes del micromundo en que se lleva a cabo la

accion).

3. Hace posible conexién y articulacion con otros medios y recursos para el
aprendizaje, permitiendo asi la creacion de ambientes cooperativos de
aprendizaje, aprovechar las cualidades Unicas de otros medios
(transmisivos, experienciales, interactivos) y la creacion de ambientes
educativos multimedia. Es decir, el computador permite articular multimedia
interactiva dentro de ambientes multimediales educativos en los que el

profesor juega un rol preponderante.

Cualidades como las anteriores llevan a que hoy en dia la discusioén gire alrededor
de lo que tiene sentido hacer con informatica, mas que de lo que se pude hacer

con su apoyo. Esto tan solo esta limitado por la imaginacion del disefiador, pues

37



practicamente lo que a uno se le ocurra es posible hacerlo, con mayor 0 menor
costo y esfuerzo. Lo primero es lo esencial, aquello a lo que tiene sentido dedicar

nuestros esfuerzos.

¢Por qué utilizar web?

Este proyecto se crea a manera de pagina web utilizando World Wide Web
porque esta aplicacion resulta ser una herramienta que permite “navegar por
Internet mediante “saltos” de un tema a otro, que se llevan a cabo seleccionando
frases destacadas o elementos graficos de un texto (llamado hipertexto). Ademas
porque es la mas famosa y versatil interfaz para explorar Internet, que ofrece

posibilidades de multimedia.

Ademas porque con una pagina Web se puede crear un compendio de
informacion que combina texto, gréficas y elementos multimedia (Sonido,
Animacion, etc.) y a la cual se puede acceder por medio de una direccion
determinada denominada URL (Universal Resource Locator, con esta direccion
nos podemos orientar a una posicion especifica en el Word Wide Web donde se

encuentra alojada la pagina).
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Algunos usos de World Wide Web

Libreria virtuales

Catalogos y tiendas en linea

cursos interactivos

Entretenimiento

Publicacién a bajo costo

Servicios informativos

Aplicaciones interactivas.

Cabe destacar que en este proyecto se utilizara como un Servicio Informativo, ya
que se informara del contenido de la asignatura Comunicaciones Analdgica; y

como herramienta para crear Aplicaciones interactivas.
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2.2 HERRAMIENTAS QUE SOPORTAN EL SOFTWRE TUTORIAL

Las herramientas que soportan el Tutorial fueron seleccionadas en conjunto con el
Asesor de Tesis de acuerdo a la necesidad de utilizar herramientas que
permitieran crear un entorno Dinamico, Sencillo, con Animaciones interactivas y
llamativas, que resultaran familiar al usuario y que sobretodo en el momento de

ejecutarse no hicieran pesada la pagina.

2.2.1 ASP.

Responden al nombre Active Server Pages, que en castellano significa Paginas
de Servidor Activas. Gracias a esta tecnologia creada por Microsoft, el usuario de
Internet puede recibir paginas generadas dinAmicamente en el servidor. Es un

entorno para crear y ejecutar aplicaciones dinamicas e interactivas en la Web.

Se puede combinar paginas HTML, secuencias de comandos y componentes

ActiveX para crear paginas y aplicaciones Web interactivas. Los archivos.asp son

archivos de texto normales, no es necesario ningun editor especial para crearlos,

puede usarse cualquier editor que genere codigo ASCII.
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Un archivo.asp puede contener texto, cédigo HTML, cédigo ASP o cualquier

combinacion de estos. Si no contiene cédigo ASP se comporta como un

archivo.html| normal.

Nota: Todos los archivos.asp requieren una parte de proceso por el servidor, por lo

cual no es conveniente convertir a .asp los archivos que no contengan cadigo.

Las paginas ASP comienzan a ejecutarse cuando un usuario solicita un
archivo.asp al servidor Web a través del explorador. El servidor web llama a ASP,
gue lee el archivo solicitado, ejecuta las secuencias de comandos que encuentre y

envia los resultados al explorador del cliente.

Puesto que las secuencias de comandos se ejecutan en el servidor, y no en el PC
del cliente, es el servidor el que hace todo el trabajo necesario para generar las
paginas que se envian al explorador. Las secuencias de comandos quedan
ocultas a los usuarios, estos solo reciben el resultado de la ejecucion en formato

HTML.

Desaparece por tanto el problema de si el cliente puede 0 no ejecutar sentencias

de comandos, el servidor Web solo envia el resultado en cédigo HTML standard

interpretable por cualquier explorador.
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2.2.2 FRONTPAGE y HTML.

Debido al creciente auge que ha tomado el WWW (World Wide Web) en el
INTERNET, se han creado una serie de técnicas sobre la publicacién de cualquier

tipo de informacion, a través de la creacion de paginas Web por medio del

lenguaje HTML y otras herramientas especializadas. Es asi como FrontPage
ofrece un conjunto de herramientas completo y de facil manejo para la creacion,

instalacion y mantenimiento de sitios web.

En el caso de este Tutorial solo hubo que disefiar la pagina, ya que se la

herramienta FrontPage, genera automaticamente el HTML.

Los archivos HTML son simples archivos de texto ASCII que contienen etiquetas
de formato, las cuales controlan como aparecen la informacioén (texto y graficos) y
como se ejecutan otros tipos de archivos (por ejemplo, archivos de sonido y

video).

2.2.3 JAVASCRIPT.

Es otra de las Tecnologias muy utilizadas en la creacion de sitios Web, ya que le
aporta dinamismo del lado del Usuario (Visitante de la Pagina). Permitiéndole

interactuar con la pagina de diferentes formas (Eventos).
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JAVASCRIPT es un Lenguaje de alto nivel, basado en objetos con el cual se
pueden generar documentos Web interactivos de un modo sencillo. Ofrece todas
las caracteristicas basicas de un lenguaje orientado a objetos sin la complejidad

de lenguajes como C++ 0 Java.

Gracias a que su vocabulario es limitado facilita su comprension y amplia las
posibilidades dinamicas entre el usuario y la pagina HTML, por medio de un
conjunto de herramientas compactas propias de Javascript que permiten
responder a eventos tales como: Pulsacion del ratén, entradas de formulario,

navegacion interna en la pagina, entre otros.

Como la mayoria de los lenguajes Script, Javascript es interpretado en el
momento de ejecucion por el navegador antes de compilarse. Pero a su vez se
convierte en una desventaja ya que es necesario esperar a que se ejecute el
codigo para ver su respuesta al evento. Pero cabe anotar que son faciles de
utilizar.

La gran ventaja de Javascript es que se adhiere directamente al cdédigo HTML,
permitiendo que algunos elementos HTML reaccionen a un ndamero limitado de
acciones que genera el usuario (Eventos). Tales eventos pueden ser el cambio de
una imagen cuando el puntero del ratdbn pasa sobre ella o al pulsar sobre un
enlace (Hipervinculo) en una imagen mapeada (Imagen seccionada por

hipervinculos).
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2.2.4 COREL DRAW 9

Corel Draw 9 es el programa de mayor potencia grafica integrada para la creacion

de disefos editoriales y publicitarios de calidad profesional.

Sus herramientas tradicionales unidas a las herramientas interactivas y a los
efectos especiales aplicables a vectores y mapas de bits, permiten crear

ilustraciones impactantes.

Corel Draw 9 ofrece posibilidades ilimitadas para disefiar desde un sencillo aviso

de prensa hasta logotipos y empaques de gran complejidad.

La versatilidad de sus herramientas interactuando con los menus permiten que los
disefos realizados en el Corel Draw 9 puedan ser previsualizados y bajados a

pelicula para su impresion con un alto margen de fidelidad.

2.2.5 FLASH MACROMEDIA 4

Flash debe sus raices a una pequefia compafia llamada FutureSplash que fue
adquirida por Macromedia en 1997 para complementar su programa director que
sirve para la creacion de producciones multimedia interactivas, titulos de CD /

DVD, etc., cuando deseaban darle un enfoque para la Web.



Flash disefia grafica de vectores; graficas definidas como puntos y lineas en lugar
de pixeles. Es decir que los vectores son como un conjunto de instrucciones
matematicas que por medio de valores le dan forma a una imagen. Asi, un circulo
vectorial, puede ser ampliado al tamafio que se desee y siempre seguira siendo un
circulo perfecto, cosa que no se lograria en una gréafica de pixeles y que rellena

cada punto de la imagen con un color para darle forma.

Flash es el software de creacibn mas avanzado para crear animacion interactiva
escalable para el Web. Mediante el se crea logotipos animados, controles de
navegacion de sitios Web, animaciones de gran formato o sitios Web completos

de Flash.

Flash 4 ofrece nuevas funciones para la creacion de sitios Web interactivos
interesantes y atractivos. Entre las nuevas funciones de reproduccion se incluyen:
flujos de sonido MP3, campos de texto para que el usuario pueda incluir texto
editable en una pelicula y mejoras en las acciones de Flash que permiten crear
juegos, formularios y cuestionarios. Entre las nuevas funciones de creacion se
incluyen: un proceso de publicacion fluido, una ventana de biblioteca con disefio

nuevo, varios inspectores nuevos y una interfaz grafica mejorada.

En este Tutorial esta Herramienta fue la base para crear Animaciones que

ayudaran a que el alumno visualizara algunos procesos que se manejan en los
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diferentes temas de la asignatura Comunicaciones |, para facilitar un mejor

entendimiento.

2.2.6 PAINT

Paint es una herramienta utilizada para trabajar con imagenes, como archivos
Jpg, .gif o .bmp. Con esta herramienta se puede pegar una imagen Paint en otro
documento que se haya creado, o utilizarla como fondo del escritorio. Incluso se

puede usar Paint para ver y modificar fotografias digitalizadas.

En este Tutorial esta herramienta fue utilizada especificamente para cambiar los
colores, y el tamafio de una imagen especifica, al igual que para agregar texto a

esta si era necesario.

2.2.7 SWISH 2.0

SWISH es una herramienta facil de utilizar, con esta se producen animaciones
complejas, imagenes, graficos y sonido. Tiene sobre 150 efectos incorporados

como destello, voértice, la vuelta 3D, serpiente y muchos mas. SWIiSH tiene
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herramientas para crear lineas, rectangulos, elipses, curvas, y trayectorias en
movimiento, esta herramienta, exporta el formato del archivo de SWF usado por el
flash de Macromedia; asi que su animacién jugard en cualquier maquina que
tenga flash. Las animaciones de SWIiSH se pueden incorporar en cualquier
pagina Web o importar en flash. Pueden también ser enviadas a un email, ser
encajadas en una presentaciéon de Microsoft PowerPoint o ser incluido en un

documento de Microsoft.

La animacién creada se llama pelicula. Dentro de cada pelicula esta una coleccién
de escenas. Cada escena tiene un Tiempo. Durante el Tiempo de cada escena, se
colocan los objetos (texto, imagenes, etc.) a los cuales se le aplican efectos. Estos
efectos comenzaran y pararan en los capitulos particulares y pueden ser
controlados insertando acciones y acontecimientos. En las escenas, los
acontecimientos ocurren cuando la pelicula alcanza cierto tiempo. Para los
objetos, los acontecimientos ocurren cuando usted manipula un objeto usando el
ratén, tal como rodar el cursor del raton sobre el objeto o chascar en él. Un
acontecimiento puede accionar mas de una accion. Por ejemplo, cuando el raton
rueda sobre un objeto, la pelicula se puede parar (con una accion de parada) . Las
acciones son las operaciones que son accionadas por Eventos. Las acciones
pueden alterar activar la pelicula, comenzar o parar sonidos, cargar otras

peliculas o paginas, o comunicarse con el browser del usuario.
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3. DISENO DEL CONTENIDO DEL SOFTWARE

Este Software Tutorial es disefiado con el fin de proporcionar una herramienta que
suministre conocimiento y que evalle la adquisicion de este, permitiendo que
haya una continua retroalimentacion, ya que al arrojar los resultados sugiere

repasar los temas en los cuales se presenta deficiencia.

¢, Que se Hizo?

El sitio Web que soporta el Tutorial para la asignatura de Comunicaciones | fue
desarrollado con la herramienta de FrontPage, esta herramienta facilité la
creacion de plantillas necesarias para la formacion de las paginas, las cuales
siguen una estructura Jerarquica de forma Vertical y Horizontal. Estas paginas
contiene imagenes fijas e imagenes animadas hechas con ayuda de las
Herramientas como Paint, Swish y Corel Draw. Las imagenes animadas

adquirieron esta caracteristica gracias a la herramienta de Macromedia Flash 4.0.
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Debido a que se traté de abarcar en su totalidad el contenido de la Asignatura de
Comunicaciones |, resultaron muchas paginas ya que los temas resultaron un

poco extensos, pero el contenido como tal es bastante conciso.

Las paginas que conforma el Tutorial no solo posee animaciones y texto, también
posee una serie de botones necesarios para acceder a las secciones de: Modulos,
Conducta de Entrada, Evaluacion Final, ayuda, Links a otros Tutoriales, download,

Glosario, Mapa del Sitio (Site Map) y acerca de (About).

En la seccion de Download aparecen unos Papers elaborados en Microsoft Word y
llevados a formato PDF con la herramienta de Adobe Acrobat 4.0 relacionados con
los temas a tratar, que sirven como complemento de la informacidén que se quiere
impartir, de igual forma resimenes también en formato PDF de cada uno de los
Médulos, donde se plasman de manera comprimida los temas mas relevantes,
gue necesitan saberse después de haber visto la Asignatura. En esta seccion

también se incluye el contenido del Glosario.

La seccion del Glosario contiene palabras utilizadas en cada Médulo, que

permitiran aclarar dudas concernientes a la Tematica tratada. A esta seccion se

accede por medio de un boton bastante visible, para facilitar la busqueda.
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En la Seccion de Ayuda llamada “Ayudito” aparecen los requerimientos de
Hardware y Software, junto con las pautas o0 pasos para instalar el sitio y
navegarlo correctamente, al igual que aspectos importantes de la programacion

ASP.

En la Seccion de Conducta de Entrada y Evaluacién Final, se encuentran
preguntas relacionadas a la teméatica que se trata en el Tutorial, la pagina de
resultado de cada una, muestra el valor de los puntajes de las respuestas buenas
y malas, al igual que los temas en los cuales se tiene deficiencias. La pagina de
resultado de la conducta de entrada se diferencia de la de la de Evaluacién Final
en que esta Ultima presenta el Analisis Estadistico que realiza el Tutorial. En este
mediante diagramas de barras se muestra como esta el Usuario Participante de
acuerdo al resultado que obtuvo individualmente y de acuerdo a las 10 ultimas

personas que ingresaron al Tutorial.

En estos Diagramas se especifica el nivel(Superior, Bueno Medio, Deficiente)

alcanzado por el Usuario participante de acuerdo a la calificacion obtenida.

En la Seccion de About se encuentran los Autores del Tutorial y los que hicieron
posible su elaboracion, y en la seccién de los Médulos como su nombre lo indica,
aparecen cada uno de los modulos de contenido del Tutorial y en el Site Map se

muestra la estructura de todo el sitio.
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¢, Como se Hizo?

Para la creacién del Sitio Web se establecié en primera instancia los Objetivos del
Web, que fueron en primer lugar proporcionar un entorno interactivo, donde
cualquier Usuario pueda aprender ciertos temas concernientes a una asignatura,
en este caso la asignatura de Comunicaciones |, en segundo lugar proporcionar
un recurso que permita conectarse a otros sitios con mas informacion para ampliar

los conocimientos acerca de la asignatura.

En segunda instancia determinar exactamente los temas de contenido para poder
establecer la organizacion del sitio Web, para que asi los usuarios pudieran
acceder facilmente a la informacion disponible; y por ultimo especificar los
requerimientos del Software Tutorial, Disefio de la Pagina, Analisis del Programa a
utilizar y disefio del Modelo académico y pedagdgico de los Mddulos que harian

parte del Tutorial.

En la organizacién jerarquica de las paginas a establecer se concluyd después de
estudios que la informacion se debia obtener a un par de pulsaciones del raton de
la pagina principal, y el encaminamiento deberia ser claro, para evitar que los
usuarios debieran adivinar como llegar al contenido. En el disefio implementado
en este Tutorial la pagina principal sirve de enlace a otras paginas, pero como el

contenido resulté extenso, fue necesario crear un menu en cada pagina, que
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permite que el usuario salte de atras hacia los lugares de inicio sin necesidad de

volver sobre cada pagina.

Mas exactamente el Web empieza con la péagina principal que contiene la
Bienvenida al Tutorial y una breve resefia histérica de las comunicaciones

Analdgicas y el Objetivo del Tutorial, para despertar la curiosidad del usuario.

Esta pagina contiene botones que vinculan a las secciones de Contenido (Paginas
de Segundo Nivel), pero esencialmente cada boton deriva hacia el contenido
principal de cada modulo; como se dijo anteriormente por el extenso contenido de
cada moédulo las paginas de segundo nivel sirven de pagina principal y contienen

los vinculos a las paginas de tercer nivel.

En cuanto al Disefio de la Pagina en primera instancia se pensé en el estilo del
Sitio Web, los colores que debia llevar para que resultara amigable a la vista y no

resultara con elementos distractores.

En FrontPage se encontré un estilo predeterminado, que permiti6 amoldar mi
propio estilo, después de varias pruebas con colores y forma se obtuvo como
resultado el estilo que presenta el Tutorial. En este Tutorial los graficos constituyen
un medio tan importante como lo es el texto. Para su elaboracion fue

indispensable tener en cuenta el tiempo que tardan en cargarse.
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Para la elaboracién de las graficas e imagenes animadas fue necesario mirar que
clase de imagenes se trabajaba en cada tema como: ondas, Sefales, etc. Que
herramienta utilizar, por ejemplo: corel draw para crear las graficas y macromedia
flash 4.0 para crear las animaciones, ya que esta herramienta por medio de

frames representa un cambio en la Imagen, simulando Movimiento.

Todas las Imagenes y Gréficos utilizadas para ilustrar el contenido de cada tema
fueron guardados en formato de archivos que permitieran su Exportacién, y no
hicieran la pagina muy pesada. Estos archivos fueron seleccionados de acuerdo a
cada Modulo, para especificar su ubicacion y el Usuario pudiera acceder a ellos

sin ningun problema, al igual que las Imagenes implicitas en el Tutorial como tal.

Los Documentos en formato PDF como los Restumenes, Glosario y los articulos
gue hacen parte de los Papers, fueron hechos en Microsoft Word, Luego este
documento fue convertido a Formato (*.PDF), haciendo uso de la herramienta
Adobe Acrobat, mediante la funcién de convertir un archivo de formato (*.DOC) a

formato (*.PDF) (CREATE ADOBE PDF).
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4. PROBLEMAS O INCONVENIENTES

El primer inconveniente que se tubo aparecié en el momento de recolectar la
informacién, ya que la Tematica relacionada con la Asignatura de
Comunicaciones Analdgica practicamente resultaba escasa y dificil de
conseguir en los medios disponibles de acceso como: internet, libros de la
Biblioteca de la Corporacion Universitaria Tecnoldgica de Bolivar, libros que
tenian algunos profesores y libros disponibles en el Mercado, pero sobretodo
cuando se conseguia la informaciéon por algunos de estos medios, la
informacion adquirida resultaba ser la misma o no estaba acorde con el nivel al
gue se queria ensefiar. Esta problematica influyé para que se dificultara la
basqueda de Papers Relacionados a los temas a tratar en el contenido de la
Asignatura, y fuera necesario que se crearan de acuerdo con la informacion

recopilada y que estaba disponible para colocar en el Tutorial.

Al iniciar a trabajar en el Disefio del Sitio Web que soporta al Tutorial, se
escogié como Herramienta de soporte a Dreamweaver, esta herramienta
Dreamweaver proporciona herramientas avanzadas de disefio y formateo, y
facilita el uso de funciones de HTML dinamico, como capas y comportamientos
animados, sin necesidad de escribir una sola linea de codigo; sin embargo tuve
inconvenientes con esta herramienta debido a que como se contaba con temas

de contenido muy extensos, no encontraba la forma de que las paginas
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tuvieran el mismo tamano, y que el usuario no le tocara bajar mucho el escroly
para seguir leyendo la informacion, ya que como Metodologia a seguir se
pretendia que la idea central de un tema quedara en una sola pagina y si
tocaba continuar en otra pagina, se hiciera pero sin que el usuario pudiera

perder el hilo de lo que se queria expresar.

Ante esta Situacion fue Necesario Estudiar otras alternativas y entre estas
aparecio la Herramienta FrontPage, quien me ofrecia un editor que me
permitia crear, dar formato y componer texto, afiadir graficos creados fuera de
FrontPage, y establecer hipervinculos a otras areas del mismo Web o de otros
Web; en cuanto a lo de afadir graficos Dreamweaver también lo hacia, pero
habia que especificarle la direccién exacta o si ho en el momento de ejecutar la

pagina no aparecia el Grafico.

Otro Inconveniente con Dreamweaver es que en el momento de trabajar el
Texto con una resolucion especifica de la pantalla, si se queria ver en otro
Computador con otra resolucion, este mismo texto no se mostraba bien, es
decir las Letras salian montada unas encima de otra y no se distinguia lo que

se decia.

En el Desarrollo del Software Tutorial para la Asignhatura de Comunicaciones |,
fue necesario ir probando la pagina para ver como funcionaba en el momento

de montarse a Internet, para facilitar esta tarea se utilizé la herramienta
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Personal Web Server, que simulaba que la pagina funcionaba en un Servidor,
como el Software cuenta con dos clases de acceso: acceso en linea y fuera de
linea, y este incluye ademas de paginas con solo texto e imagenes, paginas
programadas, al utilizar la herramienta Personal Web Server, se veia como
estaba funcionando la programacion hecha en ASP implicitas en algunas
paginas. Es decir que el acceso fuera de linea estaba funcionando a la
perfeccion, pero al querer implementar el acceso en linea es decir, mostrar la
informacion del Tutorial en un CD-ROM, las paginas no programadas se veian
muy bien y no presentaron problema, pero las paginas con programacién no se
podian ver y salia un mensaje como cuando uno esta en Internet y quiere bajar
una informacién para verla desde cualquier archivo de su PC o desde el lugar
donde se encuentra la informacion, ya que el CD-ROM es de solo lectura y las
Paginas Programadas estaban disefiadas para ingresar datos y ser enviados a
una Base de Datos, es asi como ante este problema fue necesario hacer un
AUTOROM en el CD y crear una programacion para que el CD actuara como
un Instalador, que permitiera que el usuario instalara programas necesarios
como el Personal Web Server y el archivo que contiene todo el Sitio y la base

de datos creada llamada “Estudiante”.

Para la Presentacion del Sitio Web se cre6 una Animacion bastante llamativa a
los ojos del Usuario, pero esta en el momento de montarla en Internet
demoraba para abrirse y por ende para ejecutarse, es asi como hubo que

modificarla, por esto es aconsejable en el momento de crear animaciones
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verificar su tamafio, y preferir guardarlas en formatos que no alteren su color y
gue permitan tener un tamafio aceptable para poder ser visualizadas sin

ningan problema en la Web.
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5. DISENO Y CONSTRUCCION DE UN SOFTWARE TUTORIAL A MANERA

DE PAGINA WEB PARA LA ASIGNATURA DE COMUNICACIONES |

Este Software Tutorial es disefiado con el fin de proporcionar una herramienta de
aprendizaje que contribuya al afianzamiento de los conocimientos de la asignatura
Comunicaciones | y permita a la vez que los instructores puedan modificar el plan

de estudios, alterando el material existente agregando nuevas unidades.

Para su construccion fue necesario emplear la herramienta FrontPage, que facilitd
la utilizacion de otras herramientas que permitieron crear animaciones
indispensables, para que el usuario alcanzara el entendimiento de cada uno de los

temas, tales como: corel draw, flash, y swish.

Cada una de las paginas fueron elaboradas teniendo en cuenta los elementos

esenciales en una Pagina Web.
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5.1 MAPA DEL SITIO

El Mapa del Sitio muestra como se encuentra Distribuida la Web, teniendo en
cuenta la organizacion de su Contenido. Con este el Usuario se puede formar una

idea de las Regiones que existen en el Sitio y como estas, estan interrelacionadas.

En este Tutorial fue necesario crearlo debido, a que resulté un sitio extenso, con
muchos temas y subtemas, donde era necesario mostrar las subcategorias, bajo
un encabezado de seccion principal, y especificar un camino util para que el
usuario pudiera recorrer la extensa jerarquia del sitio, sin perder su ubicacion. El

Mapa del sitio tiene la siguiente forma, (Véase figura 1).
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Figural. Mapa del Sitio que aparece en el Tutorial

Site Map

Cerrar 1

Comunicaciones
Electrinicas

| Distorsiones |

Espectra
Electromagnético

|Clasificacién de Seﬁalesl

| Series de Fourier |

Transformada de
Fourier

| Teorema de Musastreo |

Densidad Espectral de
Energia v de Fotencia

- -

Este Mapa del sitio muestra cada uno de los modulos, con los temas de
Contenido, estos aparecen mediante un Menu. Al escoger algun tema aparece la

pagina que lo contiene detras del menda.

5.2 PRESENTACION

La presentacion muestra una breve Animacién de Apertura, que da la bienvenida
al Usuario. Esta contiene imagenes animadas e interactivas que hacen alusiéon a

la Comunicacién en general, esta da la opcidén de entrar a la primera pagina del
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Tutorial donde se puede registrar el Usuario Participante, y la opcion de omitir

dicha presentacién de Bienvenida.

La presentacion consta de varias partes como se muestra a continuacion:

Figura 2. Primera Parte de la presentacion de bienvenida del Tutorial.

C@rmnigmianesd
UNO

Dmikir |
Presenbtacian

C(@muniempianesd

Dmikir
Precsentacian
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La primera imagen de la Presentacion hace referencia al titulo de la Asignatura, y
el resto de estas a la tematica que se tratard en el contenido. Todas estas

imagenes muestran el Logotipo que aparece en todas las paginas del Tutorial.

Figura 3. Continuacion de la primera parte de la presentacion de bienvenida

del Tutorial.

Omikir _
Prezentacian

Dmikir _
Prezentacion
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En la segunda parte de la Presentacion se utilizaron iméagenes que hacen

referencia a la trasmision de informacién por todos los paises del globo terraqueo.

Figura3. Segunda parte de las imagenes que hacen parte de la presentacion

de Bienvenida del Tutorial.

~ Omitir
Presentacion
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La informacién esta representada por el circulo rojo, que se va desplazando y

agrandando hasta, abarcar todos los continentes.

Finaliza la presentacion después que aparece el botén denominado “Entrar”,
dando paso a la pagina donde registra el usuario participante para poder tener

acceso al contenido.

Figura 4. Imagen de la presentacion final.

Omitir _
Presentocion




5.3 PAGINA DE INGRESO

En esta pagina se cred un Formulario gracias a las Herramientas Dialogo,

Propiedades de Formulario y de Campo necesarias para definir los criterios de

Validacién, que en este Tutorial son Usuario y Contrasefia.

Esta pagina de Ingreso se visualiza de la siguiente manera:

Figura 5. Pagina de Ingreso.

Camuncdeiones Une

Ayudito

Bienvenido Al Tutorial.

- |éE5 la primera vez que visitas Comunicaciones Uno? |

Registrate ¥y haz parte de nuestra base de datos.

i¥ a Haces parte de la familia de Comunicaciones Uno?

Nombre de Usuario
Contrasefia
[ 3 | |:r Iniciar eesian |

i0lvidaste la contrasena?
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Para que el usuario participante quede registrado en el Tutorial es necesario dar

clic en la palabra ‘Registrate” que hace parte de la frase “Registrate y haz parte

de nuestra base de Datos”

Al dar clic sobre la palabra “Registrate” aparecera la siguiente pagina, esta

también es un formulario donde el usuario puede ingresar sus datos para que

puedan quedar consignados en la Base de Datos.

El Formulario utilizado para esta parte permite que el Usuario ingrese los datos

necesarios, es una forma de quedar inscrito (véase figura 6).
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Figura 6. Pagina de Registro.

.Amun cacion es Uno

Ingresa D= Datos.

— E=zta cuenta le serd wcreada para fines del tutarial, La informmacidn
almacenada contendra tu nombre, tu clave v el puntaje que hasta el
mormento Hevaras, Inicialmente to puntaje dependera. del resultado
obtenido en la conducta de entrada,

Fara cormenzar con el tutorial debes primmero ira la seccion de conducta de
entrada para saber en que nivel te encuentras para este tutorial.

L e B a9
= P s TN —
=] I s B S —

[ Erviar || Borer |

El Formulario utilizado para esta parte permite que el Usuario se registre por
primera vez ingresando los datos necesarios, es una forma de quedar inscrito por

Ejemplo:

Cuenta: Claufaber

Clave: Javier

Pregunta Secreta: Amor

Respuesta: Javier

Nombre: Claudia
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Cddigo: 9604451

Edad: 24

Una vez introducidos los datos, y estos estén bien ingresados hay que dar clic en

el botén “Enviar”, para que dichos datos queden consignados en la Base de

Datos. Hecho esto aparecera el siguiente mensaje, (Véase figura 7).

Figura 7. Pagina con mensaje satisfactorio de ingreso de datos.

Lomunicaciones Uno
;s 2929292929200

Ingreso de Datos Completado

Retornar al Indice

Al retornar al indice, aparece nuevamente la pagina inicial de Registro, donde se
puede una vez ingresados los datos, dar el Nombre de Usuario y la contrasefia

que en este caso seria:
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Nombre de Usuario: Claufaber

Contrasefia: Javier

Estas Pagina que hacen parte del Registro es una pagina ASP con combinacién
de Objetos, Cédigos de Programacion y datos que realiza determinada tarea, en
este caso adquirir una series de datos para que puedan ser almacenados en una

Base de Datos Access.

Si en la pagina de Registro se ingresa mal el nombre de Usuario o Contrasefia
aparece la pagina llamada Error de Acceso, que muestra un mensaje, (Véase

figura 8).
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Figura 8. P4gina de error al ingresar los datos.

El Mombre de Usuario gue usted marco o |a clave no existe, es
BrTONED...

Rectifigue su Nombre de Usuario ¥ Contraseia o pulse Recordar
Contrasefia o registrese en 2l sistema,

| Aroteriar

Como el mensaje de esta pagina lo indica si nho se recuerda el nombre del
Usuario o Contrasefia es aconsejable dar clic en el boton “anterior” para regresar
a la pagina de Registro y poder dar Clic en ¢Olvidaste la Contrasefia?, cuando
esto se hace aparece otra pagina ASP que permite ingresar los datos
concernientes al nombre de la Cuenta, para poder Verificar los datos en la Base

de Datos y borrar lo escrito en caso que se escriba mal.

Esta Pagina se llama Olvido su Clave y se ve de la siguiente manera:
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Figura 9. Pagina de olvidé su clave?

Comunicaciones Uno

Divida su Clave?

Introdusca el Nombre de su Cuenta v le mostraremos su Clave

cuenta [T

[ Enviar |[Earrar |

INNEEND

|  AAsnterior |

Cuando se Introduce la Cuenta por Ejemplo “Claufaber” y se le da clic al botdn
enviar aparece la siguiente pagina con los datos de la Persona que quiere
Ingresar, como: Nombre y Apellido, Nombre de la Cuenta, Pregunta Secreta y la

respuesta a esta pregunta como se muestra a continuacion, (Véase figura 10).

FiguralO. Pagina con los datos que almacena la base de datos.

Base de Datos...

Comunicaciones Uno

Hola Srfa: Zlaudia Fajardo
:i Su cuenta es: claufaber
| Su pregunta secreta es:  amor
ZSu respuesta es: Jjavier
| AAanternior J
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5.4 PAGINA INICIAL

Esta pagina llamada INDEX, le da la bienvenida al Usuario y constituye la mejor
forma de hacer saber al Estudiante o Usuario Participante el Propdsito del
Software Tutorial para la Asignatura de Comunicaciones |, mediante unos
objetivos , y proporciona una idea general del sitio WEB. Ademas introduce de

inmediato a la comunicacion Electronica, mediante una resefia Historica.

En la parte Superior de esta Pagina aparece el Titulo: “Comunicaciones”, por
debajo del Titulo y a la Izquierda de la pagina se encuentran Botones de
exploracién de todo el sitio que estan vinculados a la pagina principal de cada
unas de las secciones como Conducta de Entrada, Mddulos, Evaluacion Final,
Attach y Links a otros Tutoriales. Estos botones constituyen un Menu, que permite
orientar a los Usuarios por primera vez en la Estructura del Sitio e introduce de

inmediato a la Navegacion, (Véase figura 11).
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Figura 11. Pagina Principal o indice.

About Mapa

Index i |

Comunicacionesno |Site Map|

.::Ean_duct_a de Entrada_:.'.-._l
Al s Madulos s |

: Bienvenido[a) Ayudito
- I 1 - |  —
i Evaluacion Final Este Tutorial te brinda conceptos basicos que te ayudan a entender el ot
—— — ||— sisterna de la comunicacién mediante sefiales eléctricas. Pretende crear o
Zl R = g w | una interfaz amigable, gue brinde un &ntorno-ameno donde se muestra con

— claridad  aspectos relacionados con & contenido de |3 asignatura
Comunicaciones Analdgica, y facilite la presentacidn del material que se
| ﬂ i Links & W | | ‘desea gue el alumno o usuario aprendan,

Objetivo

- Surinistrar una herramienta dé aprendlza;e dinamica que apaye las
principios v conceptos tratados en la asignatura de Comunicaciones Una,
que ayude-a clarificar &l contenido y punto central del curso,

Historia

La tsoria de las Comunicacionss Electrdnicas comenzd a mediados del
Ll siglo %1% con &l fisico inglés, James Clerl: Maxwell, Las |nvestlgac:|0r|es
matematicas de Maxwell indicaron que |z electricidad ¥ la luz viajan en
forma de ondas electromagnéticas, v por lo tanto estan relacionadas una
L. con otra,,, sequir

Iniciar

| agntanor .!_@_l Siguienter |

Del lado derecho se observa la Animacién del Ayudito que al dar clic sobre esta
abre una Ventana que muestra los Objetivos del Tutorial, aspectos de
Programacion, Requerimientos del Software y del Hardware, junto a las pautas
necesarias para poder instalar y navegar el Sitio sin Ningun Problema. A

continuacién se muestra como se visualiza el contenido del Ayudito.
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Figural2. Paginacon el contenido del Ayudito.

& Microzoft FrontPage

== x|
| prchiva Edicidn Wer Insertar Foymatn Herramientas Tsbla Maros Veprana Ayuds |
Dr2-Eamsgav(yzasd|o- o B E[eBreewe @1 2.
| = E W xrs|E==|sEeE|L-A.
Cihlnetpubwsarooty NDEXAHLE. htm

‘—?HUdﬂ CumunLiI?]aDcinnes

Tutorial de Comunicaciones Uno.

La Ayuda del Tutorial de Comunicaciones Uno le ayudard a resolver todas sus inguiuuetudes acerca de la
estructura de la Web y su disefio para el momento de navegar el Sitio.

Utilice La Ayuda para obtener informacion acerca de las caracteristicas del Tutorial de Comunicaciones Uno.

Objetivos

Utilizacion

Reguerimientos
Instalacign

Beaaramaman. |
Programacion

=
% Nomal £ HTML j Vista previa /| 4]

2|
[ B 25 cqundcz a 288 L]
Emlni'cio”J @ ﬁ ) .il[ ”“ 3] Javier I @.‘Admi;..l @Tulor::.l E’Bibu{.::l @Tes‘l&'_”EMic.._ |J Ezciitanio »|%\E}\ﬂ§dﬁf4 10:17 pem

A la vista de la pagina Inicial “Index” también se encuentran los Botones del About
y Mapa del sitio, en el About se mencionan los Autores y las personas que hacen

posible el desarrollo del Tutorial, y en el Mapa del sitio se muestra como esta

estructurado todo el Sitio.

En las siguientes paginas se siguen observando la distribucion del contenido

mediante botones, pero ya con el contenido de cada uno de los Mddulos.
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5.5 CONDUCTA DE ENTRADA Y EVALUACION FINAL

Estas paginas son Paginas ASP es decir paginas de Servidor Activo, en un
entorno de Guiones (Archivos de Texto que se interpretan en el momento en que
se ejecutan y convierten al cédigo de Byte que requiere el sistema) del lado del
Servidor, que incluye datos, componentes y programas que al igual que la pagina
de Registro cumple una tarea especifica en este caso es procesar las Respuestas
de cada Evaluacion, esto implica comparar las respuestas de cada Usuario con las
respuestas correctas, calcular la puntuacion individual y la puntuacion total
(Sumatoria de la puntuacion de cada Evaluacién) y traducirlo a una calificacion,

para luego ser mostrada en el sitio Web.

Toda esta tarea es posible gracias a la utilizacion de Bases de Datos que puede
proporcionar la informacion que se muestra mas exactamente en las paginas de

Resultado de cada Evaluacion.

A continuacion se muestra como se ven las paginas de Conducta de entrada y

Evaluacién Final:
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Figura 13. Pagina de la Conducta de Entrada.

a Tutornal de Comunicaciones Lino - Microzoft Intemet E xplores

| Awchive Edicidn Ver Favoitos Hensmientas  Ayuda |
| et - = - @ ] 4| QBesaueds GFavortes (AHistoial |- Sy [l - H B
J E‘Iﬁ%ﬁ‘fﬁ_ﬁl{'\ I@ http: Afclaudiadindesdindice. asp ﬂ (3’ Ir |J Vinculos
Comunicaciones fbout | Mapa
—
i e o e Conducta de Entrada 1
— — % 1 g ]
snaes 0 | \Gopducta de Entrada 0
—— — | |
| =2 Conducta de Entrada sz | 0"[ ﬂ je “ -
[ 2z Mcdulos a: w = 5
:: Evaluacion Final iz ] —: TEMAL: Radiacién Electromagnética. (Desde la N*1 a la N°4)
= == Attach = i _l 1. Cuando se trata de Ondas de Radio es comin usar las
== unidades de:
| ﬂ sz Links as W |
_l [ S Cie la Longitud de Onda. (=)
|
7| T b, Ce longitud de Frecuencia.
|
_l L Medida convencionales |
|
7| O odi Todas las anteriores.
|
_| 2 . Todas las estaciones FM trasladan su informacidon a una
= banda de frecuencia: lI
[&] Listo. l_’_.lnhﬁnel lozal
[#nicio|[| & @ > 5 7| B)Jsvier [ Ryaam [[E 1 rue | S | BT | || Esciiteric > [$x fefR 285 1029 pm

El Contenido de cada uno de los Cuestionarios se muestra en una sola pagina por
tal razon resultaron bastante extenso ya que en ambos se tratd de evaluar todos
los Temas de cada Modulo, y era necesario por Programacion y por
METODOLOGIA, ya que no era aconsejable tener varias paginas de la misma

Conducta y Evaluacion Final.

Cada Evaluacion posee una pagina de Resultado donde se observa los puntajes

de las preguntas Buenas y Malas y la Calificacion Obtenida.
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Cabe destacar que se realizaron dos Conductas que aparecen cada vez que el
Usuario inicia la sesidén. Esto se hizo para que cuando el Usuario ingresara por
primera vez al Tutorial, e hiciera la Conducta de Entrada, obteniendo por ejemplo
no tan buena calificacién y quisiera remediar esto, iniciando una Nueva Sesion y
volviendo a realizar la Conducta de Entrada para mejorara su Calificacion, no
encontrara el mismo cuestionario y pudiera corregir las respuestas equivocadas.
Todo esto es Posible también gracias a la programacion implicitas en las paginas

ASP, (Véase figura 14).

Figura 14. Pagina de la Evaluacion Final.

3 Tutorial de Comunicaciones Uno - Microsoft Intemet Explorer _I.E |
| whiva Edoidn Yer Favoilos Henamisnias Ayuda | |
[ ot~ = - @ @ oY | DBlsweds Gl Favoitos Bl |- S Ml - = B
J ]:_fl'['u.-:f:r_\ij_ﬁh I@ http:/ claudiasdindes/indice. asp ﬂ _ﬁlr |J Winculns:
Comunicaciones about | Mapa
-
| O | Ewaluacion Final
=== — -
e e Evaluaciam
—— Billal
| =2 Conducta de Entrada sz | i a
[ 3z Modulos &z | % = =
Cuestionario
i Evaluacion Final 55 | | TEMA 1: Radiacién Electromagnética.{Desde la N°1 a la N?4)
o o e o7 |
! ﬂ is Attach s v —| 1. El rango de frecusncias casi infinito constituye el
, ﬂ - Lin_ks . il — | : |Espec:tro de frecusncias
_| electrormagnéticas.
| 2.El espectro Total de la frecuencia electrornagnética esta dividido en
_| Subsectores o Bandas.
]
—| 3. El ancho de banda de un sistermna de comunicaciones es la banda de
— paso minima, requerida para propagar la
_I informacidn de la fusnte a través del sisterma; v debe ser lo
_| suficientemente Grande o ancho, para pasar
| todas las frecuencias significativas de informacidn.
—| 4. | & canacidad de informrmacidn degn sisterna de cornunicaciin es nna =l
[&] Listo Intranet local

icio||| & @ B 5y || ByJavier | Fyaam [[E1Tue . Erjoibw. | B Tesi | || Eseiitorio > (%2, f W B4 1039 pm
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En la pagina de Conducta y Evaluacién Resultado ademés de los puntajes de las
preguntas Buenas y Malas y la Calificacion Obtenida, se observa los temas en que
el Usuario tiene DEFICIENCIAS y necesita repasarlos. El Andlisis Estadistico
Particular y General de los Usuarios participantes y el nimero de personas

registradas se muestra solo en la pagina de Evaluacién resultado.

A continuacién se muestra la pagina de Evaluacion Resultado fragmentada:

Figura 15. Pagina del resultado de la Evaluacion Final.

C(C

s Valuacisha

| i Index & |
| s Conducta de: Entrada-as | Resultado de |a Evaluacian Final
i Z‘ = I\Edﬁ:s i = | T Sehor{A}

- Claudia Fajardo |

|z Evaluacion Final sz | L= ),

Usted tiene deficiencias en los siquientes temas

( ﬂ s: Attach s ] = Radiacidn Electromagnética Sefiales y Vectores Transformada
|| |wseries de Fourier Teorema del Muestreo Densidad Espectral
| ,1 Zai ) de Energia y Potencia Modulacion Lineal Modulacion Angular

Recomendamaos repasarlos.

| [Puntaje

Buenos: 13

F— MBS s

] calificacion:

| &8s

— o 3,026
Su Puntaje Final es: '

21| Nivel Alcanzado: Bueno

— Nimero de personas registradas: 14
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nmunﬂé:inne ) About | Mapa

i3 i Indexs @ J Niumero de personas registradas: 14

| iz Conducta de Entrada & |
e Madulos "

ANALISIS ESTADISTICO PERSOMNAL

| =z Evaluacion Final s | P
| |
| /__’l is Links s » |

ANALISIS ESTADISTICO GENERAL

min]  makil Toee
Deficiente

DEFICIENTE

[«

5.6 MODULOS

Esta Seccion Muestra los médulos que conforman el Tutorial, cada pagina inicial
de los modulos empieza con la Introduccién respectiva a la Temética Principal que

se trata en cada uno de ellos.

La pagina principal, y la pagina de contenido de cada uno de los Médulos es muy

similar y varian solo en el Contexto e Imagenes.
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Se mostrara el Contenido de la pagina principal y la primera pagina de contenido

del Modulo I.

Figura 16. Pagina Principal del Modulo I.

/3 Tutorial de Comunicaciones Lino - Miciosoft Intemet Explores

sl - = - @ Bl ﬁ| @Eu&qd&da ,ngaumrm Ao (B Sl -2 2
J D"@QQTPK‘I @ http://claudiafindes/indice. asp j r(-’,i' It H inculos

Enmunqa:innes about | Maps
N
- ] =
' alndeks o . #
LS Conauctg-;;l Entrac-i-a _ | ["udulu lJnU me"u

Un sisterna de comunicacion es un sistema que transmite informacidn
desde un lugar (emisor) a otro lugar (receptor).

Cuando se emite una informacion a través de un determinado canal,
para su transporte debe sufrir una serie de transformaciones, ya que Ios
medios suelen ser de naturaleza analdgica, Posteriorments  los
dispositivos receptores se encargaran de reconstruir a su forma original
—— la informacidn realizando el procesao inverso,

| 3 Evaluacian Final 5 |

= El problema es ver como enviar |a serial de forma que permanezca lo

| J_’II H AttBPh H w | || mas invariable posible a través de los distintos medios v dispositivos;
_ E— para ello, se expresa la sefial como una suma de una serie de otras
|ﬂ = Links 2 wi| |— sefiales llamadas funciones armonicas, y que tienen la propiedad de

permanecer casi invariable,

I]b]etwos
: Estudiar |os Pnncu:nlos ¥ modelos matematlcms que deflnen las senales
— electncas y los sisternas de comunicacidn,

| Aantenar J_@_i Siguientey | =
&] Liste |_|_ llnhanet lncal
li!lnii:iol“ @ & > Qj 2% H (3] Javier | @Tas}&doc:h‘l]am..l|@Tutﬂn’al de Co... H Esciitrio ”|%~,§]§ﬂi’)‘ﬁ 08:19 3 m.
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Figura 17. Pagina de Contenido del Modulo I.

a Tutonal de Comunicaciones Uno - Microsoft Intemet Explorer

J e - = - @ 0 2] QP EiFvoi ot | G- 5 2

E U%QPT_DEI @ hitp: £/ claudiafindes/indice. asp

=] o ||Vineubs »

Abaout | Mapa

Enmun/i;;\:innes
-/
L E——
Modulodno Meni

[ £ Indéx i |

| 3& Conducta de Entrada & |

B

i Madulos s

i

it Evaluacion Final a

4

i Attach i

L1

4

a2 Links =z

»-J

Comunicaciones Electrénicas Apuilin

E |

Definicion
Es la transmisidn, recepcidn v procesarmienta de informacion usando
circuitos electrdnicos,

Sistema de Comunicaciones electrdnica

Un sisterna de comunicacion es un sistema que transmite informacion
desde un lugar (emisar) a otro lugar (receptar),

Un sisterna de comunicaciones electrénicas consiste de tres slementos
basicos; Transmisor, canal 0 medio de Transmision v un receptor,

Distorsiones Afectan El Sistema De Comunicacion
Electronica

Las distorsiones son maodificaciones de la forma de la onda de la sefial, a
causa de interferencias externas o & imperfecciones del sistema de

Transrnision, conocidas generalmente corno Ruido Eléctrico,

Que

| dantenar J_@_l Siguientey |

@ Lista

Hinicio| | & @ B 1) )| 3)Jave |.?@.Am.||_@m;__ b | @ Tess. |

Ayud

|— |—l|hhanel local
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5.7 ATTACH

Figura 18. Pagina de la Seccion de Papers.

a Tutorial de Comunicaciones Uno - Microsoft Intemet Explorer

Achivo Edeién Ver Favortos s Ayuda |
| buae - = - 3[4 Of | QBvequeda GFavoiios BHisoid |- Sl - 5 8
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ComunicacionesS about | Mapa
-

?Indéx s — J paﬁ)e |'|5

| =2 Conducta de Entrada = |
| Az modulos s “ |

G Sc mostrara nociones necesarias para conocer el proceso que
I‘E ) a informacian {voz, \magsn « inf aticoz) gue s&
—J deses hater ll&gar 4 través de una sefial de radio,

| & Ewaluacion Final sz | @y smbaroo en enta EoEl Una comunis
- — ]| telefono, auricular, microfon L, ND SE reconocen ) ¥a
(= 5 Attach & a T que |os filtros de coristal de los transmisores no las deja pasar
= | H

bieri.

s A cellular mobile communications system uses a large number of
= low-power wireless transmitters to  create  cells—the basic
= — geographic service area of a wireless communications system.

[ & ii Links s | L

| _<An_te Hor
@ hitp:/Aclaudiafindes/estr/Cellular System pdf =il .Ihhanet ozl

Binicio] || & @& B 3 7| | By davier | i |[ETur F10bu | BT | || Esoiorio » %2 f @R 1054pm.

En la Seccidn de Papers aparecen Articulos relacionados con la Teméatica que se
trata en el Tutorial, estos poseen un esquema especial donde aparece inicialmente

un Resumen del Tema a tratar llamado ABSTRAD, una Introduccion, y por ultimo
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el Contenido, gracias a estos Papers es posible visualizar algunas Aplicaciones

de los Conceptos.

5.8 Seccion de Download

En esta Seccion se muestra un Resumen y un Glosario en formato (*.PDF),

de los Mdédulos.

Figura 19. Pagina de la Seccion de Download.
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5.9 Seccién de Links a Otros Tutoriales

Figura 20. Pagina de Enlaces a otros Tutoriales.
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En esta Seccidn aparece un vinculo a otros Sitios Webs que tratan los Temas que

se incluyen en este Software Tutorial.



6. SPECTOS IMPORTANTES EN LA ELABORACION DEL SOFTWARE
TUTORIAL

6.1 PANELES DE NAVEGACION

En este Tutorial los Paneles de Navegacion, estan disponibles en todas las
paginas de cada Modulo, como los Botones que indican el Contenido, y un menu

desplegable.

Los Botones del Contenido como Médulos, Download y Links a otros Tutoriales,
contienen un arreglo, que muestra botones internos, etiquetados para hacer clic
gue corresponden a otras subdivisiones del Sitio. Con este disefio los Usuarios
pueden ver donde estan, que secciones pueden visitar, y que Secciones estan

debajo de cada Area.

Teniendo en cuenta el Contenido del Sitio se crearon vinculos que muestran texto
relacionado con el contexto de la Tematica, que permite que el Usuario no se

Desoriente.
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Para llegar a otras partes del sitio (Seccion de Médulos) el Usuario debe sefialar
una seccion de alto Nivel de la barra de menu, por ejemplo: mdédulos, para poder
tener Acceso a los diferentes Modulos (Modulo I, Modulo 1l y Modulo Ill); y puede
volver a tras o adelante con los botones correspondientes, colocados al final de

cada una de las paginas.

Como el contenido es muy extenso se cred un menu interno desplegable en cada
pagina de contenido que permite ir de inmediato al tema que se requiera, sin
necesidad de pulsar muchas veces el botdn anterior en cada pagina hasta llegar al

tema deseado.

6.2 ESTRUCTURA Y TIPOGRAFIA

Este Tutorial a manera de Pagina Web, presenta un Contenido Formateado por
HTML, que es una forma de Lenguaje de marcacién, que describe el esquema de
la pagina mediante la incrustacion de Cdédigos de Formato. Cada codigo de
formato en HTML es en esencia un modo que comienza, afecta el aspecto de

cierta cantidad de contenido, y luego termina.

Para darle una Estructura adecuada a la Péagina fue necesario la utilizacion de

Tablas, y Recuadros. La primera Herramienta permitié definir areas fijas de la
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Ventana dentro de las cuales se colocaron Texto, e Imagenes; y la Segunda
permitio que el contenido de la pagina se pudieran colocar en capas separadas,

gue se manipulan en respuesta a ciertas acciones del Usuario.

7. ADMINISTRACION DEL COLOR Y FORMATO DE IMAGEN EN LA

PAGINA WEB

7.1 Administracion Del Color. En el disefio de la pagina, Web, para el Tutorial
de la Asignatura de Comunicaciones, fue necesario, analizar el papel que
desempefia el Color; no solo porque resulta muy importante para la calidad de la
Imagen, sino porque, el color constituye un factor clave en la determinacion del
tamafio del archivo de la imagen, y por tanto de la velocidad con la cual se
desplazara en la red. Es por esto que para la Administracién del color utilizada en
la Pagina, fue necesario hacer un estudio para conocer, como se representan las

graficas de mapas de bits por el Computador.

Lo que se pretende conseguir, con la Administracion del Color, es crear un fondo
agradable, para un sencillo mensaje Topografico, que permita equilibrar una
elegante tipografia con una fuerte dindmica visual, que pueda tener una vista
preliminar en diferentes Navegadores y plataformas de computadores, para

asegurar que los resultados finales sean aceptables.
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7.2 Formato De Graficos. Mediante Investigaciones se llegd a la Conclusion,
gue es necesario mantener las paginas por debajo los 40K para todo el texto,
graficos y Cédigos HTML de Formato, para obtener un tiempo de descarga

minimo.

En este Tutorial para lograr este tiempo de descarga Minimo, fue necesario la
Compresion de las Imagenes de manera considerable, antes de ser transmitidos,
con la capacidad de restaurarse de nuevo dentro del Navegador del Usuario;
teniendo en cuenta los tipos de archivo que se usan tales como: Archivos GIF y

Archivos JPEG.

7.3 Formato GIF. Se utiliz6 este Formato porque la cantidad de ahorro esta en
funcién directa de su distribucién de color, y resultdé perfectamente adecuado para
gréficos planos, geométricos y de color uniforme. Ademas admite varias opciones
mas all4 de la sola colocacion de una imagen en la pagina, como: Entrelazados,

Transparencia de Fondo y la Animacion.

Entrelazados: Estos van apareciendo en forma paulatina, agregando mas
informacion a la imagen con cada pasada. Este enfoque de presentacion permite
al Usuario, en especial uno que esta familiarizado con el sitio, reconocer lo
suficiente de la pagina para saber donde estd, y en el caso de mapas de clip,

donde hacer clip con el ratén a fin de avanzar.
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Animacién GIF: Estas no requieren de agregados especiales, y son rara vez
redefinidos, Ademas los recuadros de animacion el archivo puede contener
informacion de cuantas veces deberia repetirse dicha animacion, si se repetira de

forma indefinida, o cuanto tiempo deberia transcurrir entre cada recuadro.

7.4 Formato JPEG. A diferencia del Formato Gif, el Formato JPEG distorsionaba
el color, debido a que la Compresion JPEG tiene dertas propiedades del ojo
Humano, en particular el hecho que la vision humana es méas sensible a los
cambios graduales en brillo y color. Ademas cuando la imagen se
reconstruye después de ser abierta en un navegador u otro programa de
imagen, se ve después de una estrecha inspeccion, bastante diferente de su
estado Natural, de tal manera que los esquemas de comprension que tiene
esta propiedad han sido descritos con el apelativo de “Lossy” que significa

Incompletos con Perdidas.
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8. ANALISIS DE LOS VINCULOS DE LA PAGINA WEB

Actualmente la convencion de los vinculos subrayados no esta siendo muy
Utilizada, es por esta razon que muchas veces no es evidente cuales elementos

de texto representan Vinculos y cuales no.

En este Tutorial se encuentran Palabras Claves en color Azul, que no
necesariamente conducen a algun Sitio, sino que con solo posarse sobre ellas con
el ratén, despliegan un Recuadro con Definiciones o Informacién adicional

Importante, bastante Sintetizada.

8.1 CONTEXTO

En el contexto tedrico de esta herramienta, se veran los siguientes temas:
radiacion electromagnética, analisis de sefiales por el método de Fourier,
clasificacion de sefiales, series de Fourier, muestreo, densidad espectral de

energia y potencia, principales tipos de modulacion analégica. Sistemas de
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telecomunicacion y una breve introduccion a los principios de modulacion digital.
Los cuales siguen un programa educativo disefiado cuidadosamente, de tal
manera que los estudiantes puedan familiarizarse con los conceptos mas

importantes y necesarios para el entendimiento de la asignatura.

8.2 COMPLEJIDAD

Para poder sacarle provecho a esta herramienta de aprendizaje es indispensable
gue el usuario o estudiante, visite en primera instancia la Conducta de Entrada,
donde se le evalian los conocimientos previos que el usuario o estudiante traen
acerca de los temas a tratar en la asignatura Comunicacion Analdgica, con el fin
de decirles sus deficiencias e indicarles que Modulo pueden visitar para poder
mejorarlas, sin embargo el Tutorial permitirA consultar los temas que el usuario
quiera, debido a que presenta un menu de opciones, que le evitara recorrer todo el

sitio.
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8.3 CONTROL INSTRUCCIONAL

El Software Tutorial para la asignatura de Comunicaciones |, es un Programa
Computacional a manera de pagina web, que para su buen manejo y
aprovechamiento, debe ser inicialmente controlado por el profesor o monitor de la
sala de computadores, para la administracion de la red. Y solo debe ser
controlado por el profesor, cuando se utilice la herramienta para la modificacion y
actualizaciéon de algunos de los médulos de contenido, y manipular la base de

datos.

Es indispensable destacar que el usuario participante o estudiante puede utilizar el
Tutorial sin ninguna supervision, pero si serad necesario que halla un espacio para

gue pueda comunicar sus dudas a cerca de los temas presentados.

8.4 AYUDAS PARA UN MEJOR MANEJO DEL TUTORIAL

Este Tutorial Ademas de los mddulos contiene otras secciones como: Links a otros
tutoriales, Donwloads, y Seccion de Hercicios y Problemas con animaciones a

manera de Active X, que permiten que el estudiante o usuario participante
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complementen la informacion concerniente a cada uno de los temas de la
asignatura de Comunicaciones Analdgica; tenga acceso a un Glosario, conozca
acerca de las herramientas utilizadas para el disefio del Tutorial y pueda obtener

resumenes de cada médulo en formato Pdf.

Ademas para incrementar la ayuda contiene una herramienta llamada Ayudito
donde se encontraran las indicaciones de como navegar por la pagina, teniendo
en cuenta la descripcidén de los hipervinculos y las herramientas para acceder a

mirar las animaciones.

Para tener acceso a esta pagina se cuenta con una Animacion llamada AYUDITO,
gue se encuentra en la pagina de Registro y todas las paginas de cada médulo, y

solo hay que pulsar sobre ella para que aparezca y desaparezca.

A continuacion se muestra la Imagen del Ayudito:
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Figura 21. Animacién que transporta a la Ayuda del Tutorial.

Ay udito
Fryuaclits

Y por ultimo el usuario contara con un mapa del Sitio que le permitird tener

conocimiento previo de la distribucion del Tutorial.
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9 ORGANIZACION DE LOS TEMAS SIGUIENDO UN MODELO ACADEMICO
Y PEDAGOGICO

En el disefio del modelo académico fue indispensable tener en cuenta los

siguientes aspectos:

9.1 ASPECTOS DE CONTENIDO

Para la creacion del contenido inicialmente se tuvo en cuenta los temas que
contemplaba la asignatura de Comunicaciones |, impartida en la CUTB. Se
prosiguié a la recoleccion de informacion de cada uno de los temas utilizando

como fuentes:

Visitas a sitios de Internet.

Investigacion en textos guias de la asignatura.

Consultas con personas que conocian de los temas de la asignatura.
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El contenido se organiz6 en forma Modular, teniendo en cuenta la jerarquia de los
temas, y su profundidad se basd en que los estudiantes obtuvieran el
conocimiento basico, sin perder el enfoque central de ensefiar Comunicaciones

Analdgica.

9.1.1 Modulo I. Es un médulo que contiene temas principales, que incluyen
conceptos basicos vistos en la asignatura Sefiales y Sistemas, como clases de

sefales y algo de transformadas y Serie de Fourier.

A continuacion se mostraran los temas que apareceran en cada modulo:

TEMAS SUBTEMAS

RADIACION ELECTROMAGNETICA

ESPECTRO ELECTROMAGNETICO Rayos X, Rayos Ultravioleta,
Microondas, Rayos Infrarrojos, Rayos

Gamma, Luz Visible.

CLASIFICACION DE LAS SENALES Analdgicas, Digitales, Aleatorias,

Deterministicas
LA DEFORMACION DE LAS SENALES | Distorsiones

SERIES DE FOURIER Expansion trigonométrica de Fourier.
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Expansién exponencial de Fourier.

TRANSFORMADA DE FOURIER

TEOREMA DEL MUESTREO Antialiasing
DENSIDAD ESPECTRAL DE ENERGIA

DENSIDAD ESPECTRAL DE
POTENCIA

9.1.2 Modulo Il. Este moédulo contiene todo lo referente al tema Modulacién

Analdgica. Asi:

Tabla 2. Contenido del Médulo Il

TEMAS SUBTEMAS

MODULACION Definicion

Razones para Modular

MODULACION EN AMPLITUD AM Modulador de Ley Cuadrada
Modulador de Conmutacion
GENERADORES DE AM ACTIVOS

DEMODULACION DE AM CON Recepcion de AM
PORTADORA Y RECEPCION DE AM
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Parametros de un Receptor
Receptor Sintonizado a RF (TRF)

Receptor superheterodino

MODULACION ANGULAR Modulacion de frecuencia (FM)

Modulacion de fase (PM)

9.1.3 Maodulo lll. Hace referencia a una introduccién de la Modulacion Analdgica y

Principios de Telecomunicaciones, con la siguiente tematica:

Tabla 3. Contenido del Mdédulo Il

TEMAS SUBTEMAS

PRINCIPIOS DE MODULACION Modulacién de sefales con portadora
DIGITAL digital

Impulsos modulados en amplitud PAM

Impulsos modulados en posicion PPM

Impulsos modulados en duracion PDM

Modulacion por impulsos modificados
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CONVERSION ANALOGO DIGITAL Muestreo

Cuantizacion

Codificacion

Codificaciéon de canal

Teoria de la codificaciéon

Importancia practica de la codificacion

de un canal
MULTICANALIZACION / ACCESO TDM, CDMA
MULTIPLE
TELECOMUNICACIONES
METODO CELULAR
TIPOS DE MODULACION Modulacion en Amplitud (ASK)

Modulacion en frecuencia (FSK)

Modulacion en Angulo (PSK)
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10. ASPECTOS IMPORTANTES PARA SEGUIR UNA ADECUADA

METODOLOGIA

10.1 Amplitud. ElI material cubierto en esta herramienta trata aspectos
fundamentales de los sistemas de comunicacion Electronica. Este Tutorial se

divide en tres Médulos. Modulo I; Modulo 11'y el Modulo lll.

10.2 Caracteristicas. Este Tutorial hace las veces de un instructor que te sirve de
guia para entender y aprender la asignatura de Comunicaciones I. Por lo tanto es
de facil acceso y esta escrito con un estilo que facilita la instruccion, ademas
posee distintivos pedagodgicos en los textos de informacién, con los cuales se

intenta que tanto el estudiante como el profesor le saquen provecho.

10.3 Organizaciéon. EIl Tutorial inicia y finaliza con una Evaluacion. En la
evaluacion Inicial, si el estudiante o usuario empieza hacerla por iniciativa propia le
permitira verificar conocimientos previos de los temas que trata este Tutorial y le
indicara al final que temas puedes repasar, Pero si se encuentra bajo la
supervision de un profesor le permitird precisar a este si es necesario profundizar
determinados temas. En la evaluacion Final se pretende determinar como el

usuario participante asimilé los objetivos establecidos en cada médulo.
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El Tutorial a manera de pagina web contempla esencial mente cuatro temas
distribuidos en tres Médulos: Andlisis matematico de las sefales de informacion y
del ruido, principales tipos de modulacion analdgica, Sistemas de
Telecomunicacion, y Principios de modulacién digital Cada tematica incluye un
panorama global pero conciso de la asignatura que se trata de cubrir en su
totalidad, sin embargo se han creado unos links que ayudaran a ampliar la

informacion concernientes a la materia.

10.4 Estilo. Para la facil y rapida comprension de la informacién contenida en
esta herramienta, se cre6 un Tutorial con estilo claro y légico. En la escritura se
observa un estilo informal y relajado, con lo cual se piensa que el estudiante o
usuario participante encontraran interesante y agradable la lectura. Los nuevos
términos y conceptos eminentemente de la materia seran explicados al final de

cada Mddulo en un Glosatrio.

10.5 llustraciones. La amenidad de estilo y la eficiencia del contenido de la
herramienta, asi como los ejemplos trabajados se enriquecen mediante un gran

namero de figuras animadas y a manera de Active X.

10.6 Ejemplos. Constituyen una ayuda més en la comprension de los conceptos.

10.7 Resumenes. Cada modulo contiene un resumen en el cual se repasan los

conceptos importantes y las ecuaciones descritas en cada uno
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11. MODELO ACADEMICO

1. Una evaluacion inicial (Conducta de entrada) que se usa en las entidades
Educativas como base para planificar adecuadamente la accion educativa a
emplear en cada estudiante. Pero en este Software Tutorial sirve para mirar
gue Conocimientos previos trae el Estudiante o Usuario participante para poder
Sugerirle el Médulo que debe Estudiar de acuerdo a los temas en que present6

deficiencias.

2. Informacion de cada uno de los temas principales de la asignatura
Comunicaciones |, ya que “Se pretende formar conductas basadas en
Conocimiento, puesto que se llega mas lejos si se ponen en practica dichos

contenidos”.

3. Ejercicios de aplicacion que ayuden a entender con claridad, la esencia de

cada tema.

4. Un sistema de evaluacion final que permita: Retroactuar sobre el proceso
educacional, e incluso sobre los mismos objetivos, para modificarlos y
perfeccionarlos a la luz de los resultados, es decir permitird conocer los puntos
fuertes y débiles con los que termina el Estudiante y en consecuencia, facilitara

Su correccion y mejoramiento.
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5. Reporte Estadistico: En esta parte de acuerdo al puntaje obtenido en las dos
Evaluaciones que presenta el Tutorial, se mostrard la ubicacion o nivel
alcanzado del estudiante, y se arrojara el resultado de como estuvieron en

General todos los Usuarios que Ingresaron.

6. Una BASE DE DATOS que permite manipular los datos de cada uno de los
Usuarios, y que hace posible que estos datos se puedan manipular mediante

Programacion.

La Base de Datos estara disponible para el profesor, con el fin de que este

pueda dar:

> Diagnostico de los diferentes aspectos y facetas de la estructura, el proceso
y el producto educativo, como base de la adaptacién de la ensefianza a las
caracteristicas y exigencias concretas de cada situacion de aprendizaje, y

de las actividades correctivas o de recuperacion.

» Pronostico o prediccion, como base para su orientacion personal,

Universitaria y Profesional.

» Control permanente del progreso educativo de los estudiantes.
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12. BASE DE DATOS UTILIZADA

La Base de datos (BD) que se utilizo en este Software Tutorial fue Access, por lo
facil de conseguir (En cualquier Office de Microsoft) y sencillez (Dentro de su

complejidad).

Se trabaj6 con las funciones basicas en ASP con BD.
Para ello lo primero que se hizo fue la BD. Abriendo Access, creando una nueva
BD, que se llamé MIBD.mdb y que se guardo en el directorio que se quiso dentro
la  zona funcional del servidor (Por defecto <con el PWS:
C:\Inetpub\wwwrootmi_carpeta\MIDB.mdb) Se Crearon tablas con el nombre:

Tabla 2, Tabla 3, Tabla 4.

Las Tabla 2, Tabla 3, Tabla 4,que se crearon con la opcion Disefio de Access se

muestran a continuacion:
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Figura 22. Ventana de la herramienta utilizada en el disefio de la Base de

Datos.

g Estudiante : Base de datos -0 x|
[abrir b€ Disefio ?:leuevn ‘ X ‘ Bp Lo jam =

Objetos

B Tablas Crear una kabla utiizando el asisterte

Creat una tabla introduciendo datos
Tablaz
Formula... Tahlaa
" Informes Tablad

una tabla en viska Disefio

2! Consultas
B

Paginas
Macras

Madulos

1 Favoritos

Estas Tablas estan constituidas por la coleccion de Registros, donde un registro lo
constituye cada fila de la tabla, y a la vez cada registro esta compuesto por un

conjunto de campos o columnas, como se puede ver a continuacion:
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Figura 23. Tabla 2, que guarda los datos de los Usuarios.

B Tabla2 : Tabla |

- Cuenta Clave Pregunta Respuesta Codigo Nombres Apellidos
BA|couifionez cesar mi hombre cesar 9505029 Cesar Cuifionez
| [claufaber javier amaor javier 9504439 Claudia Fajardo

| |eapuerta sistemas carrera sistemas 9505059 Edwin Puerta
|__|¥moulthon sistemas carrera sistemas 9505024 “ictar Ioulthon
| |edsabogal sistemas Carrera sistemas 9605012 Edward Sabogal

redicten: 141 4 1] 1 b Ienlesl de 5 al |

La Base de Datos creada es una Base de Datos Relacional, ya que tiene dos o

mas tablas, con una o mas relaciones o vinculos entre los campos de las tablas.

En este Tutorial la Tabla2 tiene una relacién con la Tabla3 y Tabla4, entre los
campos Cuenta. Esta es una relacion de uno a varios, lo que quiere decir que el
valor de un Campo es unico en una tabla, es decir solamente existe en un solo

Registro, pero su valor puede aparecer muchas veces en las otras tablas. Por
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ejemplo: el campo Cuenta aparece en las tres tablas (2,3 y 4), y el nombre que
contienen las filas (Registros) de dichas tablas aparecen también en cada Tabla,

pero cada Nombre es Unico en cada una de estas.

Figura 24. Tabla 3.

& Tabla3 : Tabla I

Cuenta Examenl NumeroVecest Examen2 NumeroVeces2
Mo 0 Mo
| |claufaber Mo 0 Mo
| |eapuerta Mo 0 Mo
| |#moulthon Mo 0 Mo
| |edsabogal Mo 0 Mo
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Figura 25. Tabla 4, que controla los temas en los cuales hay deficiencia.

:
[ coeta | 00 Tema 00
| Alcouifionez

| |claufaber

| |eapuerta

| [vmoulthon
| |edsabogal
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13.SISTEMA DE EVALUACION

Para evaluar al estudiante o usuario participante se empleara una evaluacion
inicial denominada Conducta de Entrada y una Evaluacion Final, cada Evaluacion
discriminard los objetivos de cada uno de los mddulos, que se analizaran
separadamente, y se ordenara la distribucion parcial segun la calidad que se

advierta en cada uno de tales objetivos.

En cada evaluacion conviene asignar una puntuacion a cada resultado, de #l

manera que la calificacion tenga mayor valor diagnostico.

De la valoracion concedida a cada objetivo de la prueba habra de tenerse en

cuenta en las calificaciones respectivas.

13.1 CARACTERISTICAS DEL DISENO DE LA CONDUCTA DE ENTRADA

La Conducta de Entrada permite medir el grado de conocimiento con que llega el

estudiante o usuario participante.

Para su Disefio fue Necesario Crear dos Cuestionarios con 28 Preguntas, con el

Estilo de la PRUEBA DE COMPOSICION SEMIESTRUCTURADA que evalta los
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objetivos seleccionados para cada Modulo. Son un tipo intermedio entre las
pruebas de composicion no estructurada y las llamadas “pruebas objetivas”,
diferenciandose de ambas en que restringen el campo de libertad y canalizan mas
las soluciones de aquéllas, sin llegar a establecer esquemas tan precisos o

alternativas de respuestas tan rigidas como estas otras.

Son especialmente valiosas para evaluar conocimientos de terminologia, de
hechos especificos, de aplicacion de principios, de interpretacion, de

discriminacién de causa-efecto, comparacion etc.

Se disenaron dos Cuestionarios de la Conducta de Entrada, que fueron colocados
en Paginas ASP (Active Server Pages, que en castellano significa Paginas de
Servidor Activas) debido a que esta tecnologia creada por Microsoft, permite que
el usuario de Internet pueda recibir paginas generadas dinamicamente en el
servidor, ademas porque su creacion no es Complicada debido a que los
archivos.asp son archivos de texto normales, donde no es necesario ningun editor
especial para crearlos, y puede usarse cualquier editor que genere codigo ascii, y
sobretodo porque un archivo.asp puede contener texto, cédigo HTML, codigo ASP
o cualquier combinacion de estos. Si no contiene codigo ASP se comporta como

un archivo.html normal.
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Se disefiaron estos dos Cuestionarios, con el fin de que el Usuario al ingresar por
Segunda vez al Tutorial, se encontrara con otro Cuestionario que no le permite
corregir las respuestas de los Temas en que tuvo Deficiencias, para poder Mejorar

su Puntaje y Nivel Alcanzado.

Cada Conducta de Entrada, abarca completamente la Tematica tratada en todo el
Tutorial, resultando para la Primera conducta de Entrada tres paginas ASP, que
corresponden a las paginas denominadas Conducta, Conducta 1 y Conducta 2,
y para la Segunda Conducta de Entrada también tres paginas ASP denominadas
Conducta3, Conducta 4 y Conducta 5; Donde la primera no aparece como

Pagina ya que se peg0 su contenido directamente en el Body.

Para mostrar el Resultado se utiliz6 de igual forma una pagina ASP llamada
Conducta Resultado, la cual muestra los Puntajes Bueno y Malo, y la Calificacién,

Junto con una lista de los Temas en que el Usuario Participante tuvo Deficiencias.

13.2 Programacién De Las Paginas Correspondientes A La Conducta De
Entrada. El Lenguaje de Programacion utilizado en las paginas ASP es Visual

Basic, lenguaje entendible y facil de emplear.
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Para el Funcionamiento Correcto de la Programacion Implicita en cada Pagina
ASP, se observa que el Resultado del primer Cuestionario que hace parte de la
Primera Conducta de Entrada, se procesa en la segunda péagina de la Primera

Conducta de Entrada.

13.3 CARACTERISTICAS DEL DISENO DE LA EVALUACION FINAL

Su forma sera la de una prueba de Composicién Estructurada, en la cual los
estudiantes responden univocamente a diversas preguntas o items. Presenta tres
categorias tales como: Pruebas de respuesta breves o simples, Pruebas de

completamiento (o complementacién) y Pruebas de textos mutilados.

Para su calificacién se utilizard la misma formula empleada para la evaluacion

inicial.

El sistema de Evaluacion final :

» Tendra la capacidad de tener en cuenta los resultados de la seccion de

evaluacion inicial, y final de cada uno de los estudiantes o el usuario

participante con el fin de adquirir una primera impresion general del nivel

alcanzado.
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» Haréa una clasificacion en varios grupos de acuerdo a la calidad global de
los resultados, tal como se perciba.
De esta forma los juicios que se asignan a los resultados estaran influidos

por una vision global del rendimiento de todos los estudiantes.

Estos grupos podrian quedar clasificados de la siguiente forma,
favoreciendo en los mismos la inclusion de promedios que se indican de

acuerdo con la calidad observada:

Grupo SUperior -----------=-==-mmmmmmmmmeem >=3.76 y <=5

Grupo Bueno  -------------mmmmemme oo >=2.6 y <=3.75
Grupo Medio  ----------m-mmmmm e >=1.26 y <=2.5
Grupo Deficiente ------------- -- >=0 y <=1.25

Este sistema de evaluacion final permite:

> Verificar el logro de los objetivos previamente establecidos.

> Pronosticar las posibilidades educativas del estudiante.

» Diagnosticar los fallos y las dificultades que se presentan en el proceso
ensefianza-aprendizaje.

» Orientar y Reorientar dicho proceso.
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En otras palabras permite retroactuar sobre los elementos de la estructura y del
proceso educacional, e incluso sobre los mismos objetivos, para modificarlos y
perfeccionarlos a la luz de los resultados, es decir permitird conocer los puntos
fuertes y débiles de la ensefianza y del aprendizaje, y en consecuencia, facilitara

Su correccion y mejoramiento.

El Disefio de la Evaluacion Final es Similar al de la Evaluacion que hace referencia
a la Conducta de Entrada, aunque en esta solo se realiz6 un solo Cuestionario,
donde resultaron cuatro paginas ASP, donde tres muestran el contenido de los

Cuestionarios y la otra el Resultado Final obtenido al contestar el cuestionario.

El Funcionamiento Correcto de la Programacion Implicita en cada Pagina ASP, se

maneja de la misma forma que la de la Conducta de Entrada.
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14. GUIAS DE CONTROL DE ACCESO Y MANUAL DE MANTENIMIENTO

Las Guias de Control de Acceso y el manual de mantenimiento se hacen con el fin
de que se conozcan todas las herramientas necesarias para navegar sin ningun

problema en las paginas del Tutorial y se puedan hacer cambios en estas.

14.1 GUIAS DE CONTROL DE ACCESO VERSION ESTUDIANTE

Esta guia da las indicaciones necesarias para que se pueda utilizar correctamente

el Software Tutorial concerniente a la asignatura de Comunicaciones I, sin la

orientacién previa del profesor.

14.1.1 Caracteristicas Generales. La Guia de acceso version estudiantes

presenta lo siguiente:

14.1.2 Introduccion. Este Capitulo como su nombre lo indica introduce a esta
Guia de manera que el Estudiante o Usuario participante se familiarice con los

temas a tratar.
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14.1.3 Requerimientos. Este Capitulo describe los requerimientos de Hardware
y de Software, que necesita tener el PC del Usuario participante para conseguir

que el Tutor funcione 6ptimamente.

14.1.4 Descripcién General Del Tutorial. Este Capitulo especifica la forma de
cada Seccion del Tutorial que permite que el Usuario Participante adquiera la

Informacion del Tutorial.

14.1.5 Tipo De Vinculos Para Acceder A Mas Informacién. En este Capitulo el
Usuario podra conocer de que forma y de que color aparecen los vinculos que los
deja acceder a mas informacion. Estos vinculos aparecen en casi todas las

paginas.

15. GUIAS DE CONTROL DE ACCESO VERSION PROFESOR

Esta guia de acceso posee algunas indicaciones que aparecen en el Manual de
Mantenimiento que solo el profesor o Instructor encargado de la sala de
Computadores debe saber para manipular correctamente la Base de datos del
Software Tutorial para la Asignatura de Comunicaciones |, a manera de pagina

Web.
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16. MANUAL DE MANTENIMIENTO

Este Manual de Mantenimiento posee Pautas para utilizar adecuadamente el

software Tutorial orientado a la asignatura comunicaciones |.

16.1 INTRODUCCION.

Este Capitulo como su nombre lo indica introduce a esta Guia de manera que el
Estudiante o Usuario participante y el Instructor se familiarice con los temas a

tratar.

16.2 OBJETIVO GENERAL.

Hace Referencia a lo que se quiere conseguir con el Manual de Mantenimiento.

16.3 REQUERIMIENTOS.

Este Capitulo describe los requerimientos de Hardware y de Software, que

necesita tener el PC del Usuario participante para conseguir que el Tutor funcione

Optimamente.

117



17. INSTALACION DE LA HERRAMIENTA EN MICROSOFT WINDOWS.

Este Capitulo explica las pautas de Instalacién del software Tutorial en el sistema

con que se esté trabajando.

17.1 COMO MODIFICAR EL SITIO.

Este Capitulo como su nombre lo indica hace alusion a los pasos a seguir para

modificar el Sitio Web.
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CONCLUSIONES

Después de un arduo trabajo con empefio y dedicacion, he podido colocar a
disposicion de toda clase de Usuario, y en especial a las Universidades un
Software Tutorial con un entorno Familiar, con Animaciones y Graficas Sencillas,

para apoyar el proceso de Ensefianza — Aprendizaje

119



BIBLIOGRAFIA

TOMASI, Wayne. Sistema de comunicaciones electronicas. 2° edicién. México:

Prentice Hall Iberoamericana, 1996. 858p.

Matthews S, Martin. Frontpage 98 Manual de referencia. Espafia: McGraw-Hill,

1999. 715p.

STREMLER, Ferrel G., Introduccion a los sistemas de comunicacion. 2° edicion .

USA :Addison — Wesly Iberoamericana, 1996. 760 p.

www.arraguis.es/~ppriego/fourier/fourier.htm

www.iac./ensefianza/aed/enlaces.htm

http://es.geocities.com/allcircuits/informacion.htm

www.marquese.net/relatos/mvarios/hard2/comunic.html

http://elqui.desc.utfsm.el/util/redes/datacomm modem/index.html

120



121



