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ANEXO “A” (MANUAL DE INSTALACION DE MOODLE)

Para la implementacion de la Plataforma de Entrenamiento Virtual
del Ejército Ecuatoriano fue necesario realizar los siguientes cambios en el

servidor:
Al Configuracion RAID 1 del Servidor

El objetivo de configurar el servidor HP ML370G5 en RAID1 por
hardware es crear una copia exacta (espejo) de los datos en los disco
duros. El servidor cuenta con dos discos pero al configurarlos mediante el

arreglo se ven como un unico disco fisico.

El rendimiento de lectura de datos se increment6 linealmente puesto
gue el RAID1 lee simultaneamente dos datos diferentes en dos discos
diferentes, por lo que su rendimiento se duplic6. Esta configuracion fue
posible porque cada disco duro tiene una controladora de disco

independiente.

Para el mantenimiento es posible marcar uno de los discos como

inactivo, hacer una copia de seguridad y reconstruir el espejo.

Para incrementar el tamafio de las particiones se configuré un
particionamiento por voliumenes virtuales (LVM) de tal modo que si se
requiere incrementar la capacidad de una particion, bastaria con
incrementar dos disco duros mas y reconfigurar el Grupo de Volumenes, tal

como se muestra en la figura A.1.1.
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f’r;" root@|ms: ~

Tamafto Usado Disp Uso% Montado en

1,16 1,716 1:

1004M
1004M 1004M
1004M 0 1004M
1004M 0 1004M
1186M 2 87M
stema—var
159G 562 17G

104G 657 G /home
trador/.Private
104G 657 G /home/administrador

Figura A.1.1: (Particiones del Servidor LMS)

Cada disco duro esta configurado conforme la tabla A.1.2

Tabla A.1.2: (Configuracion de Arreglo RAID1 — Disco0)

PARTICION TAMANO

/ 10 GB

/boot 128 MB

Ivar 20 GB

swap 4 GB

/home 104 GB
TOTAL 146 GB

A.2 Instalacién del Sistema Operativo

El sistema operativo Ubuntu Server LST 10.10 reemplazé al Red Hat
Enterprise Linux 5.2 (2008). Entre las consideraciones mas importantes
para seleccionar este sistema operativo se tuvo: su distribucién gratuita,

una gran comunidad de soporte, buena variedad de software en sus
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repositorios, facilidad de instalacion, mantenimiento y actualizacion;

aceptable rendimiento, crecimiento rapido en los mercados de servidores.

El sistema operativo se instalo sin ningun software adicional ni modo
grafico para mejorar el rendimiento. Luego de la instalacion del sistema
operativo, se configurd las tarjetas de red; una tarjeta para la red interna
(Intranet de FF.AA.) y la otra para la red externa (Internet — CNT), tal como

se detalla en la figura A.2.

administrador@Ims: ~

Figura A.2: (Configuracion de las tarjetas de red)

Antes de instalar cualquier tipo de software en el servidor es
indispensable actualizar el sistema operativo mediante el siguiente

comando: apt-get update
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De ahora en adelante toda configuracion en el servidor se realiza en

modo consola.

A.3 Instalacion de SSH

Se instalé el Secure Shell (SSH) como protocolo para administrar
remotamente el servidor. El procedimiento es ejecutar el comando: aptitude
install openssh-server, una vez instalado se debe cambiar el puerto
utilizado por el protocolo, el nimero de intentos de login y el tiempo de
espera en sesion por cuestiones de seguridad. Para editar el archivo de

configuracion de SSH se puede ejecutar /etc/ssh/sshd_config.

El acceso se lo realiza desde cualquier cliente ssh, ingresando la
direccion ip del servidor, el puerto de comunicacién, nombre de usuario (el

del administrador) y el password (contrasefa).

A4 Instalacion de WinSCP

WinSCP es una aplicacion de Software Libre, un cliente SFTP
grafico para Windows que emplea SSH. Béasicamente se utilizé esta
herramienta para transferencia de archivos, copias de respaldo, cambios

tanto en la configuracion del servidor como en Moodle.

A5 Instalacion de Moodle

La instalacion de Moodle requiere de software complementario que
permite su correcto funcionamiento, para ello es vital instalar primeramente

dicho software y luego Moodle.
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A.6 Instalacion de Apache2

Lo primero es instalar un servidor HTTP en donde se alojara Moodle.
Para todas las instalaciones es preferible estar logueados como “root”. Se

debe escribir el siguiente comando: “aptitude install apache2”.

Apache se descarga automaticamente de los repositorios de Ubuntu
y se instala en el servidor. Luego de esto es importante realizar cambios en
el archivo “/etc/apache2/apache2.conf’” para modificar pardmetros de

seguridad.

A7 Instalacion de PHP5

A continuacion se instalan los paquetes necesarios para que Moodle
se comunique por un lenguaje con MySQL y Apache2 en este caso PHP5,
para el efecto se escribe el siguiente comando: “aptitude install php5 php5-

mysql php5-gd php5-curl php5-xmlrpc.

A.8 Instalaciéon de MySQL

MySQL es por defecto la base de datos que utiliza Moodle para
almacenar toda su configuracion interna, se instala con el siguiente
comando: “aptitude install mysql-server”. Durante la instalacion se debe

configurar un nombre de usuario y contrasefia.

Una vez instado MySQL se ingresa en el motor de base de datos
con el comando: “mysqgl —u root —p” y se crea la base de datos de la
siguiente forma: “CREATE DATABASE Moodle DEFAULT CHARACTER

SET utf8 COLLATE utf8 unicode_ci”.
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Se otorgan los permisos necesarios al usuario de Moodle: GRANT
SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE, CREATE, DROP, INDEX, ALTER

ON Moodle.* TO usuario moodle@201.219.50.130 IDENTIFIED BY

‘contrasefa’;

Finalmente reiniciamos Apache2 y MySQL asi: “/etc/init.d/apache2

restart” y “mysqgladmin —p reload”.

A9 Instalacion y Configuracién de Moodle

Una vez instalado el software adicional que requiere Moodle, se
ingresa en el directorio “/var/www” y se ejecuta el comando: “wget

http://download.moodle.org/download.php/stable21/moodle-weeky-21.tq0z"

para descarga la aplicacion.

Es necesario descomprimir la aplicacion de la siguiente forma: “tar

xzvf moodle-weeky-21.tgz”

Se crea un directorio para almacenar archivos con el comando:
“mkdir —p /var/moodledata”, asi como cambiar el propietario del directorio
para que Moodle pueda acceder a él: “chwon —R nobody:www-data
/var/moodledata” y los permisos de wusuario “chmod -R 0770

/var/moodledata.

Una vez terminados los pasos anteriores, desde otro computador

accedemos a la direccién del servidor (http://201.219.50.130 6

http://Ims.ejercito.mil.ec) e iniciamos con la instalacion de Moodle. Si todo

el proceso fue seguido en orden e instalando todas extensiones Moodle
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muestra paulatinamente pantallas que verifican la configuracion del

software instalado hasta llegar a una pantalla de error parecida a la figura

A9

Instalacion

Thoodle

Configuisgsin cornplng
Plocle T craasis b Semns e coelgamcion
El scripf inwininctor ra b podido cress suinmaficamesis un srchive cosfig. php cos me

wapacicanms s slegions. Por e, eopie #l ugui iy un peThivo i
eofifig.php § coloyue ess archlve en o direcleris mie de Moxlis.

Tiescargar Cominus

<Tphg /¢ Moodle Confilguration Fils
unmek {FF0H;

SR mestyps = fmymgli;

oG- >cbhont = “Localhont ' ;

FOFG - =dbrams = “moodle’ ;

IF0- meb i = AL

FOFG- chpaan = TR |

$FG- mbparaint = falsep

RO sprel e = el (x
JOFG-weroaT = “htops/f loca Lhoso: 8000 miadle” )
BEFG- sl froat = " Fear ey rond e g
#0FG-adataroot = " fepr/moodladata’;
FOFD- madm e = “aduin';

#OFG->directorypermrssions = DETTT:

#f try CZTPT on m maryar 1n Gafe Mode

Figura A.9: (Error en la instalacion de Moodle)

Esta pantalla indica que falta un archivo dentro de el directorio

“/var/www/moodle”, el mismo que debe ser creado desde la consola con el

comando: “nano /var/www/moodle/config.php”. Lo recomendable es hacerlo

desde un terminal SSH puesto que se puede copiar toda la configuracion

gue muestra la pantalla directamente al archivo que se esta escribiendo.

Finalmente se muestran péginas web en las cuales se solicita el

ingreso del nombre del sitio y termina la instalacion. La préxima vez que

alguien acceda al servidor “Ims.ejercito.mil.ec” lo hara directamente a

Moodle.
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ANEXO “B” (MANUAL DEL PROFESOR)

B.1 Ingreso a la Plataforma

El profesor para ingresar a la plataforma de Entrenamiento Virtual
del Ejército Ecuatoriano, debe ir al siguiente  enlace:

http://Ims.ejercito.mil.ec/moodle/

En esta pagina el profesor selecciona la pestaia PROGRAMACION

- JAVA FUNDAMENTALS, tal como se muestra en la figura B.1.1.

unicaciones Mantenimiento Programacion Sistemas Operativos Varios

Java Fundamen tals

Figura B.1.1:(Pagina inicial)

Ingresa su nombre de usuario y contraseia que le fueron asignados

por el administrador de la plataforma, tal como se indica en la figura B.1.2.

Entrar | ]

Mombre de usuaro
{daguirre

Contrasefia

|Z| Recordar nombre de usuario

Entrar
Comience ahora creandao una cuenta
¢Ha extraviado la contrasefia?

Figura B.1.2:(Registro)
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Una vez logueado en la plataforma ingresa al curso para desarrollar

las actividades del curso, tal como indica la figura B.1.3.

Warios

Pagina Principal » Mis cursos » Ja sico

Ajustes -

¥ Administracian del curso
R Activar edicion

153 Editar ajustes
¥ Usuarios
|] Califizaciones
£ Resuitados
5 Copia de segundad
| Restaurar
3';:?::2{ @ Guia para Iniciar
= Conozea a log Tutores del Curse
§ ’ Bwncade preguntas R  Cartelera en Linea
= Presentacion del Curso
,’ Camma”ma "‘AEP(BHR Wirtual
» Ausles dermi pgﬁ” . | Ribrica de Evaluacién

3 2 Dudas e Inquistudes
4 Aummlstracmn del sitio

Figura B.1.3:(Curso de Java Fundamentals)

B.2 Activar y desactivar edicion

Al dar clic en activar ediciéon se despliegan todas las funciones de
cada una de las actividades del curso, es posible editarlas, eliminarlas,

ocultarlas y duplicarlas, tal como se muestra en la figura B.2.

Ajustes =

vr
¥ Administracion del curso
S Desativar edicidn

4o Editar ajustes

P Usuarios
Calificaciones

éﬁ’eaultadus

ﬁCapla de seguridad

‘l‘_% Restaurar

8| Importar

«F Reinlciar

» Banco de praguntas

iomcu.e T E’d

|@] Guia para Iniciar d=pb S XD L

7| Conozea alos Tutores del Curso 4= /= XD L
; Cartelera en Linea 4=/ LT 1

7 Presentacion del Curso 4=p® /XD

@] Cafeteria Vitual 4= DX D

P Cambiar rol 3,

Figura B.2:(Modo de edicién activado)
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B.3 Herramientas Educativas Utilizadas

Las herramientas web fueron seleccionadas en funciéon de: facilidad
de uso, gratuidad de uso, generacion de coédigo embebido. Entre las mas

importantes se citan:

B.3.1 GoogleDocs (Google Drive)

%

Google pocs Gopgle Documentos es una suite gratuita basada en la
Web para crear documentos en linea de tipo hojas de calculo, texto,
presentaciones, formularios. En el 2012 Google Docs cambié su
denominacion a Google Drive, incorporando la capacidad de sincronizar
archivos con la PC, y aumentando la cuota de almacenamiento gratuito a 5

GB.

En el curso de Java Fundamentals se utilizo esta herramienta para el
almacenamiento y publicacion de las actividades colaborativas. Los pasos

a seguir se describen en la tabla B.3.1.
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Tabla B.3.1: (Pasos para utilizar Google Drive)

PASO DESCRIPCION
Realizar las actividades colaborativas
Actividad Colaborativa Tu Primer
Programa
1 Documento de Microsoft Offic
Figura B.3.1.1: (Actividad Colaborativa en Word)
5 Loguearse con una cuenta de correo en Google.
Crear carpetas para cada capitulo en donde se cargan las
actividades colaborativas.
* i unidad
0, INTRODUCCION
3 1. INTRODUCCION A JAVA
2. FUNDAMENTOS DE JAVA
3. CLASES Y OBIETOS
Figura B.3.1.2: (Carpetas en Google Drive)
Subir las actividades realizadas, en el disco duro virtual.
4 mﬂ
Figura B.3.1.3: (Subir actividades en Google Drive)
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Copiar la URL que genera Google Drive

Configuracion para compartir

Enlace para compartir (solo accesible para colaboradores)

hitps:/idocs. google com/document/d/1 h\1--Bhob7 HcoQKCPRRJdJzviddpY

mpare esle entace a traves de

Figura B.3.1.4: (URL generado por Google Drive)

Crear la actividad en Moodle mediante el recurso URL

& SRUFPD1"TU PRIMER PROGRAMA" el oL Pl R

Figura B.3.1.5: (Creacién recurso URL en Moodle)

Colocar la URL obtenida en el recurso URL de Moodle

Contenido
’7 URL externa™  [hitps:iido s google.comidocumentdKITSnCS000mkn NI

Figura B.3.1.6: (Configurar URL en recurso URL de
Moodle)

Probar el recurso, deberia mostrar la actividad en Moodle

pese a que se encuentre almacenada en GoogleDocs.

£) GRUPO1 Actividad Colaborativa Herencia Multiple. doc - Google Docs - Mozilla Firefox

DR Te-Smux TkDOUjaZ6Uw 1s6a

# hitips://docs.google.comydocument;/d/ 120G YDMX

profes

GRUPO1 Actividad Colaborativa Herencia Multiple.doc Comentarios H

Archivo Editar Ver Insear Fommato Hemamientas Tabla Ayuda  La ditima mod

Figura B.3.1.7 (Publicacion del contenido URL en
Moodle)
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B.3.2 Issuu

@ Issuu Es un servicio en linea que permite la visualizacion de
material digitalizado electrénicamente, como libros, portafolios, nimeros de
revistas, periodicos, y otros medios. Esta herramienta fue empleada para la
publicacién de los textos de cada capitulo y el procedimiento para su uso

es el descrito en la tabla B.3.2.

Tabla B.3.2: (Pasos para utilizar Issuu)

Crear el documento en Word

1
Figura B.3.2.1: (Creacion del documento)
Crear el recurso pagina HTML en Moodle
5 ¥ GENERALIDADES DE Jaua I ideeb ] X B2

Figura B.3.2.2: (Creacioén del recurso pagina HTML)
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Cargar el documento de Word/Pdf en Issuu y publicarlo.

@ iSSUU Search Issuu Browse -

Detailed stats We're |

Haor

= Add [ remove module

Figura B.3.2.3: (Carga del documento en Issuu)

Copiar el codigo embebido que genera Issuu

Insertar el cédigo en el recurso pagina web > html

Editor del cddige fuente HTML

Editor del cddigo fuente HTML []ajustar al margen .

div style="text-align: center;"s<object classid="clsid:DE7CDE6E-ARED-1llci-
SEES-444553540000" styla="width: 620px; height: 450px;" id="823730dc-cli8-07£{6-33ca~
t5e88cd60418 " »<paran nane="movie" wvalue="http:/ svatic. issun. com/webenbed/vievers/stylel
/vE/Issaa . swil nddanp ; shar Enabledsfalsedanp; o olor=%23

anp ; docunentId=1203260052810~d0082663d5acd4babacdqiabE47E5168c" /r<paran
mame="allowfullsoreen" wvalue="true" /r<param name="menu" value="false" /r<param

Figura B.3.2.4: (Carga del documento en Issuu)

Probar el recurso pagina HTML

&
-
Una inferface @i una especis do plantils pera la consiuccion
e s v
cabeceras d= meélodes isin smplenenia de fonmz smile 2 7.10 Oeclaracién de una interfece
S S e e ([ T
pare ura o viries thasay Adernia, e —
S s lew | S oD
& clase dovar prepcriorar 12 dodkradn y dancdn de e Aoty ik phoyinion loiofruipstodung
todos ks mitodos de Gade w98 ke wTiofEes o ten TS U (e sy e tace |
chih Bintls S b e i B
s B e s :
T i s ldadas e s st rochisiy el
Difersnciag enire una clase sbsiract v una infctace:
psmemecescesmege
e e i 0 B et
« Todos loa miwdos do une eriz g9 deckran oongted  Indubles @ e wiodeo  be declien
irElicramarTs eomn S0ETACOE § pibRcos MR irpliciamerte como pubiic. slEc y BE y s necasang
que uma cass shavacia ro puede inplemenis inciakiartas en'a misma senca de declaradan
o Uina (merar mo pusde srplements mngln méedo, 1 741 Juragusa enive nferfecos
ariatins ds Insarcia Lo jeraiuls o mertsces DTIE S heitncH SIE y
T o, (] TR e e oy
i s s N 0 e et e

* Ure dese smaca perenes 3 wia joraa de teriasas
elasas misviras que wia e ne peloce 3
[Rm————

Figura B.3.2.5: (Carga del documento en Issuu)
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B.3.3 SurveyMonkey

surveyMonkey ES una herramienta para realizar encuestas, se puede

utilizar con diferentes fines.

En el ambito educativo la encuesta es muy utlizada en la

investigacion, desde el punto de vista académico, podria servir para

diagnosticar y evaluar a docentes, alumnos y otros que intervengan en el

proceso de aprendizaje.

El procedimiento de utilizacion es el descrito en la tabla B.3.3.

Tabla B.3.3: (Pasos para utilizar SurveyMonkey)

PASO DESCRIPCION
1 Crear una cuenta en surveymonkey o logearse con Google
Crear una encuesta
n sUrVeg Monkeg'i‘ profesorjavabasico@gmail.... ~
Mis encuestas a P s
Tiene una cuenta BASIC | Para quitar los limites de una cuenta BASIC y realizar una cantidad ilimitada de preguntas, jcambie a una categoria superic
Crear encuesta
2 = Creapiing nevalegeliests Elija entre 15 tipos de preguntas.
il Mucvachicuosts = Use la opcién miftiple (nuestra opcién mas popular) par:

los encuestados seleccionen una sola respuesta o todas
que correspondan

Categoria:  Seleccione una categoria

~ = Agregue "Otro” como opcion de respuesta, con un camp
") Copiar una encuesta existente respuesta abierta para recopilar mas datos

) Usar una plantilla de encuesta de expertos

Figura B.3.3.1: (Creacion de encuesta en
SurveyMonkey)
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Refiérase al paso 7 y 8 de la Tabla B.3.1

P1 [ Editar pregunta ] hd .Agregai ldgica de pregunta | Mover | Copiar || Eliminar |
1. El lenguaje de programacion mas utilizado en el mundo es:

PHP

C#

Java

Visual Basic

C4s

Cobol

Ruby

Lisp

Per

Figura B.3.3.2: (Encuesta de SurveyMonkey)

B.3.4 Timetoast

timetoast' #Es un recurso educativo que sirve para realizar

lineas de tiempo. Los pasos para utilizarlo se describen en la tabla B.3.4.

Tabla B.3.4: (Pasos para utilizar Timetoast)

PASO

DESCRIPCION

Crear la actividad mediante el recurso pagina HTML.

Agragar re

Faquate de contenido IME

Figura B.3.4.1: (Creacion de una pagina HTML)
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Crear

una cuenta en Timetoast e

construccion de una linea de tiempo.

timetoast "4

Olympic Gold Medal

Olympic Gold
Winter Games

Winter Olympics

linea del tiempo espanol

Iniclar con una
browse  signup! | sign in
| search |
TE Anmncios Google

Olympic History

Literatura
‘Summer Olympic Games N .

Literatura Escritores
Host City

Literalura Hispanoamericanz

Figura B.3.4.2: (Creacién de una pagina HTML)

Copiar el cédigo embebido

Share this timeline:

& Direct link :http Somrir timetoast.comdtimeling

@ Embed code: |<object widtn="550" height="40{

Figura B.3.4.3:(Cdodigo embebido)

Dentro del recurso pagina HTML pegar el codigo embebido

Contenido de la pagina

Fuente - | Tamafio ~ | Parrafo
B I Usx x EEE
iz 84S 2H

(.

Ruta:p

o

JavaScrip

perl

lE ]

}iiﬁﬂﬁg' ¥
BQH P

~

28 Mar 199
JAVASCRIF

28 Mar 1987,

Figura B.3.4.4:(Linea de tiempo)
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Probar la herramienta en Moodle

Tl 0L, .
L] L]
5 - -
- an s 8 w8 L] - a8 @
TR
_wis s s W | r Y

Figura B.4:(Linea de tiempo)

B.3.5 Prezi

Prezi ofrece a sus usuarios diversas funcionalidades tan
interesantes como la posibilidad de crear zooms a ciertas partes de la
diapositiva, integrar videos de YouTube o incluir animaciones vy
transiciones. Permite que cualquier persona que diagrame una idea sobre
una simple servilleta, pueda crear y realizar presentaciones espectaculares
no lineares con conexiones entre diferentes presentaciones, zoom en los

detalles, y un ajuste del tiempo sin la necesidad de omitir diapositivas.

Los pasos para utilizar Prezi se describen en la tabla B.3.5
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Tabla B.3.5 (Pasos para utilizar Prezi)

Crear la actividad mediante el recurso pagina HTML.

Figura B.3.5.1: (Creacién de una pagina HTML)

Crear una cuenta en Prezi y desarrollar la presentacion

=:::§ p R Q Z I Crear Aprender D Explorar

Iniciar sesién en Prezi.com
Para poder acceder A tu cuenta, debes nicar sasidn en Prezl com

Correo electrénico

Iniciar sesion con 1 clic

‘ profesorjava@ejercito.mil.ec

Contrasefia § Registrarse con Facebook

esssaseee ¢Muevo con Prezi?

Olvidaste tu contrasefia Iniciar sesidn

Figura B.3.5.2: (Creacién de cuenta en Prezi)

Copiar la URL generada por Prezi

View together

Enviar este enlace para que se unan a tu presentacién:

http://prezi.com/-tzbmiihzvsb/present/7auth_key=uf7/m; ‘ _Copiar |

Figura B.3.5.3: (URL generada por Prezi)
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Pegar la URL en el recurso URL de Moodle (Refiérase al

4
paso Refiérase al paso 7y 8 de la Tabla B.3.1
Probar el recurso hecho

Diferencia entre Clases Abstractas
e Interfaces
5

Figura B.3.5.4: (Prueba de Prezi)

B.3.6 Youtube

Yl)ll Es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y
compartir videos. YouTube usa un reproductor en linea basado en Adobe
Flash (aunque también puede ser un reproductor HTML, que incorporé
YouTube poco después de que la W3C presentara y el que los

Navegadores web méas importantes soportaran el estandar HTML 5) para

servir su contenido. Es muy popular gracias a la posibilidad de alojar videos
personales de manera sencilla. Los enlaces a videos de YouTube pueden
ser también insertados en blogs y sitios electronicos personales usando

API o incrustando cierto codigo HTML.
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En el curso de Java Basico la herramienta YouTube permite la

incorporacion de los diferentes videos explicativos.

Para poder incorporar videos a la plataforma el profesor debera

seguir los pasos indicados en la tabla B.3.6.

Tabla B.3.6: (Pasos para utilizar Youtube)

PASO DESCRIPCION
Crear la actividad mediante el recurso pagina HTML.
Bugregarn recurso. ..
Agregar racuso. .
Archinno
Carpeta
Etiquata
Plgin
1 P::L:IIQ de oontenido IMS
Figura B.3.6.1: (Creacién de una pagina HTML)
Crear una cuenta en YouTube y cargar el video. El video
puede ser grabado por cualquier editor de video, entre los
mas recomendados se pueden citar: Camtasia Studio y Jing.
2
Seleccionar archivos de tu ordenador
Figura B.3.6.2: (Carga de archivos en YouTube)
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Una vez cargado el video, ir al gestor de vides, seleccionar el
video cargado y la herramienta mejoras—> correcciones

automaticas.

Instructivo Matriculacion Java Fundamentals Volver al video original

Original i .
' Correccion automatica -

Dirigase a las
diapositivas donde se

1l
muestran los pre-
requisitos. ¢, |
je
L gl

utilizado a nivel mundial.

[
El Curso de Java Funcamentals esta dirigido #“
personas que incursionan en el mundo de
prog! - nando los i
basicos para el desarmllo de aplicaciones

Figura B.3.6.3: (Mejoras automaticas en YouTube)

Copiar el cédigo embebido generado por YouTube.

h i guth ‘ PRI 4 T LS T

Figura B.3.6.4: (Codigo generado por YouTube)

Pegar el cédigo embebido en el recurso pagina HTML -

HTML
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Garranree. oo LADRAN Fuenta = || Tamario * | Pérrafo - 2 25|58

I s, | EERJSLEBEA -
E IS = )| % H BT

Tutorial Java - 1, Introduccion v Primer Pro

Figura B.3.6.5: (Incrustacion cédigo embebido de
YouTube)

Probar el recurso hecho

| v Baan Ve Feton Hetsets A
(O = - T e | caven | [T
| vwcon [ 5 Chavcimes de pogamain

5 g ~

Figura B.3.6.3: (Video de YouTube embebido en
Moodle)

B.3.7 Wink

Wink es wuna herramienta gratuita para crear
presentaciones de Software y, en general, contenido basado en la video-

captura de la pantalla de nuestro PC, que permite insertar etiquetas,

botones imagenes y sonido.

Para poder incorporar la actividad creada en Wink a la plataforma el

profesor se deben seguir los pasos descritos en la tabla B.3.7.
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Tabla B.3.7: (Pasos para utilizar Wink)

Descargar Wink del enlace: http://wink.softonic.com e

instalarlo en la PC.

Grabar un video con Wink, editarlo adicionando etiquetas,

notas gréficos.

o Wink | =ll=l] 3

File Edit. View Project Window Help
Ow B A|lv o | X § BB«

or muliiple frames

Stay nthis frame for SBC

+'j:|"-I +u +~ ij | M HE

Figura B.3.7.1: (Interfaz de Wink)

Crear un recurso mediante el recurso archivo

Una vez editado el video, publicarlo en formato .swf y cargar

todos los archivos en formato .zip a Moodle.

Descomprimir y  seleccionar el archivo principal,

~Contenido
Seleccionar archives  Ruta: Archivos
% Pasos Importar Paquetes Juvs hitm b
— Pasos Imponar Paguétes Java js L
o Pazus Imponar Paquetes Jawa.swi &)

Figura B.3.7.2: (Carga de archivos de Wink en
Moodle)
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Probar el recurso hecho

* paquetes - NetBeans IDE 7.1 [ 155
Fils Edt View Mavigats Source Pafactor Run Debug Profils Team Toolk Window Hep O
= 5 Q‘ = defousk condia =T H PG

Propeits =

- - I 1 L 5 & 5 - &
9“‘:"":‘“r : [Sowce (htoy ([P E-81- QRSO PLR B | &

) Lbrares

Pies = Peelesjave s =l

| pametes

1
4 Faquetes e J
“
'

6 _~ Aparecen fodos los Il
8 "] paquetes del JDK que
¥ pueden ser utilizados.
sz =
Figura B.3.7.3: (Video de Wink en Moodle)
B.3.8 Xerte

open source elearning

Es una herramienta que puede ser

utilizada

directamente en la web o descargada en el computador para trabajo local.

Xerte genera contenidos interactivos de gran calidad. Para poder

incorporar la actividad creada en Xerte a la plataforma el profesor se debe

seguir los pasos descritos en la tabla B.3.8.

Tabla B.3.8: (Pasos para utilizar Xerte)

PASO DESCRIPCION
Descargar Xerte del enlace:
1 http://www.nottingham.ac.uk/xerte/ e instalarlo en la PC.
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Desarrollar la actividad y exportarla en formato comprimido

(-Zip)

e
mplatesempLire fiy = g

& makePagen
= 3 intertace
8 & backgrounag
T bt kgound
& ninToPagn

& vt
4w naersbonHandlors
% ensinMing
o T showkudio
= Ridebasmaton
5 migeNaTINn
= eatPrenew
o @ onint
@ Doletec tems

AT [Eamolntebatn. laarmingdoyes tiB), navtpatiom o= “Homa ji

pelffset = 3

Figura B.3.8.1: (Interfaz de Wink)

Crear un recurso mediante pagina HTML

Cargar el archivo, descomprimirlo y seleccionar el archivo

principal.

Probar el recurso hecho

deban alecutarce pard RETIRAR DINERD DE UN CAJERD
AUTOMATICO, Arrastre estas actiones al (Uﬂllibw‘\dlmlv
=

arden en ks columna deracha v compruehe al o
oresionando el botn COMPROBAR,

rm::au TRES [ mat 8l dinero I

rc:mru:_l;;rr-u ‘ [ Siimar 1 COMOICa ante I

To
[
r\c:mN CINCO Retirar 1a tarjets ce débito |

coMprosas |

Figura B.3.8.2: (Video de Wink en Moodle)




B.3.9 Educaplay

adrformacion | 3 plataforma ADR de formacion on-line es un

sistema Web que permite la imparticibn de cursos a través de Internet y

gue necesita unos requisitos minimos del usuario para ser utilizada,

basicamente disponer de una conexién a Internet y un navegador con el

plugin de Flash instalado.

Para utilizar las herramientas de Educaplay es necesario seguir los

pasos descritos en la tabla B.3.9.

Tabla B.3.9: (Pasos para utilizar Educaplay)

PASO DESCRIPCION
Ir al sitio oficial de Educaplay y crear una cuenta. En enlace
es el siguiente: http://educaplay.com
emd;mugg pl y o
1 registradi esta g eder
Cnr\ﬂasan‘aD
[ scceder ]
Figura B.5:(Pagina Educaplay)
Crear un recurso pagina HTML en Moodle.
2
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Crear la actividad en Educaplay y copiar el codigo embebido

generado.

Figura B.3.9.2:(Actividad Educaplay)

4 Pegar el codigo en el recurso HTML de Moodle.

Probar el recurso hecho

FROTECTED
WX|F|F|lw|g|N|M|Y|[D|L|C|u|K|Y]|V I

lF'Ri\mTE
slal1e]x|T]E[N][D[SYK|K|Q|G|U|V -
E|D|P|A|T|E|C|S|F|V|[Q|G|G|V|U|I | EXTENDS
Hlclo|m[r]1|ulz|RY[1|EY1]B[M]A | RETURN
Pli(p|ciWlH][TI[L]E P | 1]AlE|Z]|?

5 _,._..\[ ) . DOUBLE
L:tJDEﬂF‘oTCQLuqcx :
x|sfrlr|lrPYm|xfulw|n]elx|n|G|O | THROWS
elclalalrfrlfr]lcrle[xuli|c|1]U MPORT
s|kfvic|sfoffo]vitnfn|mipju|c|n|a —

Figura B.3.9.3: (Actividad generada en Educaplay)

B.3.10 Jigsawplanet

mJigsawplanet es una herramienta web 2.0 que permite crear
puzles de diversas formas, en numero de piezas y de formas. Para poder
incrustar una actividad en Moodle es necesario seguir los pasos que se

describen en la tabla B.3.10.
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Tabla B.3.10: (Pasos para utilizar Educaplay)

Ir al sitio oficial de Jigsawplanet y crear una cuenta. En

enlace es el siguiente: http://jigsawplanet.com

2 Cargar la imagen a ser convertida en puzzle.

Configurar el numero de piezas, forma.

Image: Examinar_
Name:
pi . Easy Hard
Pieces: 35

3 Sham:.****‘.#
® & e e 6 ® @

&

] Rrotation @

Figura B.3.10.1: (Configuracion del puzzle de
Jigsawplanet)

Copiar el cédigo embebido generado.

@ cshare v | A Edit vy
Facebook

B Twitter

3§ Google+

Figura B.3.10.2:(Generacion de cadigo en
Jigsawplanet)
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<span title="COPAS - online jigsaw puzzle - 32 pieces" style="display:inline-block;margin:.6er
Ftre=play&amp;pid=20d736e10fad" style="display:block text-decoration:none;position:relativ
style="display:block;border:1px #000 solid;box-shadow:2px 2px Spx rgba(0,0,0,.2)" sre="http
amp;size=128"><span style="position:absolute;right: Spx;bottormn:dpx" =<span style="font:bol
#000;vertical-align:middle” =32 </span><irng style="border:0;vertical-align:middle" sre="http
<Jf’span>da><a style="display:block;text-align:center;overflow:hidden" href="http:/fwww jig
</span>

Figura B.3.10.3:(CdAdigo generado en Jigsawplanet)

Copiar el cédigo embebido en el recurso HTML de Moodle.

Probar la actividad realizada

Figura B.3.10.4:(Actividad realizada en Jigsawplanet)
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ANEXO “C” (MANUAL ALUMNO)

En este apartado del documento se pretende proporcionar una vision
global de Moodle que le permita entender su estructura y comportamiento
general para, mas adelante, poder ahondar en los conocimientos sobre la

plataforma dependiendo del uso que el usuario quiera darle a la misma.

C.1 Como matricularse

El alumno para ingresar a la pagina de Entrenamiento Virtual del
Ejército Ecuatoriano, debera ir al siguiente enlace:

http://Ims.ejercito.mil.ec/moodle/

En esta primera pagina el alumno dard clic en la pestafa

PROGRAMACION y escogera JAVA BASICO.

ENTREMAMIENTD VIRTUAL DEL EJER’CTR’J ECUATORIANG

Acrualrance o Plamafiemy e on o e reabainde acvaslyesiones, ol Cures b Jive Bhpiea erviek digpandls pos i avieme..,

Figura C.6.1:(Pagina inicial)
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Se despliega la siguiente pantalla para registrarse como alumno y de

clic en COMIENCE AHORA CREANDO SU CUENTA.

REQIS":II'EE como usuario

Introduzea el nombre de usuaio con el que se registrd en &l smo y Ia conlrasena para acceder

a

Flataforma de Educacion Virtual del Ejército

Comlence ahora creando una cuenta

Figura C.1.7:(Registro alumno)

En esta pantalla se indica la informacion requerida, todos los

campos son obligatorios.

J neipal i Erdrar i My cosn
R D SRR VTS T e A SR

Mombre da usuEna®
# IoviTE {etietia tener 3l meres § raracis|

Figura C.1.8:(Datos alumno)

Una vez completada la informacién de clic en crear cuenta, se le
hara llegar un email a su correo electronico informandole que puede

acceder al curso.
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NOTA el curso tiene un cupo de 30 alumnos, si el mensaje es
negativo para usted es por motivos del cupo limitado existente y sera

considerado para el siguiente curso.

C.2 Instructivo del aula virtual

En esta primera pagina el alumno dard clic en la pestafa

PROGRAMACION y escogera JAVA BASICO.

Untrar Wnw Do Communcad s A g v

Figura C.2.1:(Ingreso curso)

Se despliega la pantalla de registro donde escribira su nombre de

usuario y contrasefia

Usuarios registrados

Entre agul usando su nombre de usuario y confrasena
{Las 'Cookies’ deben estar habilitadas en su navegador)i@

Nombre de usuario [estudiantejava

Contrasena }lll!il'!iil!il m

¥l Recordar nombre de usuario
LOWdd 2u nombre de usuarlo o conlrasena?

Algunos cursos permiten el acceso de innlados

Entrar como invitado

Figura C.2.2:(Usuario y contrasefa)
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Se despliega la pagina principal del curso de java a nivel basico y

debe dar clic en la Guia para iniciar.

Salir Base Datos Comunicaciones Mantenimiento Programacion
Pagina Principal » Cursos »- PROGRAMACION » Java Fundamentals

Usuario identificado i1

Administrador

Plataforma Virtual
Ciudad: Quite

Guia para Iniciar
admin_|ms@ejercito. mil.ec. = P

2 Conozca a los Tutores

Cartelera en Linea

@ Presentacidn del Cursa

'@ Cafeteria Vittual

@ Rubrica de Evaluacion

¥ Administracion del curso @ Diidizs & psstusios
S Activer edicion

Ajustes Nl

Figura C.2.3:(Aula Virtual del Curso Java Fundamentals)

C.2.1 Guia para iniciar

Esta actividad explica como se encuentra distribuida el aula virtual,
configuracion del curso, tutores, métodos de evaluacion, entre otros como

una forma de ubicar al estudiante dentro del curso.

Figura C.2.1.1:(Guia para iniciar)

El Aula Virtual se encuentra dividida en dos columnas:
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PR aats FITESTEATRTI A

Figura C.2.1.2:(Aula virtual)

Columna Izquierda

En La columna izquierda (color celeste) se encuentran las opciones:
Ajustes, Navegacion, Calendario, Usuarios en Linea, Eventos proximos y

Titulares.

Ajustes: Se podra observar sus Calificaciones, Editar la informacién

del perfil, cambiar la contrasefia, entre otras opciones

Ajustes

 AMdministracion del curso
|a| Calificaciones

 Ajustes de mi peril
B Editar infarmacion
B Cambiar contrazefia

Figura C.2.1.3:(Ajustes del Curso)
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Navegacion: A través de este menu puede revisar las diferentes

unidades del curso con sus respectivos contenidos.

Navegacion

Padina Principal
5 Area personal
5 Paginas del sitio
P Wi peril
* Mis cursos
¥ Java Basico

P Paricipantes

Figura C.9: (Navegacion)

Calendario: El calendario le sera de ayuda para su organizacion con

el tiempo durante el curso.

Calendario -

L abril 2012 [

Do Lum Mar Mg Jus %ie Sab

29 30

Clave de eventos

& =lobal @ Curso

@& Frupo @& Usuario

Figura C.2.1.5: (Calendario)
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Usuarios en Linea: Esta opcion le permitira observar los usuarios

gue se encuentran en linea y con los cuales usted podra comunicarse a

través de mensajes.

Usuarios en linea -]

ialtirmos 8 minutos)
estudiante pruehs =i

Figura C.2.1.6:(Usuarios en linea)

Eventos proximos: Le ayudara a recordar las fechas de presentacion
de las actividades y/o evaluaciones de los capitulos, asi como la

participacion en los foros.

Eventos proximos -l

Mo hay eventos praximos
Ir al calendario...
Mueya eventa...

Figura C.2.1.7: (Eventos proximos)

Titulares: Se presentan las noticias mas importantes del momento

con actualizaciones permanentes.
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Titulares -]

Seis arhitros latinoamericanos
elegidos para Juegos Qlimpicos
AMALISIS: India supera su
&ruotprueha de fuego&guot con
misil nuclear intercontinental

Avidn pierde contacto de radio sohre
el Golfo de México cerca de Florida

Figura C.10:(Titulares)

Columna Derecha

Esta columna es donde se encuentra publicado el curso y esta divida

en tres bloques: BloqueO, Bloquel y Bloque2.

BlogueO: Se presenta informacién general del Aula Virtual y consta

de las siguientes secciones:

RFCINDAMENTALS

Figura C.11.1.9:(Bloque 0)
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Bloquel: Contiene todos los capitulos de curso con sus respectivas

actividades y evaluacion.

= GENERALIDADES DE Java,
2 Mecanismo para Crear un Programa en Java
™ Conocimientos Generales de Java

B INSTALACION DELJOK E IDE's
2 Instalacién dal JDK y Natbeans 7.1
T Entorme da Trabajo de Natbaans
™ Craaclén de un Proyects en Netbeans
™ instalacién de Eolipse 37,1
™ Entono de Trabajo de Eolipse
B Creacién de un Proyacto en Eclipse

= Intioduccion a Java
= EVALUACION - INTRODUCCION A JAVA
@ GRUFO1'TU PRIMER PROGRAMA"
& GRUPEZ "TU PRIMER PROGRAMA"
& GRUPO3 'TU PRIMER PROSRAMA
& GRUPD4'TU PRIMER PROGRAMA"
‘& BRUPDS 'TU PRIMER FROBRAMA"
& Solusién Actividad Colaborativa Nral TU FRIMER PROGRANMA

Figura C.2.1.9:(Bloquel)

Bloque2: Es el bloque final de la comuna Derecha y constituye un

aporte imprescindible para la mejora del curso.

== Evidiacrdn el Curso

La Dospadida
= Cenifeados dé Graguacion
& SUpEENCIng para mepnd gl ced

Figura C.12:(Bloque 2)

Se recomienda seguir navegando y revisando la informacién inicial

antes de los capitulos del curso.
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C.2.2 Conozca a los tutores

Daniel Aguirre & Andrés Velastegui

Figura C.2.213:(Tutores Virtuales)

Aqui el o los tutores del curso hacen su presentacion y

recomendaciones para el curso.

C.2.3 Cartelera en linea

En este apartado se colocaran los avisos y actividades importantes,
fechas de entrega, evaluaciones, novedades, fechas de presentacion de
actividades. Es recomendable visitar con frecuencia este apartado, para

estar siempre al tanto de todo.

Este espacio es Unico y exclusivo para la publicacion del profesor, si

desea abrir un tema de opinién lo puede hacer en la Cafeteria Virtual.

Figura C.2.3: (Cartelera en linea)
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C.2.4 Presentacion Del Curso

Este apartado es de informacién sobre actividades a realizar, la

duracion, objetivos y la evaluacion del curso.

B REEE QETEERE RS0 FENIARE,

Figura C.2.4: (Presentacion del curso)

C.2.5 Cafeteria Virtual

Este apartado busca integrar a todos los alumnos, conocer sus
opiniones respecto a diversos temas y comentar las actividades y el

desarrollo del curso.

L LT

Figura C.2.5: (Cartelera en linea)
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C.2.6 Rubrica De Evaluacion

Este documento permite guiar al estudiante en el cumplimiento de
todas las actividades planificadas para el médulo, de acuerdo al tiempo de

entrega y parametros de valoracion.

Se explica la metodologia de evaluacién, es decir los puntajes de
cada una de las actividades que suman un total de 100 puntos, la nota
minima para la aprobacion del curso es de 75 puntos. Las Actividades
Colaborativas acumulan 10 puntos extras al promedio total sobre 100

puntos.

Tabla C.2.6: (Rubrica de evaluacion)

ACTIVIDAD PUNTOS
CAFETERIA VIRTUAL

Participar en los temas generados y establecer lazos de 10
amistad con sus comparfieros.

COMPLETAMIENTO DEL PERFIL

Editar el perfil, cargar una fotografia y completar su 5
informacion personal.

EVALUACION INTRODUCCION A JAVA
Cuestionario de evaluacion del capitulo 10

Actividad Colaborativa: Tu primer programa 1
EVALUACION FUNDAMENTOS DE JAVA

Cuestionario de evaluacion del 10
capitulo.

Actividad Colaborativa: Identificadores y Palabras
Reservadas 1
EVALUACION CLASES Y OBJETOS
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Cuestionario de evaluacion del capitulo. 10
Actividad Colaborativa: Construccion de Objetos 2
EVALUACION CONTROL DE FLUJO
Cuestionario de evaluacion del 10
capitulo.

2
Actividad Colaborativa: Flujos infinitos
EVALUACION METODOS
Cuestionario de evaluacion del capitulo. 10
Actividad Colaborativa: Paso de parametros vy 1
argumentos
EVALUACION CLASES PREDEFINIDAS
Cuestionario de evaluacién del capitulo. 10
Actividad Colaborativa: Utilizacion de la Clase 1
Math
EVALUACION HERENCIA
Cuestionario de evaluacion del capitulo.
Actividad Colaborativa: Diferenciacion de Herencia e 10
Interface

2
TRABAJO FINAL DEL CURSO
Realizar el Trabajo Final del Curso. 10
RETROALIMENTACION DEL CURSO
Participar en el foro para sugerencias y mejoras del 5
Curso.
TOTAL 100
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C.2.7 Dudas e Inquietudes

Todas las dudas que pueden generarse durante el desarrollo del

curso, podran ser planteadas por los alumnos y debidamente aclaradas y

resueltas por el tutor.

? DUDAST INQUIETUDES o,

[0 pard raaclvarlos, o4 on 8l #spaclo ¢orrato para acudir por s agida, Colodqus 8l tema o § problema qus desed resolver j tanto el futer como s com pahers s sitarsm

P wlam & ravig il sUw dudan a nsron plantiadas y contsvtadan.

Figura C.14: (Dudas e inquietudes)

C.3 Capitulo Opcional

C.3.1 Importancia de la Programacion y Lenguaje Jav  a.-

En el primer punto se tiene una lectura introductoria:

LA (MPORIANCIA DE LA
PrrocrzAMACION Y EL

LENGHASE JAVA

Figura C.3.1: (Lectura: La importancia de la programacion)

C.3.2 Cuél es la importancia de programar?

El alumno, en un foro, acorde a la lectura introductoria dara su

criterio con las explicaciones pedidas en la pantalla.

67



FORO: "IMPORTANCIA DE LA PROGRAMACION"

Comenzado por Grupo

Réplicas
* Andres Velastegui

o

Figura C.3.2: (Foro la importancia de programar)

C.3.3 El lenguaje de programacion mas utilizado

Muestra en pantalla una encuesta respecto a la utilizacion de los
lenguajes.

Gk pegini | ¥ || Agregar loglcade preguni || Mo || Goplar || Bimina

1. Bl lenguaje de programacidn mas utilizado en el mundo es;
M FHE

)

e

o Ham

vEiExE

b o

et
!

"yCobol
- Py
o

MRl
ot

+ Agreya pregunta | ¥

Figura C.3.3: (Encuesta el lenguaje de programacién mas utilizado)

C.3.4 Algoritmos

El link Algoritmos muestra el texto base de estudio (Expand
maximiza el texto a pantalla completa).
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Figura C.3.4: (Texto de algoritmos)

C.3.5 Algoritmo Cajero Automatico

Se trata de formar el algoritmo de las acciones que se realizan al en

la operacion bancaria de retirar dinero de un cajero automatico en el orden

I6gico que ocurren

WTROG O A LA PROGRAVAC

ALGORITMO: CAJERO AUTOMATICO

£ |5 paris s derechs sa ancusréran lss. seionss aus
debien clecitarze pars ETISAR DINERS CE LN CAA0
AUTOMATICO. Arrastrs stas aciors af e sonrclnts
oren an i ralirnna oa 1252 81 cedan
aresionando e batsn C1

t: CION Lho

\CCION D03

fﬂcnzuw TRES

] ]-m. e
rcclu'uvmﬂa } ]‘u-;-“- omprobare
J ]Uc‘.vn.unml).!n

r\:r_mw cinco

et

Figura C.3.5:(Algoritmo cajero automatico)
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C.3.6 Algoritmo Disparar un Arma

Formulamos correctamente el algoritmo de disparar un arma y
damos clic en comprobar, se muestran las repuestas correctas, caso

contrario retira a la posicion inicial las acciones que no sean correctas.

Figura C.15:(Algoritmo disparar un arma)

C.3.7 Caso préctico de Algoritmos
CASO PRACTICO DE ALGORITMOS
PRACTICA DE PSEUDOCODIGO

Ernunciado del problema: El cesmo de un hotel reguiere um
programa informético que calcule la edad exacia de las personas

Figura C.16:(Caso practico algoritmos)

C.3.8 Solucién al Caso Practico

La solucién permanecera oculta el tiempo que el profesor considere

hasta que el alumno envie la solucion del caso practico planteado
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fin-caso-de (edad)
fin-asignar<§uego
mientras (fecha de nacimiento != 00/00/00)

FIN

= Prueba de Escritorio

Figura C.17:(Solucion caso practico algoritmos)

C.3.9 Conceptos Basicos Utilizados En Programacion

Lectura tema de estudio.

i
. 1., —
- e L TR
[ B .-

Figura C.3.9: (Texto conceptos basicos de programacion)

C.3.10 Identificacion de conceptos basicos

Se despliega un crucigrama referido al material de estudio revisado.
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Figura 18:(Crucigrama conceptos basicos de programacion)

C.3.11 Evolucion de los lenguajes de programacion

Indica mediante una imagen interactiva la evolucion de los
lenguajes de programacion a través del tiempo y dando clic en cualquiera

de ellos se despliega una explicacion pormenorizada de cada lenguaje.

2 My (VTR RO ¥

-I.'?;- WA L, g,
3 U8 :
LI 2 "8 B we L] - a8 -
TR
O O T oD Lo == u ]

1%t Iwai 15%a 190 [hal] e
| | | | i

Figura C.3.11: (Evolucién de los lenguajes de programacion)

C.3.12 Identificacion de los lenguajes de programac  i6n

Se despliega una sopa de letras del tema de estudio.
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uuuuuuu

Figura C.19:(Sopa de letras lenguajes de programacion)

C.3.13 Introduccion a la programacion

Este link despliega un chat el cual se activara un dia antes de cada
evaluacion final del capitulo para que el alumno se contacte con el profesor
y con todos sus comparieros para realizar preguntas y resolver dudas del

capitulo a ser evaluado.

C.3.14 Autoevaluacion Introducciéon a La Programacio  n

Se despliega una evaluacion la cual tiene tiempo de realizacion de
20 minutos, todas las preguntas son obligatorias, se califica una vez
finalizada, el alumno tiene hasta 3 oportunidades de repetir la prueba
durante los 20 minutos y puede revisar la correccién de la misma, se

registrara como promedio la nota de cada evaluacion realizada.
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) PROGRAMACION

AEORITHO
PSEUDOCO0IGO

O FUOGRAMA

Figura 20:(Evaluacion introduccion a la programacion)

C.3.15 Solucioén al Caso Practico

Faia
it - ST el e NSl L RN 48 BAeTT A A
s

Fatad ~ brakiam e g s
b o T R AU 48 T T
Cea m e

Treni
- ambeT s a1 v EASIT] @ rsrea
mppren

Figura C.21:(Solucién caso préctico algoritmos)

C.4 Capitulo 1

CAFITULOT “N
INTRODUCCIONAJAVA T2

Figura C.4: (Etiqueta Capitulol)
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C.4.1 Generalidades De Java

Lectura tema de estudio

Figura C.4.1:(Generalidades Java)

C.4.2 Mecanismo para Crear un Programa en Java

Actividad didactica, se despliega un rompecabezas demostrativo

Figura C.4.2:(Rompecabezas crear un programa java)
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C.4.3 Conocimientos de Java

Evaluacioén

Instrucciones

*esponde a [ae prequrntas
el Legt. ube Bourtlr gy EL CODIGO FUENTE DE JAVA DERE SER UN ARCHIVO CON I-I.IEN!'*H'II‘P?

i) .class
& | java
o jar

LS war

Figura C.4.3:(Evaluacién conocimientos java)

C.4.4 Instalacion Del JDK E IDE’S

Lectura tema de estudio

— — w o mewmr .l'-
il il —r—r -
—
g e — LT
——
—mm—— e mpr— —— St S S P
e e e
P ey m— - FE e W e
r— — o ———
P S i s g Cmm e e erm
1 e
g
Frm p p————— 1 —————— — i el S ol
b i e ey P ——
- e p ——— e —— =i R ————
ok — Pt tantie 3§
e —
[E—
—— _— o e il -
e  — s [r——————

e ]

Figura C.4.4:(Texto instalacion JDK e IDE’s)
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C.4.5 Instalacién del JDK y Netbeans 7.1

Se presenta un video de la instalacion

LA T2 |-

- o e Loen ' l.‘ 4 * "

B T e ] s & oy £ s i Tieeag

JOK Tul with NetBeans 7.1

Thea Samtelon of Pug 08 rotte) T D ey DF efe® o o Soeetd rieE o dee

L TR S ® e d e 11 Sk

[ Botrny RF WS TRAAT Ml 8 e Pl [ 1 sslai spany melah
a4 TEEAT M R g Tk [ 1 sk 60wl
Fow ey L R TR T
' LA

Figura C.4.5:(Video Instalacion JDK y Netbeans)

C.4.6 Instalacion de Eclipse 3.7.1

Se presenta un video de la instalacion

Figura C.4.6:(Video instalacion JDK y eclipse)



C.4.7 Entorno de trabajo de Netbeans

Video demostrativo

CONOCIMIENTO Y
CONFIGURACION DEL
ENTORNO DE TRABAJO
EN NETBEANS

Figura C.4.7:(Video entorno Netbeans)

C.4.8 Entorno de trabajo de Eclipse

Video demostrativo

Figura C.4.8:(Video entorno eclipse)
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C.4.9 Creacion de un proyecto en Netbeans

Video demostrativo

Figura C.4.9:(Video creacion proyecto en Netbeans)

C.4.10 Creacion de un proyecto en Eclipse

Video demostrativo

2 W7 v
00 ot wart 1 kS o (Corfigure weepine ard Gednt e DL

[clasesellnombreldellpagietely)
e [esciipamestdenombreldellatciace]

Figura C.4.10:(Video creacidn proyecto en eclipse)

C4.11 Chat Introduccion a Java

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus
compafieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.
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C.4.12 Evaluacion Introduccion Java

Se despliega una evaluacion la cual tiene tiempo de realizacion de
20 minutos, todas las preguntas son obligatorias, se califica una vez
finalizada, el alumno tiene hasta 3 oportunidades de repetir la prueba
durante los 20 minutos y puede revisar la correccion de la misma, se

registrara como nota definitiva, la calificacion mas alta de los tres intentos.

EVALUACION - INTRODUCCION A JAVA

Intentas permitidos: 3
Limite de tiempo: 20 minutos

Método de calificacian: Calificacion mas alta
Resumen de sus intentos previos
Intarta Completado Calificacidn £ 10,00 Revisidon Comentario -
Vista previa jueves, 28 de junic de 2012, 0244 0.00 Revisién MEJORE SU DESEMPENOD
Calificacion mas alta: 0,00 / 10,00.

Retroalimentacion global

MEJORE SU DESEMPENO

Reintentar el cuestionario

Figura C.4.12:(Evaluacion Capitulo 1)

C.4.13 Grupo “Tu Primer Programa”

Se presenta una actividad colaborativa la misma que debe ser

desarrollada en grupo y en el tiempo requerido.

¥) GRUPO1 Actividad Colaborativa Tu Primer, Programa. doc - Google Docs - Mozilla Firefox

https: ffdocs .google.com,/document,d/1KITSNCSSD0mkn-MEcgb_dsekiIvY_2b_jkFst_zpdipw /edit
profesor javabasico
GRUPO1 Actividad Colaborativa Tu Primer Programa.doc  comentarios [l s

Archiva  Editar  Ver Insertar Formato  Hemramientas  Tabla  Ayuda La dltima modificacian la ha realizado profesorja

Figura C.4.13:(Actividad colaborativa Nro.1)
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C.4.14 Soluciéon actividad Colaborativa Nro. 1 “Tu P rimer

Programa”

La solucién se presentara en un archivo una vez finalizado el tiempo

de entrega de la Actividad Colaborativa

2) Solucidn Actividad Colaborativa Tu Primer Programa.doc - Goople Docs - Mozilla Firefox

| @ https;/idocs. gwn_aIa.cum/mcunﬂntldf'lTqr-Ql:lﬂuTEF‘\IIENDﬁIJE'.\‘.S?TE&]ETGG—hlZde‘EERqu.fe-jlt

Solucion Actividad Colaborativa Tu Primer Programa.doc  comentarios
Archivo  Editar  Ver Insettar Formato Herramientas Tabla Ayuda La Gltima madificacion la ha realizado profesoral

Figura C.4.14:(Solucién Actividad Colaborativa Nro. 1)

C5 Capitulo 2

Figura C.5.1:(Etiqueta Capitulo 2)
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C.5.1 Objetos, Clase Y Paradigmas De La POO

Lectura tema de estudio

Figura C.5.1:(Texto objetos, clases y paradigmas de la POO)

C.5.2 Identificacion de Clases y Objetos

Actividad didactica

HYEMTEHICACION [F C1ASES ¥

s Skt A TR an gt phES Il resoaekantan | LsTcoan e e s (emaang
FUNCIAMER 1S [ Malia

IDENTIFICACION DE CLASES Y OBJETOS

oOMPETENCIA:

JEL SLLMI0 IDENTIFICA LOS CONCEPTOS MA5
IMPORTANTES DE LA PROGRAMAL [0/ CRIENTADR, Lk tisfiinin fan Clasen ¥
OLIETOS, Sl 7 (0K B e
Cohsrrm U e
CONFRDONIT,
CLASLS TO%
faussh ] Bt
fEaupslyquna §

Figura C.5.2:(Identificacion clases y objetos)
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C.5.3 Clasificacion de Atributos y Métodos

Actividad didactica

5 RN FIFICACICN B A TRIBUITOS ¥ M TODGS - Meilks Fireto

Figura C.5.3:(Identificacion atributos y métodos)

C.5.4 Paradigmas de la POO

Se despliega una secuencia de diapositivas

Se puede observar ejemplos claros de
polimorfismo en la vida real:

Llama (del fuego)

Figura C.5.4:(Paradigmas de la POO)
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C.5.5 Conocimiento de la POO

Evaluacion:

Instrucelones

an Drientada a

Objetos (FOO) sor

Herencia
L) Extensitiiced
Polimorfisrno

Encapsuipmiento

Figura C.5.5:(Evaluacién conocimiento de la POO)

C.5.6 Librerias y Paquetes

Lectura tema de estudio

e e

T Ty [re—
rrimei = e S = e

SF e e L e S S e e W S e e
st e [

i w0 S S = —
At 8 - - rpw— e W R
= e . . —

b = o B - T T A N S

rw—m =
. e B S mEE e ———
sm—_——
e a—

ol — =

e i B e e @ ——— -

T A . | i i — s
- [ [pr——— = —p————=

BaE p B EEEN A B S Eamme pE—
e R i § B i

Figura C.5.6:(Texto librerias y paquetes)
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C.5.7 Identificacion de Paquetes y Librerias de Jav = a

Actividad didactica, se despliega un crucigrama.

Instrucciones API DE JAVA pefinicion

ver o escuchar |a definidén
¥ 8 continundién eseribir la
fspuesta. Pulia

Figura C.5.7:(Crucigrama api de java)

C.5.8 Importacion de paquetes, clases e interfaces  del APl de Java

Video demostrativo interactivo

¥ paquetes - NetBeans IDE 7.1

Fils Edt Vew Navigate Sowts Refctor Fun Debug Profils Team Took Window Hep S |
PE A DO e T W DG
| Propeits «| rdes | B pentes v o] . L EIE
g S pen P [ ooy (908 QOSSR PO SN 080 B |
* el
|
Aparecen todos los
paguetes del JDK que
pueden ser utilizados.
o
ld maimiftringll arg=)
&
inis |
4 file: CiiBasimancs amd Seosisgaibesfastonaliiis disimasts
Ty ADorukent s and SectingsiProferional \Mis documencos LReT
e i
2|

Figura C.5.8:(Video Importacién de paquetes)
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C.5.9 Conocimiento del APl de JAVA

Evaluacioén

Instrucciones

1l finai de ks preguntas
podriia dor & fnnitzar in
Bctivicad, de et forma se
I comegirdn y obtendris

o

UN PAQUETE O PACKAGE ES:

UN CONJUNTO DE METODOS PERTENECIENTES A UNA CLASE

) UN ATRIBUTO DE TIPO STRING

EL COMJUNTO DE TODAS LAS CLASES PERTENECIENTES A UNA

JERARQUIA

UN CONJUNTO DE CLASES E INTERFACES RELACIONADOS ENTRE SI

Figura C.5.9:(Evaluacién conocimiento APl Java)

C.5.10

Programas Java, Comentarios

Lectura tema de estudio

B g g e

EE Y e b T P ey
Arre B Ewer re—s e W
i e s
e L I r
B et

e T e

e ]
e L
-

e e i g mew mETEEToETE
e e R - meR

Figura C.5.10:(Texto programas java)
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C.5.11 Ejemplo de un Programa con una sola Clase

Actividad didactica, se despliega un rompecabezas demostrativo

Figura C.5.11:(Rompecabezas programa con una sola clase)

C.5.12 Ejemplo de un Programa Java con Clases Inner

Actividad didactica, se despliega un rompecabezas demostrativo

public einse G

Figura C.5.12:(Rompecabezas programa java con clase Inner)
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C.5.13 Ejemplo de un Programa con Varias Clases

Actividad didactica, se despliega un rompecabezas demostrativo.

Figura C.5.13:(Rompecabezas programa con varias clases)

C.5.14 Tipos de Comentarios en Netbeans y Eclipse

Evaluacioén

Instrucciones m

*Responde n las preguntss
del test. Pusda ocurr que
sigunas preguntss ses
abiigatorio responderiss
parn pasar a jas
siguientes, Cuando llagues. i) DOCUMENTADO

i final de las preguntss

podiris dar n finsiizar s

mctividad, de exta farma = () SIMPLE, UNA SOLA LINEA
1 comegirén y obtendris

i

EL COMENTARIO: // METODOS DE LA CLASE PROFESION, ES DE VEP&

O ENBLOQUE

Figura C.5.14:(Evaluacion comentario)
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C.5.15

Video demostrativo

Creacion de Comentarios en Netbeans

L= m

@ meli| wp)

ek bde

ventarios
Fiw T Sorce befaty Bun e Pt Team ook Wrebw e 4
HEAD DE (v
L et ————— -
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4 1
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NetBeans IDE 7.1

*TEP0R-OG-

peblir stetie verd mainiBrisg()

T ol Unem e ser S0y e G4

A

PR BT Lo T o b

il tiesr Prepectscemmetaries |

lniciofdelaskclases]

LS

Figura C.5.15:(Video creacion de comentarios en Netbeans)

C.5.16

Lectura tema de estudio

Identificadores Y Palabras Reservadas

- —
L —— " —— b o — — i —
e I T = - P
B TR mm s B e b

Cm—
= e — : ~pars

— g w —— —

. — e E——— o —— =
e e e

L]
{

'HIPH

W
{130 Epie
FESERRE)
g heriil

1T

Figura C.5.16:(Texto palabras reservadas)
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C.5.17 Identificacion de Palabras Reservadas

Actividad didactica, se despliega una sopa de letras

Instrucciones ALABRAS RESERVADAS
e dloni S |
e e LV‘:L'TM\"n'jRJE'F‘.JiL T[L[H po—

vITle[E[X[T|EIN]O]S]iTR] T [ATATR
ClQle|U|E|X|B|C|K|O|X|A|E[E|Y|U EXTENDS
plxImlxl¥[i]z]s[a]efa[c]v[x[R]E RETURN
oflulx[alw[n|t]L][efulx]|t]n]s]¥[K
LY[E[E[m[w[T[R[T[B[T[L]T|E[O]D DopKR
olp|T[a[ofFim|o]ulw|ole|o]Blx]F THROWS
elulalnlm]e]eltrR]elalu]T]2]1] WPORT
slelv[s[clo]olx[n[n]T[r]V]M]N]L
bt = PURLIC
LIE|T|D|PYTIR|S|L|N|A|Q|E[O|N|V
elolr[Yulel 3 a]e]zTaln|cTE]R WWHILE
L[NP wiofc|olE[T]AILIYIZINIRIG INNER
slx|n[Flelr]olH|o]alo|ofE|E]|c]s
U[R[E[G[RIE[VIA[E[A[T[RIR|G]W]S el
alfF[R|r(nlolmlFlw]vialulL|k]s]s NULL
o[EN[UlL]L[STe[o]U[s[le[T]AN 1oR

MEW

oo

Figura C.5.17:(Sopa de letras palabras reservadas)

C.5.18 Construccion de Identificadores

Evaluacién

Instrucciones

“"Responde s lsd praguntas
del test Puede ocurrlr que
slgunas preguntas ses

Figura C.5.18:(Evaluacion palabras reservadas)
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C.5.19 Chat Fundamentos Java

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus

comparfieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.

C.5.20 Evaluacién-Fundamentos De Java

EVALUACION - FUNDAMENTOS DE JAVA
Intentos permitidos: 3
Limite de tiermpo: 20 minutos
Método de calificacidn: Calificacidn mas alta
Resumen de sus intentos previos

Intento Completade Calificacidn £ 10,00 Rewvisidn

Wista prewia En curso

Continuar el ditimo intento

Figura C.5.20:(Evaluacién capitulo 2)

C.5.21 GRUPO “Identificadores y Palabras Reservadas

¥) GRUPD1, Actividad Colaborativa |dentificadores y Palabras Reservadas. doc - Google Docs - Mozilla Firefox
@ hitps://docs.google.com/document/d/1h1--6hoh7HCoOKCPRR Iddzvk p Yiigvb 18003356580 edit

profesor javabasico ¥

GRUPO1 Actividad Colaborativa Identificadores y Palabras Reservadas.doc

Archivo  Editar  Ver Insertar  Formato  Hemamiertas Tabla  Ayuda La dltira modi n la ha realizado f haie B horas

Figura C.5.21:(Actividad colaborativa Nro. 2)

91



C.5.22 Solucién  Actividad colaborativa ldentificado res y

Palabras Reservadas.

La solucién se presentara en un archivo de una vez finalizado el

tiempo de entrega de la Actividad Colaborativa.

) Solucion Actividad Colaborativa | dentificadares y Palabras Reservadas. doc - Google Docs - Mozilla Firefox E Elrz

|| @ s s googl, comyemumenti/1SqupGCEA o6 Yoo - OpBF 2BV ZgRad 34 el

protesor javabasico *
Solucion Actividad Colaborativa Identificadores y Palabras Reservadas.doc Comentarios

Arctivg Eddar Ver hsettar Formalo Henamentss Tabla Ayuda  La Olima modficacion | ha sealizado profesojavsbasion hace 18 horas

Figura C.5.22:(Solucién de la actividad colaborativa Nro. 2)

C.6 Capitulo 3

Figura C.6.1:(Etiqueta Capitulo 3)

C.6.1 Variables Y Constantes

Lectura tema de estudio
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B ee—
Figura C.6.1:(Texto Variables y constantes)
C.6.2 Declaracion De Variables Y Constantes
Video demostrativo
DECLARACION DE VARIABLES
- Tipos de Variables
- ldentificadores

- Asignacion de Valores

Figura C.6.2:(Video declaracién de variables)
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C.6.3 Caracteristicas de Variables y Constantes

Evaluacioén

Instrucciones

"Respedide o lad preguntns
Sekonc Fusos ccuniv e CUAL ES LA PALABRA RESERVADA QUE SE EMPLEA EN LA SENTENCIADE
DECLARACION DE UNA CONSTANTE EN EL CODIGO FUENTE DE UN

PROGRAMA JAVAT

o statle
ul final de las preguniss
podrds dar & finaltzer |s
sctividad, de este forme = ) final
= corregirin y obtendris

" masrsmaths

) Implements

I extends

Figura C.6.3:(Evaluacién de variables y constantes)

C.6.4 Tipos de Atributos

Evaluacién

Instrucciones

Fssponds n las preguntes
del test. Pusde ocurrr que
slgunas preguntss ses

LA PALABRA RESERVADA FINAL ANTEPUESTA A UN ATRIBUTO INDI

abligatorio respandarias fpnhns Pregunta obligatoria
para pasor & |ns
siguientes. Cuando lagues ) ES UNA VARIABLE DE CLASE

ol final de las preguntas
podris dar o Analizar n
nctividad, da exta forme m
e corregirin y obtendris

T

) DELAPROPLA CLASE

ES UNA VARIABLE DE INSTANCIA

C

) UNAVEZ INICIALIZADO SU VALOR, NO PUEDE SER MODIFICADO

Figura C.6.4:(Evaluacion tipo de atributos)
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C.6.5 Operadores

Lectura tema de estudio

Figura C.6.5:(Texto operadores)

C.6.6 Operador de Asignacion

Video demostrativo interactivo

T
um W Detug Mol Tean Took Wrdow  tel

|I_t1_t}=.|ﬁ%|“i¢'|l—_|m-m ¥ 8 D 4G

% =,
E e acdor Asignas

B R Seuree Packages
2 o s s kgrunonn

"
HLal Lirares & pesksge aperecoresignasion:

: punise class Opera

? [

0 pubias ey Declaracion de dos
't l""- it variables de tipo entero
s ! E

Figura C.6.6:(Video operador de asignacion)



C.6.7 Operadores Aritméticos

Video demostrativo interactivo

» - Dpes ackor At st

5 tren wrr operadne Uges dor At jnv - Cripes - |
Fie 0 Sowcs Melacs Weigobs Seawh Proje P Mo bels
| el el Qe [ TR0 OO - R - RO T, e ™
el B s TR
[ e 33 N tiipie] = CI7 =t
= S " Rt =
i henin

W wheor
e Parkagn oparador)
= i v e Aribrmticn
& @ e Jullie class CpRrasarAritmetice |
- oo o

pubirze statio void painiftcingi] scoed 1
it 1=T, 1=10y
omhle 8 b I

b .
Podemos copiar lineas de ’
codigo igual que en un .

Deawa = | editor de texto. Trhe =l
s Cps s e L

i it 24E
Opmesdoe Bivasi 1
Oparsdor Besto) wibs 1. 9000000000000004 Fl

Figura C.6.7:(Video operadores aritméticos)

C.6.8 Operadores Aritmético-Incrementales

Video demostrativo interactivo

et sl - wekBeans I 7.1

P Bl Ve Nripas Sasis Taluwts B Debug Tl Tem Tam W e

s
CHES®E A% E b B0
= & Operadorincremental ety B E-L-ASSFEOFLLT AN O EHD -
_—__ﬂ_s:-nn.s.,- — =

Speradnsircresental:

lazs Speradorincresental |

| EIF D
-

Figura C.6.8:(Video operadores aritméticos incrementales)



C.6.9 Operadores Aritmético-Combinados

Video demostrativo interactivo

imbirsedda e ogret st amiceCumiimadin fuw BRI -]

=0
=
‘;an Age opermbor;
& owaaa
- 0 class Aritamt lcoCond inedo |
T I:'.. N lﬂ"r‘ L] public static veld mainidtoing(] scge) |
imprimen dos o3, 3
| variables i j Yy
I; e FYNLEm. OUL. PCISLIS{TOPTRAGO DNTIROS  ="sie®  J="41})
=
B corme 11" el Sl ii=]
o zom 2 Sy @ v O
i | ewtvame | 12w

Figura C.6.9:(Video operadores aritméticos combinados)

C.6.10 Operadores Relacionales

Video demostrativo interactivo

un valor booleano, |

es decir true o

| ap|er [ba

-~

Figura C.6.10:( Video operadores relacionales)
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C.6.11 Operadores Logicos

Video demostrativo interactivo

i T LR

SR e

Cimewss LOS  operadores
Lo lbgicos  realizan
o las funciones de
lagica booleana:
negacion

ge operador;

€ class Operadorlogics |

public wtatic veid main(Stringl] mcgel |
I:!?rtm.am.vnnnmmeg-rwn:

e el | Sewrtbeet | 108 I

Figura C.6.11(Video operadores l6gicos)

C.6.12 Operador Condicional

Video demostrativo interactivo

T BE G Mg Sase St B Detug Rtk Tesn Tok Widoe Hep

(PG B [ DY D E-@-

packags opsTadorcasticionail

publie clsss OperaderComdiciomal |

pilliz zcacic void mminiIccingl

1 azga) |

| oy (v
Rak o

Figura C.6.12:(Video operador condicional)




C.6.13 Operador de Concatenacion o Union

Video demostrativo interactivo

pulilic static void msim(Scring(] args| |
doukle velocidad, distancis, TISmpor
distancis=z. 5]

4 —
[P c XM mdlEE| B0
S L an'

eisitbed  Opperacter Conesborscion [era J < roheva dy o
Li VELGCIRAD SEL VERICWLO £3: 31.39

2] i

Figura C.6.13:(Video operador de concatenacién o union)

C.6.14 Utilizacién de Operadores

Evaluacioén

Instrucciones

INDIQUE CUAL O CUALES DE L UIENTES OPERADORES TIENE

MAYOR NIVEL OF PRIORIDAD EM JAVA:

Figura C.6.14:(Evaluacion utilizacion de operadores)
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C.6.15 Declaracion, Instancias Y Constructores

Lectura tema de estudio

‘-
o o —— vy T
L e
e e b
b2 e e § s s o g
b e e

Figura C.6.15:(Texto instancias constructores)

C.6.16 Declaracién de una Clase y generacion de Con  structores

Video demostrativo

package declaracionclases:

authar Prof

1 E\bllc class Declaracien |

14 | T dparmm arga the

18 {- public static void maim{String(] acgs) ( =
17 | oL ¥t AP[ AL 3O ogic here
1 - )

Figura C.6.16:(Video declaracion de una clase)
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C.6.17 Creacion de Objetos

Video demostrativo

T LS Sews Geiate heegee Seeh et b wede
Py 0-0-Q-|aGE- 28 - =T

Figura C.6.17:(Video creacién de objetos)

C.6.18 Conocimiento de clases y creacion de Objetos

Evaluacién

Instrucciones m

“Responds 2 ias preguntas
dai test. Pueds ocurir gue EN UN PROGRAMA PUEDEN HABER MUCHAS CLASES PERD UNICAMENTE
UNA CLASE PUBLIC?

VERDADERO

Figura C.6.18 :(Evaluacién de clases y creacion de objetos)
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C.6.19 Permisos De Acceso

Lectura tema de estudio

37 Pemisos 08 Acceso en Java

Pl razoies o seqiridad Java penmite spiical el BRI de
‘BACEDEAaTISID AE GCLIBSY Ia WiloAmEién.

471 Accesibilidad de los packages

Es posivlg utizan wn
pgucte desde el 3
NSO COMPUSISH 0 83
cuslgier ugar de i [P
Kd, sEMBE Y Gt
e tege acceso al ke #,
oo d ol paquete.
: ‘5& >

e La PG y puiede uzar
i paguets A tsero |« PG o podts hacari

372 Accesibilidad de chases o interisces

PERMISOS DE o R —_—

ACCESD g

=TI
v ‘ /

issuu

Figura C.6.19:(Permisos de acceso)

C.6.20 Identificacion de permisos de acceso en Java

Evaluacioén

Instrucciones

"Responds 3 a5 preguntas

:::: "““‘“’f!’;;q“‘ DESDE UNA CLASE HIJO SE PUEDE ACCEDER A LOS ATRIBUTOS DE L
"""""’ CLASE PADRE A TRAVES DE LOS METODOS BT preqinta obligatoria
para pasar a las

shguientes. Cuando hegues I VERDADEROD

il final de las praguntas

podriis dar a fAinalizar (a

ictividad, de esta forma oe I} FALSO

i comreginin y obtandris

nnnnn ldn

Figura C.6.20:(Evaluacién permisos de acceso)
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C.6.21 Estructura Clases Y Paquetes

Lectura tema de estudio

&

a —
e [
.
—im—

e e T = Rl
e S e g RS
e i T L

i i) T
P Tl LT
e s

R e I e R
S gy | fy B N T
= e e e

e
e ——

Figura C.6.21:(Estructura clases y paquetes)

C.6.22 Componentes de una Clase Java

Actividad didactica

Ld.'h‘ﬂﬂllilﬂ Partan di L clava v arddnalas de afuede &

L ALLMKNG CONDCE I IDENTIFICA LA watrachura de unn dase Jova,

ESTRLUICTURA DE LR CLASE M

oate propes di la
'h:ﬂ

nitilic flaes
W nmanragreme |

||
r*"**"*“"-f'-*"w ] | L
|

rndrm- de ln clate

ariablas o Ambuton

i
atodo man o
ricigeal

g Peambe ST il M
mng | Efu_-- iy St
ot pnnth ' CHOLA b

Figura C.6.22:(Estructura de una clase java)
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C.6.23

Creacion de Paquetes en un Proyecto

Video demostrativo interactivo

C.6.24

el ek S B A Pt i

" sistema de calificaciones - Ne(Bean DE 7.1
|Bin Edil Wiew Mavigre Source Ssfackr Sun Osbug Profile Team Took  Window el |G-

iﬁ'ﬁ'ﬁ o LA T | 3 )
I -._“"I- .~ Cuando se crea un proyecto, la | ! -'El@.
[ e forma mas adecuada de crearun | 0 9% 00 & -8

[ e dcweees | paguets es en funcion del sitio
web de la institucion gque realiza
el programa,

—

L]
»
il
L padekin clase RinlemaleCalifvvas innen |
153

180 .
i | TR

SO

W pillo sranie void mean fccingl] acge) |

1Al

|

Figura C.6.24:(Creacion de paquetes en un proyecto)

Conocimiento de Paquetes y Librerias de Java

Evaluacioén

RERonie B L preuni
G Dt Puede DCUITIF gl INDIQUE AL ES LA PALABRA RESERVADA QUE SE EMDPLEA PARA

LIZAR LAS CLASES DF UN DETER) 0
ettt Pregunta abligatora

iguenton Clsnao ogues estengs

Etledian, ae eils forme = J Impart
B COTERHAN ¥ OENGTR

i phemarnits.

< package

Figura C.6.24:(Evaluacion de paquetes y librerias)
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C.6.25 Conversion De Tipos De Datos

Lectura tema de estudio

A -

. e i B
S e — = _"“*_'.;-
e —— e A o Tt e o
P oy —

ST aiis gy, Ml g f e e e
1w e e  — b4

- B

S —
B e A g e A il it
[ S————————

a— .
=ei
q -
3 ) = =
- ey T B B
- = iy e, - R G B . W A E——
] - b il
T ]
-
L e e e
e 1 —— L — - o, - T
e e e e ) e e it ki +
e — — i — )

S
-

Figura C.6.25:(Conversion de tipo de datos)

C.6.26 Conversién por Asignacién y Casting

Presentacion en Prezi

LI LI = = B B LS = R S5 B - e SR i

entonces es necesario rea

‘casting’ o moldeamiento:

) 3= (Nt

Figura C.6.26:(Conversién por asignacion y casting)
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C.6.27 Conversion por Promocion Aritmética

Presentacion en Prezi

Pero si el resultado va a ser
almacenado en una variable de
menor capacidad que las que
intervienen en la operacion, se

realiza casting

double radio; P1;
float area = 2*P1*radios

Figura C.6.27:(Conversion por promocion Aritmética)

C.6.28 Demostracion de Conversion de Tipos

Video demostrativo

Figura C.6.28:(Video conversion de tipos)
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C.6.29

Evaluacioén

Instrucciones

"Resgonde & fas preguntas
det test. Puade ocurTir que
algunas preguntas sea
ahligatorio respanderias
para pasar 2 fas
siguisntes: Clando llsgues
&l final de las preguntas
podrds dar & finalizar fa

Identificacién de los Mecanismos de Conversi

IDENTIFIQUE QUE TTPO DE MECANISMO UTILIZA LA CONVERSION

ASIGNACION

i) Opciénl

() Opeion 2

Pregunta obligatoria

on

- Em
o

Figura C.6.29:(Evaluacién mecanismos de conversion)

C.6.30

Lectura tema de estudio

Secuencias De Escape

Figura C.6.30:(Secuencias de escape)
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C.6.31

Video demostrativo

Demostracion de Secuencias de Escape

Paibage SECEpe. Beswen A8 e

poblis sless Serwemcialeceps |
public siatic weld sein(Fuoing() eoge)
= pyetom.| |

# mrwpoem Sl gl o8 g Olim? wy
& e gt g gl ey

o otel) C wwoin

o wavan | | g

* anitirt wgl) | and —ﬁj .

Tt e g b them i Pt

Figura C.6.31:(Video secuencias de escape)

C.6.32

Actividad didactica

Identificacion de Secuencias de Escape

Figura C.6.32:(Identificacion de secuencias de escape)
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C.6.33 Lectura Y Escritura De Datos

Lectura tema de estudio

[T T ————————

B oo e B - — s —

e ey e e wn

ik e —

0 e et R St
s e R 0 o e R R

Figura C.6.33:(Texto lectura y escritura de datos)

C.6.34 Introduccion a los Flujos de Streams

Presentaciéon en Prezi

INTRODUCCION A LOS FLUJOS DE DATOS
REeZ| - ‘ - ’ More

Figura C.6.34:(Introduccién a los flujos de Streams)
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C.6.35 Lectura de Datos con Clase Buferes Reader

Video demostrativo

Yoo 3W8vdld
— =

A T
- CXE X3P
i

==
T e LRI

Figura C.6.35: (Video Lectura de datos con clase Buffered Reader)

C.6.36 Lectura de Datos con la Clase Scanner

Video demostrativo

Figura C.6.36:(Video lectura de datos con clase scanner)
110



C.6.37 Identificacion de Clases y Objetos de Entrad ay Salida de
Datos

Actividad didactica crucigrama

Instrucciones LECTURA Y ESCRITURA DE DATOS

“Intenta rasolver of I

arugrema. Fara el pusa

cobirs cada una de los

‘ajadrados numerados para

er Qescuchar la dafinidsn

¥ & continuadon eseribir la
uesta, Puisa sobre

*Pista Palabra” 5l quieres.
53t una

|| |

| ]

||

]
‘IIIIIII=II

| ]  pista Polabra

Figura C.6.37:(Crucigrama identificacion de clases y objetos)

C.6.38 Clases Y Objetos

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus
compafieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.
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C.6.39 Evaluacion Clases Y Objetos

EVALUACION - CLASES Y OBJETOS

Intentos permitidos: 3
Limite de tiempo: 20 minutos

Metodo de calificacion: Calificacion mas alta
Resumen de sus intentos previos
Irterto Completado Calificacién /10,00 Revisién Comentario -
Vista previa mades, 26 de junio de 2012, 1701 z88 Revision MEJORE SU DESEMPERO
Calificacion mas alta: 2,98 / 10,00.

Retroalimentacidn global

MEJORE SU DESEMPERO

Reintentar el cuestionario

Figura C.6.39:(Evaluacién capitulo 111)

C.6.40 Actividad Colaborativa Nro. 3 “Construccion de Objetos”

£) GRUPO Actividad Colaborativa Construccion de Objetos. doc - Google Docs - Mezilla Firefox

‘ @ https:/fdocs google.com/document/d/ 1Y iSrakwPWBZUC45)BYwW2WE_m-2Z05DWK koM CtESzs/edit

profesor javabasica
GRUPO1 Actividad Colaborativa Construccion de Objetos.doc

Archivo Editar Wer Insertar Formato  Hemamiertas Tabla  Ayuda  La dltima mod n la ha realizado | b hace B horas

Figura C.6.40:(Actividad colaborativa Nro. 3)

C.6.41 Solucién Actividad Colaborativa Nro. 3 “Cons truccion de

Objetos”

Se presentara en un archivo luego del plazo de entrega de la

actividad colaborativa.

) Solucion Actividad Colaborativa Construccion de Objetos,doc - Google Docs - Mozilla Firefox |g@g
8 https:/fdocs.google. comytoounent /1L AmCSMAE DaE7HiSCtdVUYEEUMAI20 228K Z4NCP 520/ edit

profesar javabasico =

Solucion Actividad Colahorativa Construccion de Objetos doc o

Archvo  Eddar Ver Insedar Fomato Hemamientas Tabla Ayuda La dMima modificacitn fa ha realizado profesorjavabasico hace 18 horas

Figura C.6.43:(Solucion de la actividad colaborativa Nro. 3)
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C.7 Capitulo 4

CONTROL DE FLULIO

C.7.1 Sentencias De Decision Y Repeticiéon

Lectura tema de estudio

Figura C.7.1:(Texto sentencias de repeticion)

C.7.2 Sentencias de Decision if-else

Video demostrativo

L (g ¢

Systes. cut.pfintln{"s e mayor que b®):

)
else
Bystem. out.printin("b es mayor que a%):

Ingrese el 1do nimero-->
.

a es mayor gque b

Figura C.7.2:(Video sentencias de decision if-else)
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C.7.3 Sentencias de Decision if-else anidado

Video demostrativo

SENTENCIA CONDICIONAL IF-ELSE ANIDADA

- if-else anidado

Figura C.7.3 :(Video sentencias de decision if-else anidado)

C.7.4 Sentencias de Decision Switch

Video demostrativo

SENTENCIA CONDICIONAL SWITCH
- Sentencia switch
- Construccion de Menus

- Palabra reservada case
- Palabra reservada break

Figura C.7.4:(Video sentencias de decision switch)
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C.7.5 Ciclo Repetitivo For

Video demostrativo

SENTENCIA DE REPETICION FOR

- Buche for
- Inicializacidn de contadores
- Condiciones de For
- Harrarmenta Debug Eclipse

Figura C.7.5:(Video ciclo repetitivo for)

C.7.6 Ciclo Repetitivo While

Video demostrativo

SENTENCIA DE REPETICION WHILE

- Comparacion de Sinngs
- Dperadores relacionalés
- Sentancia While

Figura C.7.6:(Video ciclo repetitivo while)
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C.7.7 Ciclo Repetitivo Do-While

Video demostrativo

SENTENCIA REPETITIVA do-while
- Bucte do-whike

Figura C.7.7:(Video ciclo repetitivo do-while)

C.7.8 Identificacion de Sentencias de decision y Re  peticion

Evaluacioén

Instrucciones

Figura C.7.8:(Evaluacion de sentencias de repeticion)
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C.7.9 Sentencias Break Y Continue

Lectura tema de estudio

SENTENCIAS Bl p—
cC 3 g g — g by | -
CONTINUE — e

Issuu

Figura C.7.9:(Texto sentencias break y continue)

C.7.10 Identificacion de sentencias Break y Continu e

Evaluacién

Instruccionss

LA SENTENCIA DREAN PEAMITE INTERRUMP IR UN CICLO REPETT II\fi ?

L) VERDADERQ

Pl dar 5 Bnakr b
activiiad, Se eala forrm L FALSOD
B corregardn v stiwreinis

Figura C.7.10:(Evaluacién sentencias break y continue)
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c.7.11

Video demostrativo

Diferencia entre Break y Continue

SENTENCIAS break y continua

- Utilizacion de break para salir de un ambito

- Utilizackin de continue para saltar una condicion

Figura C.7.11:(Video diferencia entre break y continue)

C.7.12

Lectura de estudio

TRATAMIENTO DE
EXCEPCIONES
- .

ISsSuUuU

Tratamientos De Excepciones

44 Tratamianio ds Escepcianes.

A Conminuscion aBARO) UM O s CHUGSE CRK Qs 501
.o

L g ala
tracice . probiaMS G BRI, P NI
b de s e Uk sesteicia Yy <alch Exnaie:
sertemel,
prtes
i i
le
ety
sorcarsah.
sorcanias.
L sotiorcla covionta pof s palibis Fosénvads by sagide
s a0 ks elencia m D

Ireuye fodus ez ipos de crepcnes de Frerés. teTge
cualguer exca potn genarads por el slows Dy, P s

ocesta o1Ddlar 1 QU KA CLNG CUNo Una B10800N
o pamcun £ parie ot cofige =40 59 siecita 5 5 1S

a1 32 griaiioe e prsblon eam s Eeftads b ssida do daks.

Convertirsa en un el En esie 3350, Ia SxapODN 96 U0
[

Syl 018 G101 6470

'
System o1 privfin e s | samtercia el ded
e

Issuu

Figura C.7.12:(Texto tratamiento de excepciones)
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C.7.13 Declaracién de bloque try-catch

Video interactivo demostrativo

Mirvia - et =g
Fie ER Soure Fefatw Mewgate Seerch Puled Fun Window Hep
J - v et SRS TSR [ e
igeoesil, 0 =0
L Merwa —_
cmm
Creamos un proyecto para
ensenar como se declara un
bloque try-catch
T
T
-

Figura C.7.13:(Video declaracién bloque try-catch)

C.7.14 Tratamientos de Excepciones

Video demostrativo

TRATAMIENTO DE EXCEPCIONES

- Bloque try-catch

- Tipos de errores
- Excepciones y Mensajes

Figura C.7.14:(Video tratamiento de excepciones)
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C.7.15 Controles De Flujo

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus
comparfieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.

C.7.16 Evaluacion-Controles De Flujo

EVALUACION - CONTROLES DE FLUJO
Intentos permitidos: 3
Limite de tiempo: 20 minutos
Métoda de calificacion: Calificacion mas alla
Resumen de sus intentos previes
Interte  Completado Calificacién # 10,00 Revisién Comentario -
Vista previa migrenles, 4 de abiil de 2012, 2213 0:50 Revision MEJORE SU DESEMPEND
Calificacien mas alta: 0,50 / 10,00,

Retroalimentacion global

MEJORE 8U DESEMPERG

Reintentar el cuestionario

Figura C.7.16:(Evaluacion capitulo 1V)

C.7.17 GRUPO “Flujos Infinitos”

£ GRUPO1 Actividad Colaborativa Flujos Infinitos. doc - Google Docs - Mozilla Firefox

| @ hifps:/tacs goagle. nam,‘tu:umerulrv.l.":.|I.:1.:FEE=I.EF:4-13 DO0phivt]_eCPZhIHrXIAADET 4feclit

GRUPO1 Actividad Colaborativa Flujos Infinitos.doc

Archivo Editar Ver Insertar Formato Hemamientas Tabla Ayuda  La dltima modificacin | ha realizado profesorjavabasicn face f horas

Figura C.7.17:(Actividad colaborativa Nro. 4)
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C.7.18 Solucién Actividad Colaborativa Nro. 4 “Fluj  os Infinitos”

Se presentara en un archivo luego del plazo de entrega de la

actividad colaborativa.

| ) GRUPOS Actividad Colaborativa Flujos Infinitos.doc - Google Docs - Mozilla Firefox

B hitps:/dece google.comyanument/d/1LCHOYSCHT pyMPEROECH wahtyv2TunPy Wl Sz aRY it

protesor javabasico ¥
GRUPOS Actiidad Colaborativa Flujos Infiitos.doc ~ * Comtis
Archio Editar Ver Insenar Formato Hemarmentas Tabla Ayuda  La fims modificacion la ha realizado srofssonavabasicn hace 18 horas

Figura C.7.18:(Entrega de la actividad colaborativa Nro. 4)

C.8 Capitulo 5

C.8.1 Parametros, Argumentos, Operador This

Lectura de estudio

&
Métodos o o dals. LA iodk Buede o elfias i (vici

)y
. st Vol T (0, IR, BOUBIE), e 1 Seng
8 s R Foineda grcelenis’) @ bedleanes (s lets]

U e o8 e SubpregUeET, ruha, prosedmEE, ureién

1 ipo d drm dzwsio por a sermomca retum dsos o
méiosn.

arma estiuclsad s e qes reoet sidge
i UL s (AT Lo, 1 e & POO acilia un
1 TG o SIS @ AN e o CURkST SAne gl
peogrema.

PARAMETROS, THIS
ARGUMENTOS

¥

DR p—— e
2 fespuesta. U vel gue se han sakiados s costaciones. 1

Figura C.8.1:(Texto parametros y argumentos)
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C.8.2 Constructores

Video demostrativo

CONSTRUCTORES

- Constructor por defecto
- Constructor con parametros
- Parametros y Argumentos

Figura C.8.2:(Video constructores)

C.8.3 Método Get Set y Operador This

Video demostrativo

DECLARACION DE METODOS
- Declaracion de Métodos
- Retorno de Valores
- Llamada a un Método

- Métodos Get y Set
- Introduccién al Polimorfismo

Figura C.8.3:(Video declaracién de métodos)

C.8.4 Una declaracién, multiple llamadas

Video demostrativo

LLAMADA A METODOS

- Una declaracién, muchas llamadas

Figura C.8.4:(Video declaracion multiple llamadas)
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C.8.5 Paso de parametros por Valor y por Referencia

Video demostrativo

PASO DE PARAMETROS POR VALOR Y
REFERENCIA

- Argumento vrs Parametro
- Parametros por Valor
- Parametros por Referencia

Figura C.8.5:(Video paso de parametros por valor y por referencia)

C.8.6 Caracteristicas Generales de los Métodos

Evaluacién

Instrucciones

“Rasponde 3 ks preguntas
:“"’-m“"x“" INDIQUE QUE FALABRA RESERVADA SE UTILIZA PARA DECLARAR QUE

Blfaat g " UN METODO NO DEVUELVE NINGUN VALOR
para pasar a ias

Pregunta obligatoria

b wvoid
I return
o null

..} pubiic

Figura C.8.6:(Evaluacion caracteristicas generales de los métodos)
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C.8.7 Variables Locales y Métodos Globales

Lectura de estudio

U nstnom g0 | cas Glotal, o
o 1, g e

A J

coss ln vesatie
55 Varabias y métodos giobsins wonader 0 coma urw vanstlo geos En of
i sva o e vrlash pertanecen & Una chise. S5 66 i ebosnigli ok doaf o odaekbaad

57 Warias parametros

serd comptots per fexes aquellas Instancias. ds i close i QU calcuila ol sago sl d una igoioca

issuu . fSsbu

Figura C.8.7:(Texto Variables locales y métodos globales)

C.8.8 Caracteristicas de las Variables y Métodos GI  obales

Evaluacién

Instrucciones

“Responds 3 s pregunias
del test Pusde oourir que ; ABLES L L E N MIENT b

oS pragunkas 168 LAS VARIABLES LOCALES EXISTEN MIENTRAS...

ciigataria respandarss Pregunta obligatoria
para pasar a las

siguientes. Cuando fEguas ) UN METODO SE EJECUTA

i final de Las preguntas

podriis dar a Mnalizar la

/ DURANTE LA EJECUCION DE TODO EL PROGRAMA

Figura C.8.8:(Evaluacioén variables y métodos globales)
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C.8.9 Diferencia entre Métodos de Instanciay de CI ase

Diapositivas de estudio

DIFERENCIA ENTRE METODOS
DE INSTANCIA Y METODOS DE
CLASE

Figura C.8.9:(Diferencia entre métodos de instancia y de clase)

C.8.10 Métodos de Instancia y de clase

Video demostrativo

METODOS DE INSTANCIA Y DE CLASE

- Diferencia entre Métodos de Instancia y Clase
- Ejemplos de métodos de clase Math

Figura C.8.10:(Video métodos de instancia y de clase)

C.8.11 Recursividad Y Sobrecarga

Lectura tema de estudio
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S 510 Sobrecarga de mstodos.
Jin e i & IR, G SRR o

U o 8 N 3 RO, U g 03 00 G
i securacn puds et e Eomirion o U (oS e s v e

puipiagpuiiuy ks iy
ik b s n i ok g ks o il e
b wriw sandmervs. Por ol

Hota: S dete heval s ComSticn que perta s det
o e

issuu ISSuu

Figura C.8.11:(Texto recursividad y sobrecarga)

C.8.12 Programacion utilizando Recursividad

Video demostrativo

RECURSIVIDAD
- Llamada de una funcién a si misma

Figura C.8.12:(Video recursividad)

C.8.13 Sobrecarga de métodos

Video demostrativo
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SOBRECARGA DE FUNCIONES

- Identificadores de los Métodos
- Parametros y Argumentos de los Métodos.

Figura C.8.13:(Video sobrecarga de funciones)

c.8.14 Conocimiento de Recursividad y Sobrecarga de métodos

Evaluacioén

Instrucciones “

Pregunts wigatona @
' LAASIGHACION D UK HISHD I0ENTIFLCADOR A DISTINTOS

) ASIGKACION DE VARIOS IDENTIFICADORES A UN MISMO METODO

Figura C.8.14:(Evaluacién sobrecarga y recursividad)

C.8.15 Chat Métodos

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus
compafieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.
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C.8.16 Evaluacién — Métodos

EVALUACION - METODOS
Intentos permitidos: 3
Limite de tiempo: 20 minutos
Método de calificacidn: Calificacidn mas alta
Resumen de sus intentos previos
Interto Completado Calificacidn £ 10,00 Revisién Comertario -
Vista previa wiemnes, 8 de abiil de 2012, 14:58 233 Rewisibn MEJORE SU DESEMPEND
Calificacion mas alta: 2,33 / 10,00.

Retroalimentacion global

MEJORE SU DESEMPENO

Reintentar el cuestionario

Figura C.8.16:(Evaluacion capitulo V)

C.8.17 Grupo “Paso de Parametros”

1) GRUPD1 Actividad Colaborativa Paso de Paramatros. doc - Google Docs - Mezilla Firefox

B htips:/fiocs.google.com/document/d/WZi3UWS-0oti) 124 JGTYDaep-FCepRboE62DqYQIS fedit

profescy javabasico ~

GRUPO1 Actividad Colaborativa Pasa de Parametros. doc Camaiii

Archivo  Editar  Ver Inserlar Formato  Heramientas Tabla Ayuda La dtima modificacian la ha 1ealizado profesorjavabasice hace B horas

Figura C.8.17:(Actividad colaborativa Nro. 5)

C.8.18 Solucion Actividad Colaborativa Nro. 5 “Paso

Parametros”

de

Se presentara en un archivo luego del plazo de entrega de la

actividad colaborativa.
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| ¥ solucion Actividad Colaborativa Paso de Parametros.doc - Google Docs - Mozilla Firefox

profesor javabasicn +

Solucion Actividad Colaborativa Paso de Parametros.doc Ea comentarios BT

Archive  Editar Ver Insertar Formato Herramientas Tabla  Ayuda La dltima medificacion la ha realizado profesorjavabasico hace 18 horas

Figura C.8.18:(Solucion de la actividad colaborativa Nro. 5)

C.9 Capitulo 6

C.9.1 Clase String

Lectura tema de estudio

Coend retiakity dy.dua Terraian pued aincleaten of caerader - de (s s loma
6t Glasa Sring e pre les vaisbies Imeices, g d8cr Sara AgCcra
caraciores 2 s cadens. R
Sty ea ume chase s parn e cun cotones
constantvs 09 Caraciaves. UNa Insansa o a clase Shrg o ST
uoado ser modibcada £ syuento codgo mussira la loma do e fone el et ~ |
e ————— Shing cors o3I 12
TG ey W 1 A GO T wlledn ey s s
Siring canesia - rew Sbine Bueras 525 7 e
el e Gogion el
g iy < v g o
on crauer party et Bregrama. ¢ s saocspertamsincrasesso doprtmmantoie 1 |
e L corrparece oo Gos cofen Sy b0 #n A con o
rinie (QUaI0ac (=), Pari oalc s W8 8 IA1GR0) StaBs.

K11 Qparactonss can objobes da s class Shing o . hytincagiyde
Los cojotus g dats clasa prodelimds, cusrtsn ieplramants codenas son dileeniss. Le pgulerte lble ruesba s
con sy diles ue g ercueriran depmies o bl s lizadon o a dasm Sorng

et 1 Wi, I mtads » i e cocasons &

CLASE T _— "
2 s sk o T de
STRING | muecmgerat et et Wb e
érempyisibor AN o W

|

| Giing coduna = Blererndo ‘“E‘ e

|— Orvie s sosdie te

| [nE——
| caimarr vt . contos |

ISSuu

ISsuUu

Figura C.9.1:(Texto clase String)

C.9.2 Métodos mas importantes

Video demostrativo
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- Utilizacion de la Clase String
- Métodos mas importantes

Figura C.9.2:(Video clase String)

C.9.3 Utilizacion de Métodos String

Crucigrama

Definiciin
Devusive I posiciin de i
itima aparicién do un
caractar

Figura C.9.3:(Crucigrama clase String)
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C.9.4 Autoevaluacién Clase String

Evaluacioén

Instrucciones m

“Remgonithe s las pragurtes
Gul . e acrr que INDIQUE CUAL SERIA EL RESULTADO DE LA SIGUIENTE CADEMA: "Ef

M i
bttt mmmtand proyects thne un coste da: 37 + T5390 + “délures”

L) B proyecto tiene un costo de $35390 dolares

L) ERROR, Los valores no tienen ef Mismo formato

Figura C.9.4:(Evaluacion clase String)

C.9.5 Wrappers

Lectura tema de estudio

S g 2 bl  bowre wl valor d 13 [l
Lo W oo s s dsntes s 5 b
s e s, Las css Wreppet [itior M
‘s el e on les 0 e o e e 12
rimon e s ccmvariin oo ot a0
e S ot cron ot 273
. - e v ey
(n, Short. |swpe, A ong. Flost y Dol fon. parsees wahusoNEog) Conutescess a0
Iiclan cen mayisculs perqus son clases. D30 ot DI 2570 priserhes
621 Cisss Gouble e —
v s
L ks v e Dol i o s e st i o ol o 13574
bl La Bigserie 1 Moama ages MAOS v iyt L
3 arkise Dt D G081 g0 et DRUEIE T st
S 0T QTSN BRIV

i
[ T
= s

| o | -

ey
Goutsarsiring; awa csn 1D M3
Dubrle contidacti-rew Dovthe{ 32 5 | ‘Siystam oy swent Na a8 U némeey
e A —— 5 .
T vtia & o f vl 44 11570 o 5 |
ki Db o - Dol S | s
e 1 ot v B ol movseiza ol
i v o vl 4 1278 v et Eerp
limgtsieg) T
1= e RSN 1 1 il
ISsuu ISSuUuU

Figura C.9.5 (Texto Wrappers)
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C.9.6 Utilizacion de Wrappers o Clases Envoltorio

Video demostrativo

- Clases Envoltorio
- Utilizacion de Wrappers

Figura C.9.6:(Video Wrappers)

C.9.7 Autoevaluacién de Wrappers o Clases Envoltori 0

Evaluacién

Instiicciones

“Ramprrcs 3 s pregintas
tal tast. Pusde ocurrir ous
igunga preguntss sos
shlgatnrs moonderes

INDIQUE CUALES BF LOS AIGUITNTES SON IDENTIFICADDRES DE
METODOS D LA CLASE String ]

PR A & Las
s Cusio (s Pregunta oblgatona
ul Frl il koo prugurtas
pudrin dar 3 fnalizar Ll tength
nctividad, e svim fovma e
s v i abfendiks
B Ll charht

L) equals

| valueOf

Figura C.9.7:(Evaluacién Wrappers)
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C.9.8 Colecciones

Lectura tema de estudio

53 Comcolanss

100 Tambiin 29 pusds dodarin & Wikt wn aneg con
Ut oleesit o cortaneds 5 uit bjeta e 2yt g milsles. valonag:

eneton W GTol Wided Elos serenos s

nkrados A, S, oD, TGl Y corl o]
e Casien vaios 103 o Crisesones (CoteTiens, Gae.
v com s |

s
54 ey arsmglas)

L chzsn Anay o8 s sebsae dn Golacdicn, qu permile
crear objeive © verishles: dal iermn 0. D dsia o s

Gealizmenie sl s sl o ek de
[ E—

65 Amayiist
iyl ws s e s sidiclases da Colieclin, aue gemnlie

L closma Arylst y Vocior Sermen o oo

issuu " iSsuu

Figura C.9.8:(Texto colecciones Java)

C.9.9 Contenedores mas utilizados

Presentaciéon en Prezi

p Q g Z l Create Learn O Explore L == ==

Colecciones Java

( Paquats Java.util

El parete jova util contlene un conjunto de
clases & Interfaces usadas para

WG || e e

N rommante More nresentations by nrofesar lavabasico

Figura C.9.9:(Contenedores mas utilizados)
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C.9.10 Utilizacion de la Clase Array

Video demostrativo

CLASE ARRAY

- Estructura de un Array
- Acceso a elementos de un Array
- Métodos mas importantes

Figura C.9.10:(Video clase Array)

C.9.11 Utilizacion de la Clase ArrayList

Video demostrativo

CLASE ARRAYLIST

- Declaracion de objetos ArrayList
- Métodos mas importantes

Figura C.9.11:(Video clase ArrayList)
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C.9.12 Utilizacion de la Clase Vector

Video demostrativo

CLASE VECTOR

- Declaracion de Objetos Vector
- Métodos mas Importantes

Figura C.9.12:(Video clase vector)

C.9.13 Conocimiento de las Colecciones Java

Crucigrama

Instrucciones CONOCIMIENTD COLECC JAVA

Belinician

“Inietds Feaver o

Figura C.9.13:(Crucigrama conocimiento de las colecciones java)
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C.9.14 Clases Utiles

Lectura tema de estudio

67 Clases (lbes

E1 AP do dava ohvecs taiclhas clases e gran uildad sars ks
esanuilmicres, Exile las ks eniessds salis:

67 Claso Maty

[

ioradimnl | Gamade
rdam

| ectres:

e Lehzas b e U s et diclera o s caseres de
s cleso ol pauote vt udLDate. Lt Gieko repreeenta uiy

CLASES UTILES

e

1B
sindudde

L. HOITS00N 300 Yacts Y NOeR 58 EMACENS 0 L AVTeeC.
g 50 64 Dl QU COBENG 8 MASGILI) OIS
Gusa W 0GDIDD el 1 de enars éa 1970 cenloic Al
maridians g8 Greemwon s e 3t iresr s
congnERores de i3 dase Daie-

ISSUU

Figura C.9.14:(Texto clase utiles)

C.9.15 Utilizacion de la Clase Math

Video demostrativo

CLASE MATH

- Constantes de la Clase Math
- Métodos mas importantes

Figura C.9.15:(Video clase Math)
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C.9.16 Utilizacion de la Clase Date

Video demostrativo

CLASE DATE

- Constructores de la Clase Date
- Métodos principales

Figura C.9.16:(Video clase Date)

C.9.17 Utilizacion de la Clase SimpleDateFormat

Video demostrativo

CLASE SIMPLE DATE FORMAT

- Declaracién de SimpleDateFormat
- Utilizaciéon de SimpleDateFormat

Figura C.9.17:(Video SimpleDateFormat)

137



C.9.18 Utilizacion de la Clase Calendar

Video demostrativo

CLASE CALENDAR

- Declaracion de Calendar
- Métodos mas importantes
- Operaciones con Calendar

Figura C.9.18:(Video clase calendar)

C.9.19 Chat Clases Predefinidas De Java

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus
comparieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.

C.9.20 Evaluacién — Clases Predefinidas

EVALUACION - CLASES PREDEFINIDAS
Intentos permitidos: 3
Limite de tiermpo: 20 minutos
Método de calificacion: Calificacian mas alta
Resumen de sus intentos previos
Interdo Completado Calificacidn # 1000 Revisidn Comertario -
Vista previa demingo, 8 de abil de 2012, 11:19 3,00 Rewizion BUEN DESEMFPE
Calificacion mas alta: 8,00 / 10,00.

Retroalimentacion global

BUEN DESEMPERO

Figura C.9.20:(Evaluacién capitulo VI)
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c.9.21 GRUPO “Clases Predefinidas”

) GRUPO1 Actividad Colaborativa Clases Predefinidas. doc - Google Docs - Mozilla Firefox |; @\E

‘ @ hips://docs goonle.comycozument /1 pSHERL Py TIGER tyleh hwKgnC P4t eV goskdyedit

protesor javabasico *
GRUPO1 Activiclad Colaborativa Clases Predefinidas.doc -

Archivo  Eddar Ver Insetar Formato Hemamentas Tabla Ayuda  La Oltima modificecian la ha raal zado profesoijavabasics hace b noras

Figura C.9.21:(Actividad colaborativa Nro. 6)

C.9.22 Solucion  Actividad colaborativa Nro. 6 “Clas es

Predefinidas”

Se presentara en un archivo luego del plazo de entrega de la

actividad colaborativa.

°) Salucion Actividad Colaborativa Clases Predefinidas. doc - Google Docs - Mezilla Firefox

‘ @ hitps:/jdcs googke,com/coumentd/ 1 TEXR-420mf_sCIKPbaZd HMZJswaDlA-3RENFECA Edit

orofesor javsbesco ¥
Solucion Actividad Colaborativa Clases Predefinidas.doc —

Archivo  Editar Ver Insertar Formato Hemamientss Tabla Ayuda  La Oltima modificacion ls ha realizado profesorjavabasics hace 14 horss

Figura C.9.22:(Solucién de la actividad colaborativa Nro. 6)

C.10 Capitulo 7
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C.101 Herencia Y Jerarquia De Clases

Lectura tema de estudio

Herencia @ Intertaces.
e R v
b i e goeoial Que data pisd koW e & W poriceas. ¥ s
La NEersia G une propodad qus parme l decreion o los clisei oW de discienden de ola e aDRUKe
Iwevis dases 4 srle e chms ye edeenios L princiosl THRTUnGe v cida, momors. dad. W0, Rche 0
AR g b gty
CONIgD Y 4 OplimTECON B2 Un DIETETE. = Aty - e arare Fir (o

Cudinks una el B s consiye & parie 84 oa A mediri
la i, cese [ heroda i ks svbnsos § miceos.
e e clase A Aderds ln cise B pasde redeini (os
Gomponentes heredadus y afedi sirtuics, méssdcs

Para "
b rescriati axtends o la c&000a1a e la deckickon
e b sulaze. Stviese.

uis s ol 8 aatrade caseA (1

JERARQUIA DE it i g gt
i

CLASES | s s aroming ot i)

ok v

a s parthaciEa S Fy e (P 8 Fr enonba |
ks i et i

ks e ORI WA -
ks g e e e iecraDaac)
?m Mot koo b revpsan| .

Figura C.10.1:(Texto herencia y jerarquia)

C.10.2 ¢, Qué es la herencia en la Programacién?

Definicion con sus palabras

Grupos separados; Todos log paricipantes

(U8 ez [a herencia en [a programacion?
de Administrador Plataforma Vidual - sabado, 14 de julio de 2012 17:18

Con sus propias palabras, defina en maximo dos lineas cual es su concepto de herencia en la programacién?

Editar | Borral

Figura C.10.2 :(Foro ¢ Qué es la herencia en la programacion?)
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C.10.3 Importacion de Paquetes y Clases de otros PC

Video demostrativo

HERENCIA | (Importacién de Paquetes)

- Dentro de un mismo Proyecto
- Desde de Otros
- Desde Otros Equipos o Redes

Figura C.10.3:(Video importacion de paquetes)

C.104 Herencia Simple

Video demostrativo

Figura C.10.4:(Video herencia simple)

C.10.5 Polimorfismo

Video demostrativo

POLIMORFISMO

- Sobrecarga de Métodos con Herencia
- Sobreescritura de Métodos con Herencia

Figura C.10.5:(Video polimorfismo)
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C.10.6 Casting Y Métodos Abstractos

Lectura tema de estudio

75 Herencia y cansiruciorss
La subcuse recesta nemdineie me se s o
o

Lt sobicitn corwreln on ubilesr L& palitra imseada mies
amadds e pareninss. do ke pedmbes que et s
i ks airbulcs o I supeclase

Srizn.

i gurraris cochnses.
Supeioociss, apire, bnheleltag;

il Instanci & cero. ldss, cedcier . Esle ss e
- i bt
¢ CASTING Y METODOS Tl WSOk RS T i -
ABSTRACTOS 74 Casing emrs oojetos con reacion 35 herencia

ol g ey U sekacit e herencss. Por sjero:

[ Dot i = row ProsaEial], |

Figura C.10.6:(Texto Casting de objetos)
C.10.7 Clases Abstractas

Video demostrativo

CLASES ABSTRACTAS

- Utilizacién del modificador abstract
- Herencia desde una Clase Abstracta
- Instanciacion de Clases Abstractas

Figura C.10.7:(Video clases abstractas)
C.10.8 Casting entre Objetos con Relacion de Herenc

Video demostrativo
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CASTING ENTRE OBJETOS CON RELACION DE

- Ejemplo Practico

Figura C.10.8:(Video Casting entre objetos con relacién de herencia)

C.10.9 Clases Finales

Video demostrativo

CLASES FINAL

- Declaracion de una Clase Final
- Ejemplo de Utilizacion
- Palabra reservada super

Figura C.10.9:(Video clases final)

C.10.10 Conocimiento de Herencia

Evaluacién

Instrucciones

Ll Guenodeclara stributes

| Gue no pusde tener descendientes

L) gue no dedarz métodas

Figura C.10.10:(Texto interfaces)
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C.10.11 Interfaces

Lectura tema de estudio

73 miertacas.
U intartaca o s sapecis do olareils pra & Congoucsion

IE clsp daba prooceTinar 2 daErRY ¥ demcon de
1008 ks meodos de cada U o tn Etaces o bin
xiesarn o cone atmect Pue oim ke, un e
pusde orplass tanbide pats decless constanies quo
s o o usinacas per s e

Diferencias entre v clase 303CE v una interface:
[P —————
=

[
L Itas o0 glssde pinerts/ g M0, (%
daclarar variaios da lietarcia

Lo méiodos eciarats
declmudos impichamente como psll y sugac Todes les

an & coerzo de i wmartace so0

Figura C.10.11:(Texto interfaces)

C.10.12

Presentaciéon en Prezi

Diferencia entre una Interface y una Clase

Issuu

Abstracta

Figura C.10.12:(Diferencias entre clases abstractas e interfaces)
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C.10.13 Herencia Mdltiple

Video Demostrativo

HERENCIA MULTIPLE

- Herencia de varias clases
- Herencia sin utilizacion de Interfaces

Figura C.10.13:(Video herencia multiple)

C.10.14 Utilizacién de Interfaces y Clases Abstract as

Video demostrativo

HERENCIA MULTIPLE CON INTERFACES

- Declaracion de una Interface
- Utilizacion de las Interfaces en la Herencia Multiple

Figura C.10.14:(Video herencia multiple con interfaces)

C.10.15 Herencia

Chat para que el alumno se contacte con el profesor y con todos sus
comparieros para realizar preguntas y resolver dudas del capitulo a ser

evaluado.
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C.10.16 Evaluacién-Herencia

EVALUACION - HERENCIA

Intentos permitidos: 3
Limite de tiermpo: 20 minutos

Metodo de calificacion: Calificacion mas alta

Resumen de sus intentos previos
Irterto Completada Calificacion /10,00 Revisidén Comertario -
Vista previa demingo, 8 de abril de 2012, 12116 2,00 Revisibn  BUEN DESEMPEND
Calificacion mas alta: 8,00 / 10,00,

Retroalimentacidn glohal
BUEN DESEMPERNO

Reintentar el cuestionaria

Figura C.10.16:(Evaluacion herencia)

C.10.17 GRUPO “Herencia e Interfaces”

?) GRUPO1 Actividad Colabarativa Herencia Multiple, doc - Google Docs - Mozilla Firefox

| W hitps://fdocs, googlecomy/document/d/ 127 YOMX-P IR Te-Srux TKOUREAL wistqlZ jolly/edit

profesor javabasico *
GRUPO!1 Actividad Colaborativa Herencia Multiple.doc Comantaris

Archivo  Editar  Ver Insertar  Farmata  Heramientas  Tabla  Ayuda La (itima modificacidn la ha realizado profesorjavabasica hace 15 mi|

Figura C.10.17:(Actividad colaborativa Nro. 7)

C.10.18 Solucién Actividad Colaborativa Nro. 7 “Her encia e

Interfaces”

| ) Solucion Actividad Colaborativa Herencia Multiple. doc - Google Docs - Mozilla Firefox EE®E

| @ hitlps | //docs google. comydocument/d/ES W ALK UL S P ShoDwl 3= TEST GHI4MhsaR dkyD/adit

mrofeser javehasico ¥
Solucion Actividad Colaborativa Herencia Multiple.doc Comattarios

Aschive  Editar Ver Insear Formato Hemsmientas Tabla Ayuda La dHima modificacin la ¥ 'is,‘dm e : me 17 mil

Figura C.10.18:(Solucién actividad colaborativa Nro. 7)
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C.11 Capitulo 8

C.1l11

Lectura tema de estudio

% _LECTURA Y ESCR
= DE AR

ISsSUu

Lectura Y Escritura De Archivos

Lectura y Escefura da Ficharo e0 Java
B0 Locturm e un Micher e lexia gn java.

Fodamos i un ke e fpo pars leer usando |s ciase.
Filofoader. Exia slasa som miisdss e pormic oo

&

£l e o uswlo o i o aiso, ey 6 0
ko evtoss la foctais o8 bk o al Hy-caldl L Bkcele
Sty y vt e 41, o) pari o o ik

Camo opoan ara leee ur fchero de e (e por e
udfa vesese la Case Scanaer en vex de Plefeade y o
s r—

53 Eseritura de un fichare de torto o java

) st cidige sscrte die? ks en u Bchere do ke

0 Frasga
ow FilsAeades (wcho)
et objein Butisred fesat o parii de

| g boaa = b rasdLa);

L aperire dol lheio y 5o peeteti locties Wi
emopciones, tor i e nocossro o ol da R con e
e

Figura C.11.1:(Texto lectura y escritura de archivos)

C.11.2

Video demostrativo

Lectura de Archivos con la Clase BufferedRea

der

LECTURA DE DATOS DESDE TECLADO UTILIZANDO
LA CLASE BUFFERREADER

- Clase BufferReader
- Clase InputStreamReader
- Objeto System.in

Figura C.11.2:(Video archivos con la clase BufferedReader)



C.11.3 Lectura de Archivos con la Clase Scanner

Video demostrativo

LECTURA DE DATOS DESDE TECLADO UTILIZANDO
LA CLASE SCANNER

- Clase Scanner
- Objeto System.in

Figura C.11.3:(Video lectura de archivos con la clase scanner)

C.114 Escritura de Archivos desde Java

Video demostrativo

ESCRITURA DE ARCHIVOS CON JAVA

- Utilizacion de las clases File, FileWriter y PrintWriter.

Figura C.11.4:(Video escritura de archivos desde java)
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C.115 Configuracion del Path — Produccion de progr  amas

Video demostrativo

PUESTA EN PRODUCCION

- Configuracion de Variables de Sistema

- Ejecucion de un programa
- Creacion de un Acceso Directo

Figura C.11.5:( Video configuracion del path - produccién de programas)

C.11.6 GRUPO "Trabajo Final del Curso”

| ) GRUPD1 Trabajo Final. doc - Google Docs - Mozilla Firefox
B s docz google.comydacument/d/IrDYSEC_RYSMOS0NBVY PV EzN4IT B Sagm s edit

profesor javsbasko *

GRUPO1 Trabajo Final.doc F—

Archio Editar Ver Insenar Formato Hemamientas Tabla Ayuda  La Ufima modificacion la ha realizado grofeconavabagico hace & horas

Figura C.11.6:(Trabajo final del curso)

C.11.7 Solucién Trabajo Final del Curso

Archivo en una vez finalizado el tiempo de entrega del mismo.

©) Solucian Trabajo Final. doc - Google Does - Mozilla Firefox |:‘@‘z

| 8 hifps:/jdacs google.com/dacument/d/th31duHDEMINPYM UG Tz nldZExmeTX3IHE0_ Vil fedit

Solucion Trahajo Final.doc Comentarios RS d
Archivo Editar Ver Insertar Fomnato  Heramientas Tabla  Ayuda La UHtima modificacian la ha realizado profesonavabasico hace 18 hota

Figura C.11.7:( Solucién trabajo final del curso)
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ANEXO “D” (GLOSARIO)

JEE.- Java Enterprise Edition, edicibn empresarial del ya conocido
framework de desarrollo, que contiene una serie de convenciones sobre
mejores practicas al momento de la implementacion de soluciones de este
tipo. Actualmente se encuentra en su version 6, con implementaciones

sobre Glassfish, aunque la version comercialmente viable es la 5.

Modelo TCP.- Se consiste en la base misma del Internet, posibilita la
interconexiéon de equipos computacionales en un modelo distribuido en

capas.

UML.- Siglas de Unified Modeling Language, resulta en el lenguaje
de modelo de software por excelencia, este comprende una gran variedad
de elementos graficos que permiten su facil acoplamiento a las principales

metodologias de disefio empleadas en la actualidad.

IDE.- Siglas de Integrated Development Enviroment, que resulta en
software dedicado para la utilizacién de frameworks de Desarrollo de
Software, en el presente proyecto la refencia se orienta al trato de Visual
Studio, dedicado a trabajar con .NET Framework y a Eclipse, dedicado al

trabajo con JEE.

SOA.- Siglas de Service Oriented Architecture, es un modelo
arquitectonico que define el uso de servicios para satisfacer las

necesidades de software empresarial.
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HTTP.- Siglas de HyperText Transfer Protocol, que consiste en el
protocolo de comunicacion usado en cada transaccion, siendo

esencialmente un protocolo sin estado y sumamente liviano.

HTTPS.- Siglas de HTTP Secure, la version encriptada del protocolo

HTTP, ampliamente usado en la actualidad sobre la Web.

SDK.- Siglas de Software Development Kit, y viene a constituirse al
conjunto de recursos provistos por un framework para el desarrollo de

aplicaciones sobre el mismo.

SSO.- Siglas de Secure Socket Layer, es un protocol de conexion

segura que persigue la encriptacion de la informacion.

API.- Siglas de Application Development Interface, es un conjunto de
recursos para la implementacion de caracteristicas especificas dentro de

un paquete de software.

RPC.- Siglas de Remote Procedure Call, es un protocolo que
permite la ejecucién remota de cddigo proveniente de otra aplicacion sin

tener que preocuparse por la mantencion de la conexion entre ambos

CORBA.- Siglas de Common Object Request Broker Architecture,
gue definen un modelo y conjunto de APIs para el desarrollo de
aplicaciones distribuidas con acceso remoto a métodos de una manera

estandarizada.

IT.- Siglas de Information Technologies, se refiere al conjunto de

herramientas que se permiten el tratamiento y transporte de data. 205
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Web.- Es un vocablo inglés que significa “red”, “telarafia” o “malla”.
El concepto se utiliza en el ambito tecnoldgico para nombrar a una red
informatica y, en general, a Internet, en este caso, suele escribirse como

Web, con la W mayuscula.

e-Learning.- Dualidad pedagdgica y tecnoldgica, servicios
personales y empresariales, procesos de educacion basados en

ordenadores, utilizacion de la redes, entre otros.

B-Learning.- Siglas de Blended — Learning combina la formacién

online con sesiones - presenciales.

M-Learning.- Siglas de Movil — Learning conjuncion entre e-Learning
y el acceso a la formacion desde cualquier lugar, utilizando aparatos de

tecnologia movil, como el teléfono mévil o las agendas electrénicas.

U-Learning.- Combinacion del M - Learning y el e-Learning

We- Learning o E-Learning social.- e-Learning 2.0 utilizacion del e-
Learning y comparticion de la informacion utilizando nuevas herramientas

colaborativas que proporciona la Web 2.0

Moodle.- es un paquete de software de codigo abierto para la
creacion de cursos y sitios web basados en Internet que permite la
organizaciéon, creacién y gestion de contenidos mediante un trabajo
colaborativo, apoyandose en herramientas multimedia y redes sociales

para generar conocimiento en funcion del constructivismo.
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DISICOME.- Siglas de Direccion de Sistemas y Comunicaciones del

Ejército

Java.- es un lenguaje de programacion de alto nivel orientado a

objetos.

Online.- Es una palabra inglesa que significa “en linea”. El concepto
se utiliza en el ambito de la informética para nombrar a algo que esta

conectado o a alguien que esta haciendo uso de una red

Netbeans.- Es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho
principalmente para el lenguaje de programacion Java. Existe ademas un

numero importante de moédulos para extenderlo

Eclipse.- La plataforma Eclipse consiste en un Entorno de
Desarrollo Integrado abierto y extensible, el término Eclipse ademas
identifica a la comunidad de software libre para el desarrollo de la

plataforma Eclipse

IWeb.- Es la aplicacion de metodologias sistematicas, disciplinadas y
cuantificables al desarrollo eficiente, operacion y evolucién de aplicaciones

de alta calidad en la World Wide Web

OOHDM.- Siglas de Meétodo de Disefio Hipermedia Orientado a
Objetos es una metodologia empleada para el desarrollo de aplicaciones
web que comprende cinco fases: diagramas de interaccion de usuario,
modelado conceptual, disefio navegacional, disefio abstracto de interfaz y

la puesta en practica.
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PACIE.- Siglas de Presencia Alcance Capacitacion Interaccion E-

Learning

LMS.- Siglas de Learning Management System

LCMS.- Siglas de Learning Content Management System los LCMS
tienen su origen en los Sistemas de Administracion de Contenidos (CMS)
cuyo objetivo es simplificar la creacion y la administracion de los contenidos
en linea, y han sido utilizados principalmente en publicaciones de articulos,

informes y fotografias.

Aplicacion Web.- Es un sistema de software basado en tecnologias
y estandares del Consorcio World Wide Web (W3C) que provee recursos
especificos tales como contenidos y servicios, a través de interfaces de

usuario en el navegador web

NTIC's.- Siglas de Nuevas Tecnologias de la Informacion y

Comunicaciones

EVA.- Siglas de Entorno Virtual de Aprendizaje

CEV.- Siglas de Centro de Educacion Virtual

SBS.- Siglas de estandares, marcas y destrezas

DEL.- Siglas de Departamento de Educacion en linea Responsable

de organizar, gestionar y administrar la educacion virtual.
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