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RESUMEN

El presente proyecto de grado abarca el procesdis#gio e implementacion de una
plataforma e-learning para la materia de tecnotogie software para electronica

empleando el lenguaje de programacion java.

Inicialmente se desarrolla los contenidos sobreamigecnologias java como el manejo del

puerto usb, programacion JavaServer Faces yMiava Edition.

Cada tema revisado en la plataforma virtual estéfocmado por fundamento tedrico,
videos explicativos, sitios de descargas, labadoresueltos en Netbeans y Eclipse,
cuestionarios y productos de la unidad, de estad@e busca que el estudiante integre las
nuevas tecnologias para la resolucion de problenstegcionados a la ingenieria

electronica.

El aula virtual es implementada en un sitio web unga instalado el Sistema de Gestidon

de Aprendizaje Moodle, donde se cargaran los oatde desarrollados.

Posteriormente se realizan las pruebas como dogemrigudiante con la finalidad de

garantizar el correcto acceso y funcionamienttagéataforma.

Finalmente se propone una guia metodolégica panapl@mentacion de una plataforma e-
learning, asi como una propuesta de plan micrauuar para la materia de Tecnologias de
Software para Electronica, que incluya el Puer&BlJJavaServer Faces y Java Micro
Edition.
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PROLOGO

El crecimiento de la informatica y las telecomunioaes han permitido la creacion de
herramientas que mejoren el proceso de ensefarzadgmje en la formacion
profesional. En la actualidad el aprendizaje efeito (e-learning) es una excelente
alternativa para la adquisicion de conocimientosn@oapoyo tecnoldgico, siempre
seleccionando informacién calificada, pertinentdajo estandares de certificacion del

conocimiento.

E-learning se presenta como un instrumento relevpata la enseiflanza de cualquier
tematica, mas aun en cuanto al impartir conociragesbbre programacion JAVA, siendo
un soporte y complemento para docentes y alumnedagutilicen como un elemento de

consulta e investigacion.

El presente proyecto de grado consiste en el d#leade una plataforma e-learning que

abarque temas relacionados con la carrera de knj@hilectronica, los contenidos de esta
aula virtual engloban la comunicacion a través paekrto usb, programacion de

aplicaciones cliente-servidor mediante JavaSeraee$y el desarrollo de aplicaciones en
dispositivos méviles con Java Micro Edition.

En la plataforma e-learning, el estudiante contamd documentos, videos explicativos,
laboratorios resueltos, asi como cuestionariogiyidades a desarrollar, que facilitaran un
aprendizaje acorde a la ensefianza universitagpaigher nivel, como una referencia basica
que es necesario proyectarla para posteriores iestudl proyectos que puedan

contemplarse.

Gracias a la utilizacion de una plataforma E-leagnpara la materia de Tecnologias de
software para electronica, el alumno desplegaiéiptes capacidades en cuanto al uso de
JAVA como un software libre con grandes ventajaslevando sus posibilidades de

resolver problemas concernientes a su carrera.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTO TEORICO
PUERTO USB

1.1. Historia del puerto USB

En un principio los puertos serial, paralelo y P®an los Unicos medios que permitian
conectar a la PC con impresoras, mouse Y tecla@ssvelocidades en que se transmitian

y recibian datos entre las dos partes no supeeddavibps.

En 1995 ante la necesidad de crear una interfandetizada que ofrezca comunicaciones
a gran velocidad entre la computadora y los dadirperiféricos, las empresas Intel,
IBM, Northern Telecom, Compag, Microsoft, DigitaEquipment Corporation y NEC

conforman USB-IF (USB Implementers Forum) paraices puerto USB.

« USB1.0

En enero de 1996 USB-IF implementa USB 1.0, la pued¢enta dos tipos velocidades, la
primera Low Speed con 1.5 Mbps y la segunda deremair-ull Speed con 12Mbps de

velocidad.

En 1998, Apple lanza al mercado el primer computado puerto USB, el iMac, el cual
permitia conectar el teclado y mouse. La primeraioe de Windows que soportaba USB
fue Windows 95 OSR 2.1.

« USB20

En abril del 2000, Hewlett Packard, Philips y Lucsa unen a la corporacion USB-IF, y
desarrollan la version USB 2.0 la cual presentacigades de hasta 480 Mbps. USB 2.0
es compatible con USB 1.0 en velocidad y conectod3B 2.0 es la version mas

difundida en la actualidad.

En cuanto a servidores, el sistema operativo Wusd2000 ya soporta USB 2.0.
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« USB3.0

En diciembre del 2008, USB-IF crean USB 3.0, lal quasenta mejoras en velocidad de
transmision de hasta 5 Gbps, reduce el consumendggia y es compatible con las

versiones anteriores de USB. En esta version senmanta la corriente de 500 a 900mA.

El primer sistema operativo que soportd USB 3.0Linex Kernel 2.6.31.

USB es una tecnologia que corrige las limitaciotelspuerto serial y paralelo ya que
presenta mayores velocidades de transmision, presés en cuanto a consumo de energia
y dispositivos que se pueden interconectar, graaiaesarrollo tecnoldégico en la ultima

década USB esta presente en equipos informatilemsralomésticos, vehiculos.

Interfaz Mbps
P Comparacion de Velocidades de

Paralelo 0,3 Transferencia
Serial 0,46 10000

1000 //
Ps/2 0,15 100

10 /

USB1.0 Low | 1,5 ) . | e . .

0,1 .
USB 1.0 Full |12 ?%@0 4}@ & & & ch;.é c?%q;)

Q s q}'\ 3 i)

USB 2.0 480 &P
USB 3.0 5000

Figura 1. 1. Comparacion de Velocidades de Transfencia Interfaces

Autor: Byron Delpino

1.2. Conector USB

Todas las versiones de USB basicamente presemmnigps de conectores, el conector
tipo A, el B, y tipo Mini la cual esté incluida @aconectar dispositivos pequefios (camaras,
celulares). Su diferencia radica en la forma delector y en la posicion de cada uno de
sus pines, mas las caracteristicas eléctricastgqmios de transmision de datos no varian.
La version USB 3.0 presenta mayor cantidad de piteesransmisién y recepcion los

cuales permiten una mayor tasa de transferencia.



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 22

Los tipos de conectores USB presentan dos variesjomacho o plug y hembra o

recipiente.

Figura 1. 2. Estructura Fisica de un Conector USB

Autor: Byron Delpino

El conector tipo A es de forma rectangular (16X%Inm), conformado por los pines que
dan la alimentacion, transmiten y reciben datode e®nector esta alojado en el

computador.

El conector tipo B es cuadrado (11.5x11.75 mm)ual presenta los mismo pines de
conexion salvo que se utiliza para conectar al edagor con algun dispositivo externo

(impresoras, médems, scanner).

El conector tipo C es de tipo trapezoidal, espaila conectar al ordenador con camaras,

reproductores de MP3, celulares.

Tipo A Tipo B MiniUSB
4321 . —
—_— 2 1 Alimentacion 5V
[ ] .. Y
123 4 Datos -
34

Datos +

Tierra

Figura 1. 3. Pines conector usb 2.0

Autor: Byron Delpino
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43219
Alimentacion 5V
587258 Datos -
Datos +
Tierra
Rx -

Rx +

Tipo A

Tierra- Drenado
TX -

Tx +

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Figura 1. 4. Pines conector usb 3.0

Autor: Byron Delpino

1.3. Caracteristicas de Transmision

El puerto USB suministra un voltaje nominal de ®/que permite alimentar dispositivos
con un bajo consumo de potencia. USB-IF exige cooltaje de alimentacion entre 4.375-
5.25v los cuales deben ser regulados en 5V.

La corriente es de 500 mA para las 2 primeras eeesi USB y un incremento a 900 mA
para USB 3.0, esto facilita conectar una mayoridadtde dispositivos al ordenador. Los
dispositivos que superan el consumo permitido p8B UWequieren su propia fuente de
poder.

La distancia maxima en que se puede enviar daseden host a un dispositivo va de los
3absm.

La transmisién de datos es binaria ceros y unogol&je para transmitir un bajo (cero)
varia entre 0-300mV y un alto (uno) va desde 268 3USB 1.0) y 400mV (USB2.0).



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 24

Voltios

2.8-3.6V

L

0-300mV

Figura 1. 5. Transmision de bits puerto USB

Autor: Byron Delpino

La comunicacion entre el host y un dispositivo lfisea da a través de canales l6gicos que
ademdas de permitir la transmision y recepcion desbgermite al host asignar un numero

identificador al dispositivo que servira para vedf su estado y configuracion.

Los canales logicos se clasifican en cuatro catagjor

> Transferencias de control- Envio de comandos.

> Transferencias isocronas Proveen un ancho de banda definido. Usado
tipicamente para transmisiones en tiempo real (idep).

» Transferencias Interruptoras — Utilizado para dispositivos que requieren una
respuesta rapida por ejemplo, mouse, teclados.

> Transferencias Masivas Para transferencias grandes (archivos) dondeasé&do

el ancho de banda del canal.

1.4. API jPicUSB

La API JPicUSB es una clase desarrollada en eer@009 que a través de métodos
nativos permite conectar a la PC con microcordiaries a través del puerto USB. Esta
clase contiene métodos nativos que invocan a detadas funciones dentro de una
libreria de vinculo dinamico (.dll) donde se endtemimplementados los métodos de la
API de Microchip jJUSB.
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Esta clase esta conformada por:

v jpicusb.jar: Interfaz java que invoca a la libratinamica jpicusb.dll

v' jpicusb.dll: AlImacena todas las funciones de la &®Microchip (mpusbapi).

1.4.1. Métodos de jpicusb.jar

La interfaz jpicusb.jar posee la clase iface erddas®e implementa tres tipos de métodos:

v' Métodos de inicializacion Estos permiten invocar a la libreria dinamica
jpicusb.dll y establecer parametros de configuracamo nimero de dispositivo,
canal logico.

v' Métodos generales Permiten abrir o cerrar la conexion con un dssppm USB,
su lectura o escritura incluyendo parametros conibyWID(identificador del
dispositivo USB), utilizacion del canal l6gico.

v' Métodos rapidos Son métodos semejantes en cuanto al funcionamid® los
Métodos de lectura y escritura, su diferencia meic que se omite parametros de

configuracion del dispositivo (VIDyPID, canales iéag).

= Métodos de Inicializacion

* Load: Llama a la libreria dindmica jpicusb.dll.

public static void load()

e set vidpid: Configura un identificador VIDyPID por defectbdispositivo USB.
set_vidpid(java.lang.String s)
donde:
s : Un string que contiene el identificador VIPPRIel dispositivo. El formato es

"vid_xxxx&pid_yyyy".

» set_instance Configura una instancia (numero de solicitymr defecto para el
dispositivo.

public static void set_instance(int i)
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donde:

i : Numero de instancia del dispositivo.

Una vez que se haya configurado pardmetros comdI@YPID y la instancia del

dispositivo se puede utilizar los métodos rapidos.

= Métodos Generales

GetDeviceCount Obtiene el namero de dispositivos que coincidem &l
identificador VIDyPID.

public static int GetDeviceCount(java.lang.StringlpyPID)

donde:

pVIDyPID: String que contiene el VIDyPID del dispipg. ElI formato es
“vid_xxxx&pid_yyyy”.

Open: Abre un canal l6gico (pipe) con aquel dispositigae coinciden su
identificador VIDyPID.

public static long Open(int instance, java.langugirpVIDyPID,
java.lang.String pEP, int dwDir, int dwReserved)

donde:

instance : NUumero de instancia del dispositivo.

pVIDyPID: String que contiene el VIDyPID del dispipg. ElI formato es
“vid_xxxx&pid_yyyy”.

pEP: Un string que contiene el numero del dispasitiEl formato es
"\MCHP_EPz", z es el niumero del dispositivo eraoiain decimal.

dwDir: Entero que especifica la direccion del d&pwo, sea lectura o escritura.
dwReserved: Parametro reservado para uso futuros.

El método retorna un valor tipo long que represeitaontrolador o manejador
(handle) del canal l6gico del dispositivo.

Close Cierra el canal l6gico del dispositivo que poseadeterminado handle o
controlador.

public static boolean Close(long handle)
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donde:
handle: Controlador o manejador del canal lI6gidalgpositivo.
El método retorna un valor tipo booleano que indicse cerrd o no la conexién del

canal logico.

* Read Lee datos del canal logico de un dispositivo @e sus controlador
(handle).
public static byte[] Read(long handle, int dwLeond dwMilliseconds)
donde:
handle: Controlador o manejador del canal l6gidalgpositivo.
dwlen: Cantidad de bytes a leer.
dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.
El método retorna un vector tipo byte donde se eéma los datos recibidos.

e Read Lee datos del canal légico de un dispositivo aom determinado
identificador VIDyPID.
public static byte[] Read(java.lang.String pVIDyRIONt instance, int dwLen,
long dwMilliseconds)
donde:
pVIDyPID: String que contiene el VIDyPID del dispipg. ElI formato es
“vid_xxxx&pid_yyyy”.
instance : NUumero de instancia del dispositivo.
dwlen: Cantidad de bytes a leer.
dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.

El método retorna un vector tipo byte donde se eéma los datos recibidos.

 Write: Envia datos a través del canal l6gico a un disposmediante sus
controlador (handle).
public static long Write(long handle, byte[] pData, int dwLen,
long dwMilliseconds)
donde:
handle: Controlador o manejador del canal l6gidal@positivo.

pData: Arreglo de bytes a ser enviados.
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dwlen: Cantidad de bytes a enviar.
dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.
El método retorna un valor tipo long que sefal@iehero de bytes escritos.

* Write: Envia datos a través del canal l6gico de un difgo con un determinado
identificador VIDyPID.
public static long Write(java.lang.String pVID_PIDnt instance, byte[] pData,
int dwLen, long dwMilliseconds)
donde:
pVIDyPID: String que contiene el VIDyPID del dispipg. ElI formato es
“vid_xxxx&pid_yyyy”.
instance : NUumero de instancia del dispositivo.
pData: Arreglo de bytes a ser enviados.
dwlen: Cantidad de bytes a enviar.
dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.

El método retorna un valor tipo long que sefal@iehero de bytes escritos.

* WriteRead: Envia y recibe datos abriendo dos canales I§giema un dispositivo
con un determinado identificador VIDyPID.
public static byte[] WriteRead(java.lang.String p/IPID, int instance,
byte[] pData, int dwLenWrite, int dwLenRead, longMilliseconds)
donde:
pVIDyPID: String que contiene el VIDyPID del dispig. El formato es
“vid_xxxx&pid_yyyy”.
instance : NUumero de instancia del dispositivo.
pData: Arreglo de bytes a ser enviados.
dwLenWrite: Cantidad de bytes a ser enviados.
dwLenRead: Cantidad de bytes a recibir.
dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.

El método retorna un vector tipo byte donde se eéma los datos recibidos.
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» Métodos Rapidos

QRead Lee datos del canal l6gico de un dispositivo oorVIDyPID establecido
por defecto a través del método set_vidpid.

public static byte[] QRead(int dwLen, long dwMidonds)

donde:

dwlen: Cantidad de bytes a leer.

dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.

El método retorna un vector tipo byte donde se eéma los datos recibidos.

QWrite : Envia datos a través del canal légico a un digposcon un VIDyPID
establecido por defecto
public static long QWrite(byte[] pDatat, dwLen, long dwMilliseconds)
donde:
pData: Arreglo de bytes a ser enviados.
dwlen: Cantidad de bytes a enviar.
dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.
El método retorna un valor tipo long que sefal@iehero de bytes escritos.

QWriteRead : Envia y recibe datos abriendo dos canales dégigara un
dispositivo con un identificador VIDyPID por defec

public static byte[] QWriteRead(byte[] pData, intwilenWrite, int dwLenRead,
long dwMilliseconds)

donde:

pData: Arreglo de bytes a ser enviados.

dwLenWrite: Cantidad de bytes a ser enviados.

dwlLenRead: Cantidad de bytes a recibir.

dwMilliseconds: Tiempo de espera en milisegundos.

El método retorna un vector tipo byte donde se edma los datos recibidos.
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1.5. Microcontroladores con puerto USB

Los microcontroladores que soportan comunicacioB 0&n el computador van desde la
familia 16, 18 y 24xxx. En la siguiente tabla statlan las caracteristicas USB en cuanto
a memoria, identificador de fabricante y produd® los pics mas conocidos en el

mercado.

Velocidad
Mbps

Transferencias

Memoria
RAM
para USB

Diagrama de Pines

para

Masivas

PIC18F4455
PIC18F4550

16C745 ) 64B 1.5 0461 0001
MECRNEP— e [[-1— 2 [] = RET
BAAND == ]2 T [J=+—s REE
HAVAN]=—= []3  #[]=—s= RBS
RAZIANZ +—s- 14 1y 25 [T+ R4
RAAANANVAES = []5 & 24 [T +— RB3
RALTOGK] =—= & L3 23 [T=— RB2
AASANY =—s 7 2 1 [J =—= RE1
Ve —e & Q 21 [J=—= RBNINT
OSCICLKIN —= 9 g :0[]=+— V0O
OSCHELKOUT =— 10 1§ [J=— W=
RCNTIOSOMICKla— [t 18 [T == RCHRUDT
REUTIOSUCGPE e 12 17 [J=+— ROETHCK
REICCR) w—= 13 16 [T a—s 04
Vg —e [ 15 [Tm= O=
18F2455 gis] 1KB 12 04D8 000b
TETReeREs — (1 = - renkaareD
RADAND —= ]2 27[] == RB&KBIZPGC
RAMANT =—= [ 26 ] == RESKEINPGM
RAZIAN2IVREF-CVREF =— [ |4 25[ ] =—= RE4/ANTIKBIO i
RAVANINREF+ =—= |5 wo 24[] == REVANGICCR2!
18F2550 7] 1KB 12 04D8 0011 eaumckciouTRey s B s nozmentamo
RASIANASSHLVDING20UT =—= 7 i 227 == RBUANIOINTYISCHISC
ves—=[2 o 21[] == RBIVAN1Z/NTOFLTO/SC
oscucLk —s [ oo 20[] =— Voo
OSC2CLKOIRAS =~—[|10 aa 18[] =— ves
RCONT10SOM13cKs =—= 11 18[] == RCTRXDTISDO
RCAT10SHCCPZMIOE ~— 12 17[] = RCETHICK
RC2ICCPT - 13 16[] == RCSD+HVE
Vuss =—=[14 15[ ] =—= RCHD-VM
(e2iss] 40/44  1KB 12 04D8 000b
WCLRIVFPIRES —= [ «— RETKBINPGD
RAGIAND =—= [] == RE&KBIZPGC
RAVANT == 1~ RES/KBINPGM
RAZIANDIVRER/CVRES ~—e [l ~— RBA/ANTIKBIOICSSPP
RAMANIVREFS == 0 =— reyansiccrzivPo
AMTOCKICIOUTIRCY =—= [ =~ REZANSINTZVMO
MA/SS/HLVDINICZOUT —= I =—= REVANIGINTUSCRISCL
REOIANSICKISPP ~— | [l == REQ/ANIZINTHFLTO/SDISDA
(e 2isis0)  40/44  1KB 12 04D8 000b [ .

Voo —= [] =— ROTISPPT/PID

VEE ——- [1 ~—+ RDG/SPPEPIC

OSCUCLKl —= [ =— RDS/SPPS/PIB
OSCHCLKORAE =—— [1 =— RD4/SPP4

RCCCPIPIA =—=

0 =—— RCTRXDTISDO
[ +—— RCETXCK
[ — RCSID+VP
] =— RCAID-VM
[ =—— RD3/SPP3
[0 =— RD2ISPP2

Tabla 1. 1. Microcontroladores USB
Autor: Byron Delpino

Fuente: www.microchip.com



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 31

1.6. Aplicaciones y Set de instrucciones del Microatrolador

Para la programacion de microcontroladores se auemt una variedad importante de
compiladores en el mercado. Se distingue dos tig@$enguajes, los de bajo nivel o
aquellos que utilizan un lenguaje ensamblador ydsilto nivel cuyas instrucciones son

legibles para el usuario.

El compilador PICC es un lenguaje de alto nivel quegmite la programacion de
microcontroladores desde un nivel cercano al progdor, asi como la manipulacion en

aspectos cercanos al hardware del dispositivo.

Este compilador presenta las siguientes ventajas:

s Facil programaciénr PICC Compiler dispone de un conjunto de opeesie
instrucciones que permiten un tiempo de programaciucho menor que la
programacion en lenguaje ensamblador.

+ Portabilidad entre sistemas Existe independencia entre el software coneasp
al hardware, de esta forma se puede programaraquier tipo de plataforma y
dispositivo.

«+ Desarrollo y ejecucion de programas estructuradd3ICC ya cuenta con una
biblioteca de funciones precompiladas listas paraislizadas nuevamente.

% Insercion de codigo ensamblador

Figura 1. 6. Compilador PICC

Autor: Byron Delpino
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Un Microcontrolador al poseer memorias (RAM, RONdyerto de comunicaciones,

convertidores Analogico/Digitales lo hace util paraalquier tipo de aplicacion que

involucre el manejo de dispositivos (displays, meso parlantes), monitoreo de entradas

(sensores, teclados), comunicacion con microcadooes 0 pcs a traves de sus puertos

serial,

USB, Ethernet.

En la actualidad los microcontroladores estan implgados en:

Electrodomésticos: TV, grabadoras, equipos de ssnidléfonos, refrigeradoras.
Equipos de computacion: Mouse, teclado, impresoras.

Industria Automotriz: Mando de sistemas de vehigilmyeccion, encendido).
Industria Militar: Aviones, tanques de guerra, @latmas de disparo, radares.
Domodtica: Sistemas de seguridad, vigilancia, alarrascensores, calefaccion.
Electromedicina: Equipos de radiografia, electrdiégrafo, tensiometros.
Robotica: Brazos roboticos, sensores de movimientdores.

Entretenimiento: Consolas de video, procesamiermoindagenes, manejos de

joystick.

El set de instrucciones de un PIC se destacatamuanion:

usb-init: Inicializa el dispositivo USB.

usb_task:Prepara al dispositivo USB.

usb_wait_for_enumeration: Instruccion que ingresa a un bucle hasta que ¢l hos

haya dado un numero de identificacion al Microcolattor.

usb_enumerated: Esta instruccion permite verificar si el dispagtiha sido

numerado por la PC permitiendo el envio y recepd@épaquetes.

usb_kbhit: Este método indica si el dispositivo tiene alg@todpor leer y ser

colocado en el buffer de recepcion.
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usb_put_packet: Permite el envio de paquetes los cuales se poaréon en el
buffer desde un punto final especificado.
usb_put_packet(buffer,Datos,Longitud de datos, Te)gg

donde:

buffer: Punto final especificado, desde este pdetduffer se envian los paquetes.
Datos: Los bytes a ser enviados.

Toggle: Permite la sincronizaciéon entre la PC Wigrocontrolador.

usb_get packet:Recepcion de paquete quienes se posicionarantarifet desde
un punto final especificado.

usb_get_packet(buffer,Variable,Longitud de datos)

donde:

buffer: Punto final especificado, desde este pdetduffer se envian los paquetes.

Variable: Almacena los datos recibidos

Para programar USB en microcontroladores se regjimetuir una serie de ficheros los

cuales incluyen ademas de las instrucciones previeemanalizadas, configuraciones del

Microcontrolador, VIDyPID.

PICUSB.h: Cabecera que incorpora las funciones del Microotador USB. Ejm
18F4550.h.

picl8 usb.h:Esta cabecera incluye la configuracion de paramewmo velocidad

del dispositivo, buffer, sincronizacion de enviopdguetes.

usb.c y usb.h:Definen las instrucciones para el inicio, enumiérag transmision

de datos del dispositivos usb. Ejm (usb_init, usb packet).
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1.7. Laboratorios

1.7.1. Instalacion y utilizacion del puerto USB Vitual de Proteus.

Proteus es un paquete informatico creado por Labc&mhectronics que permite el disefio,

construccion y simulacion de circuitos eléctricos.

Este software consta del Ares, utilizado para bai¢acion de placas de circuito impreso
PCB, y el ISIS el cual permite simular circuitosncoomponentes desde resistencias,
capacitores hasta integrados como microcontroladadeemas de la comunicacion serial y

usb.

Para la simulacién de la comunicacién USB entreamputador y el Microcontrolador,

ISIS requiere tener el USB Virtual instalado.

1.7.1.1. Instalaciéon USB Virtual

e Clic en Inicio — Todos los Programas — Proteus afeBsional — Virtual USB —
Install USB Drivers

Microsoft Office
MetBeans

PIC-C Byron
Proteus 7 Professional

ARES 7 Professional Documentos
& ARES Help

@ EasyHOL Language Reference Imagenes
ﬁ Gerbit for Windows
[BH 1515 7 Professional
8 1515 Help

% Licence Manager
[ MPLAB Viewer Help
@ ProSPICE Help

@ Prateus VSM SDK
[ Read Me

Sample Designs

Miuisica
Juegos
Equipo
Panel de control

v Dispositivos e impresoras
= Update Manager

Proteus V5 Model Help Programas predeterminados
Virtual USE

=] Install USB Drivers Ayuda y soporte técnico

| Uninstall USE Drivers

& Virtual USE Help

1 Atrds

" Bpagar il

W = G 'E T

Figura 1. 7. Instalacién de USB Drivers de Proteus

Autor: Byron Delpino
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Se instala de los drivers USB para Proteus queyaatl servicio de configuracion
y de limpieza (Cleanup).

Proteus USE Drivers Installation

USB Yirtual Hub Drivers

Service Configuration

Cleanup

Figura 1. 8. Instalacién Componentes de USB Driver

Autor: Byron Delpino

La instalacion de los controladores USB de Profimadiza, el PC emite el tipico
sonido indicando que un dispositivo esta conect&gopuede verificar que se ha

instalado el puerto virtual en la ventana de Adstiacion de Dispositivos, el
puerto se denomina Eltima.

- Completed - 4

Installation completed successfully.

Figura 1. 9. Instalacién Finalizada de USB Driversle Proteus

Autor: Byron Delpino
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[ .
,_E'ﬂ Administrador d__:E disme_

Archivo  Accign  Ver  Ayuda
IR T
4 2 Byron-PC
A Adaptadores de pantalla
»-&F Adaptadores de red
» EE Adaptadores host SD
@ Baterias
g Controladoras ATA/ATAPIIDE
- v Controladoras de bus serie universal
-4 Controladoras de sonido y video y dispositivos de juego
M| Dispositivos del sistema
a.-{§ Eltima Usb Stub
: ' Usb Stub (Ettima software)
i i g UsbStub (Eltima software}
M Equipo
‘- Manitores
> }ﬂ Mouse y otros dispositives sefaladores

Otros dispositivos

: [t Dispositivo PCI
D Procesadaores

» & Teclados

I =y Unidades de disco
E; Unidades de DVD o CD-ROM

Figura 1. 10. Ventana de Administracién de Dispositos- USB Virtual Eltima

Autor: Byron Delpino

1.7.1.2 Disefio de Circuito en Proteus

El desarrollo del siguiente laboratorio consistéaelectura de datos de un dipswitch.

Componentes a Utilizar:

* Microcontrolador PIC18F4550

* Conector USB USBCONN

* Dipswitch 8 entradas DIPSW_8

» Capacitor Electrolitico 47 uF CAP-ELEC

* Resistencias de 4¥X) 10KQ

+ VCC,GND
Nota: Capacitor va conectado a VUSB para regulagkeoltaje, recomendado por
el fabricante MICROCHIP.
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N }__|
i

GND
USBECONN @ © ‘17
(]
Ul 5

g— RAO/ANO RCO/T1OSO/TICKI % =
= rauANL RCL/TI0SICCP2/UCE [ ®
—2{ RA2IAN2IVREF-/CVREF RC2ICCPUPIA [—L R P
——{ RASIAN3IVREF+ RCA/D-VM |52 o
—2{ RA4ITOCKICIOUTIRCY RC5/D+\VP |52
2| RASIAN4/SS/LVDINIC20UT RCHITXICK [—5=
22 RAG/OSC2ICLKO RC7/RX/DT/SDO [—2&
413 1 oscu/cLki
gi— RBO/ANL2/INTO/FLTO/SDI/SDA RDO/SPPO ;g
2 RBUANLO/NTI/SCKISCL RDUSPPL [—22
22— RB2IANBINT2IVMO RD2/sPP2 (21
2 _{ ReaingiccP2ivPO RD3/sPP3 [—22
2L RB4/ANLL/KBIOICSSPP RD4/sPP4 —=L
2 1 RresikaivPGM RDS/SPP5/P18 (—20
2 Res/KBI2/PGC RD6/SPPE/PIC (—22
201 RB7/KBI3IPGD RD7/SPP7/P1D

REO/ANS/CKLSPP —g

c1 REL/AN6ICK2SPP [—- vee
VUEEE RE2/ANTIOESPP [— > R1
| vusB RE3/MCLRIVPP | ] <
470F PIC18F4550 Lok
GND

Figura 1. 11. Circuito disefiado en Isis, simulaciétectura de datos USB

1.7.1.3 Diagrama de

Autor: Byron Delpino

Bloques

PIC 18F4550

Entradas Digitales Dip-
Switch

Sefial de

Bus USB

PC

Control

=Lectura

Lectura de Datos dip Switch

Linea de Control
Salida de Datos

Entrada de Datos

Sefial de Control
(Lectura)

Datos recibidos

Figura 1. 12. Diagrama de Bloques, lectura de datd$SB

Autor: Byron Delpino

DSwW1
DIPSW_¢

R=470
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1.7.1.4. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Fillava Aplicaction, Nombre y
Ubicacién de la aplicaciéon —Finish.

» En el proyecto se procede a crear un JFrame pse@atila interfaz grafica de la
aplicacion.

Steps Mame and Location

1. Choose File Type

Class Name: |LecturlISB
2. Name and Location

Project: USBGENERALES
Location: Source Packages -

Package: ushgenerales

Created File: |yron'Desktop\SIMULACION PROTEUS\USBGENERALES \erclusbgeneralesL ecturUSE. java

< Back Mext = [ Finish H Cancel H Help

Figura 1. 13. Creacién JFrame en Netbeans

Autor: Byron Delpino

e Se procede a realizar el disefio de la aplicaciéseriando componentes como
campos de texto, botones, etiquetas.

DATO LEIDO:

Figura 1. 14. Disefio de la Aplicacion

Autor: Byron Delpino
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* En la fuente del Jframe se ingresa el codigo dml@acion, para la lectura datos
de un dipswitch se utiliz6 métodos generales dibderia jpicusb.

1.7.1.4.1. Definiciéon de Variables

Nombre Tipo Definicion

VIDyPID  String VID y PID del PIC

instancia Entero Instancia

lectura Byte Comando para Lectura de
datos USB

out Arreglo de Bytes Envia el Comando a través
del Puerto USB

dato String Almacena el dato recibido

por el puerto USB

Tabla 1. 2. Definicién de Variables de cédigo java

Autor: Byron Delpino

1.7.1.5. Programacion PIC C Compiler

1.7.1.5.1 Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

recepcion  Arreglo de Enteros Almacena la variable Comando

Comando Entero Variable que representa la lectura de
datos

Digitos Arreglo de char Guarda la variable dato previamente

convertida en arreglo de chars
dato int Recibe valor del puerto D del pic

correspondiente al dip-switch

Tabla 1. 3. Definicién de Variables de cédigo C

Autor: Byron Delpino
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1.7.1.6. Simulacion Circuito

Una vez desarrollado el disefio y programacion asbratorio, se manda a simular dando
clic en play. En un principio la simulacién noejecutara debido a que no se ha instalado
los drivers USB para el Microcontrolador 18F45B@ra esto se carga el driver Microchip
para el Microcontrolador de esta forma la PC recer®e inicializara al dispositivo.

Para esto se debe seguir los siguientes pasos:

- Inicio — Clic Secundario en Equipo — Propiedadedm#istrador de Dispositivos

e
- Brchivo - Aretn Ve -Arods
dmuh | 7 Bl s s

a g Byron-PC

B Adaptadoces de pantalis

& Adaptadores de red

BN Adeptadores kow 50

& Boeria

L4 Contreladerss ATA/ATAMIDE

§ Contrcladorst de but serie univeral

& Conbreladorss de omdd y video y dopotteos de pingd
# § Custom USE Devaces

+ it Microchip Custom LSH Devige

B Digpositevos del sstems

9 Ekima Ush Stub

‘B Equipo

‘g Monitcsed

.Ii', Mouse ¥ obiog dispoatvor sefialsdones
# [y Qtrod dopotitvos

s Dispekive PCI

ol
D Prageiadenes

= Tedladay
g Unidades de disco
o) Unidades de DVDH o C0LE0M

Figura 1. 15. Administrador de dispositivos- Dispasivo USB Microchip
Autor: Byron Delpino

- Clic derecho en el dispositivo desconocido — atzarlcontrolador. Se busca la
carpeta donde se encuentra el controlador del slifgmy se procede a instalar.

Una vez que se instalado el controlador, el disiposestara listo para ser utilizado.

- Se procede a simular el circuito electronico.
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LECTURA DE DATOS DIP-SWITCH s =0 ) |
14 IP- =

JUSB

: —_— A vee
DATOLEIDO:  [48 | o
| g T A
ey BT S

‘ Leer Dato

LISBCONN
STEHT= .

E DSW1
I
| <FENTS
H

ﬁ RAQAND RCDTIOEOTICK! ﬁ
= Redian ROAMICSICCPaAIcE (=10 L A
] RAiANaVREE VRER RC2ACCPIPIA = o mlg =
L Rad/ANGNRERS RCADAM (= =“FFFFFF
5| RATOCKIC OUTRC Y RESD-AVE (221
| RASIANESSLYDINC20UT Repmiick (222
H RaciosCaCLIG RC7RYDTISDO
OSCIIELK
% REQ/AMI ZINTOFLTO/SDISDA, Roospro- |1
240 Renan DT SckiseL RDUSPPL ool
20 RECINENTZANO RO2ISRR? (L.
2 RBANSICCPIAFO ROISPRS [
L5 Rewieni 1 HEi0icSER RO4SPPY =
L RESMBIFGH ROSISFPSRIE =
2 reenERRG RDGSPPEFIC o

RE7MBIZPGD RDT/SPETPID

REQ/ANSICKT SPP :
1 RE1/ANBICKZSPP

=
REZIANTIOESPP
= EM— YsB REGNCLRIVEP [~ | | | ﬂ H H “ | R=470
47TuF 1C18F 4550 STENTS
ETEXT= ETEXT= TERT=
BE ujulm

Figura 1. 16. Simulacién lectura USB

Autor: Byron Delpino

1.7.2. Lectura y Escritura del puerto USB utilizand leds y dipwitch

Este laboratorio se centra en la escritura y lactl@l puerto usb utilizando los métodos

generales de la libreria jpicusb.

1.7.2.1. Disefio de Circuito en Proteus

Componentes a Utilizar:
* Microcontrolador PIC18F4550
* Conector USB
* Dipswitch 8 entradas
* Leds
» Capacitor Electrolitico 47 uF
* Resistencias de 4¥X) 10KQ
* Cristal 20Mhz
» Capacitores ceramicos 22pF

* Fuente de Alimentacion
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R7 ED
— 1

470

R8 ED
— 1

470

1 Vee
—— vee
Ecs 3 1os A
C4. 2
2
GND
USBCONN @ @
— N N
[ ]
ul E DSW1
DIPSW_8
RAO/ANO RCO/T10SO/TACKI [—== 5
RA/ANL RC1/T1OSI/CCP2/UCE [—= [ ]
ICVREF RC2/CCP1/PIA |—== « ool
RA3/AN3/VREF+ RC4/D-VM 2% 449 -
RA4/TOCKIC1OUT/RCV. RC5/D+/\VP
[ 20MHZ —I—{ RASIANAISSILVDINICZ0UT RCB/TXICK [—22
CRYSTAL 13 RA6/0SC2/CLKO RC7/RX/DT/SDO =
,— OSC1/CLKI
RBO/AN12/INTO/FLTO/SDI/SDA RDO/SPPO
RB1/AN10/INT1/SCK/SCL RD1/SPP1
T2/VMO RD2/SPP2
CP2VPO RD3/SPP3
RB4/AN11/KBIO/CSSPP RD4/SPP4
RB5/KBI1/PGM RD!
RB6/KBI2/PGC RD6/SPP6/P1C
RB7/KBI3/PGD RD7/SPP7/P1D
Vee
REO/AN5/CK1SPP
RE1/AN6/CK2SPP
. RE2/AN7/OESPP R1
VusB RE3/MCLRNVPP | 470
PIC18F4550 10K
C1
47uF
= PIC18F4550
Pin 11 -> Vcc
Pin 12 -> Gnd

R9 ED
——@
470

LED-RED

Figura 1. 17. Circuito disefiado en Isis, Lectura ¥scritura del Puerto USB

Autor: Byron Delpino

1.7.2.2. Diagrama de Bloques

Entradas Digitales Dip-
Switch

PIC 18F4550

Bus USB

PC

Senal de Control

Sefial de
Control=Lectura

Salidas Leds

Lectura de Datos dip

Linea de Control
Salida de Datos

Entrada de Datos

Sefial de Control
[Lectura o Escritura, Dato Salida ]

Switch

Sefial de
Control=Escritura

Dato de Salida

Datos recibidos

Figura 1. 18. Diagrama de Bloques, lectura y esctita de datos USB

Autor: Byron Delpino
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1.7.2.3. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filmava Aplicaction, Nombre y
Ubicacion de la aplicacién —Finish.

* En el proyecto se procede a crear un JFrame psedalila interfaz grafica de la
aplicacion.

» Se procede a realizar el disefio de la aplicacidsgriando componentes como
campos de texto, check box, botones, etiquetas.

LEDS:
o ] 0 o =] [ o 0

DATO LEIDO:

Figura 1. 19. Disefio de la Aplicacion

Autor: Byron Delpino

» En la fuente del Jframe se ingresa el cédigo deli@acion, para la lectura datos
de un dipswitch y encendido de leds.

1.7.2.3.1. Definicidon de Variables

Nombre  Tipo Definicion

VIDyPID  String VID y PID del PIC

instancia Entero Instancia

lectura Byte Comando para Lectura de
datos USB

escritura Byte Comando para Escritura de
datos USB

out Arreglo de Bytes Envia la variable lectura o
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DATO  Byte

valor String

escritura a través del Puerto
USB, ademas envia la
variable DATO

Dato a ser enviado por el
puerto USB

Dato recibido desde puerto
USB

Tabla 1. 4. Definicion de Variables de cédigo Java

1.7.2.4. Programacion PIC C Compiler

1.7.2.4.1. Definicidén de Variables

Nombre  Tipo

recepcion Arreglo de Enteros

Comando Entero

ValorLed Entero

Digitos Arreglo de char

dato int

Autor: Byron Delpino

Definicion

Almacena la variable
Comando/ValorLed
Variable que representa la
lectura y escritura de datos
Variable a desplegar por el
puerto B del pic, leds.
Guarda la variable dato
previamente convertida en
arreglo de chars

Recibe valor del puerto D
del pic correspondiente al
dip-switch

Tabla 1. 5. Definicién de Variables de cédigo C

Autor: Byron Delpino
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1.7.3. Lectura y Escritura del puerto USB utilizana sensores y ventiladores

Este laboratorio se centra en la escritura y lactlel puerto usb utilizando los métodos

rapidos de la libreria jpicusb. En este laboratseancorpora hilos y canvas.
1.7.3.1. Diseio de Circuito en Proteus

Componentes a Utilizar:
* Microcontrolador PIC18F4550
* Conector USB
* Sensor de Temperatura LM35
* Ventilador 12V
* Transistor 3904
* Diodo 1N4007
» Capacitor Electrolitico 47 uF
* Resistencias de 220) 10KQ
» Cristal 20Mhz
» Capacitores ceramicos 22pF

* Fuente de Alimentacion
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Figura 1. 20. Circuito disefiado en Isis, Lectura ¥scritura del Puerto USB

Autor: Byron Delpino



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO

1.7.3.2. Diagrama de Bloques

Entradas Analégica
Sensor LM35

PIC 18F4550

Bus USB

Linea de Control
Salida de Datos

Temperatura Deseada

PC

Sefial de Control

Sefial de
Control=Lectura

Mv

Entrada de Datos

Sefial de Control

n
[Lectura o Escritura, Dato Salida ] |v

) Lectura de Datos
v

Salidas Ventilador

Conversor AID

Sefial de
Control=Escritura

I

Dato de Salida

1.7.3.3. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Fillava Aplicaction, Nombre y

Ubicacién de la aplicaciéon —Finish.

» En el proyecto se procede a crear un JFrame pse@atila interfaz grafica de la

aplicacion.

* Se procede a realizar el disefio de la aplicaciéseriando componentes como

Datos recibidos

Dato recibido <
Temperatura
Deseada

i

Gréfica en Canvas Dato
Recibido

Dato de Salida=1

Dato de Salida=0

Autor: Byron Delpino

campos de texto, check box, botones, etiquetas.

Figura 1. 21. Diagrama de Bloques, lectura y esctita de datos USB

Teclado
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Temperatura °C

Temperatura Deseada °C

20

VENTILADOR ENCENDIDO

Figura 1. 22. Disefio de la Aplicacion

Autor: Byron Delpino

1.7.3.3.1. Definicidon de Variables

Nombre Tipo Definicion

VIDyPID String VID y PID del PIC

instancia Entero Instancia

lectura Byte Comando para Lectura de datos USB
escritura Byte Comando para Escritura de datos USB
out Arreglo de Bytes Envia la variable lectura o escritura a

travésdel Puerto USB, ademas el valo

enviar por puerto USB

H Hilo Implementacion de clase hilo

T Thread Clase Hilo hereda la clase Thread

dato String Dato recibido desde puerto USB

valseteo String Valor correspondiente a la temperatura

deseada, se obtiene desde un campo de

texto.
temperatura Doble Variable dato convertida en Doble
seteo Doble Variable valseteo convertida en Doble

Tabla 1. 6. Definicién de Variables de cddigo Java

Autor: Byron Delpino
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1.7.3.4. Programacion PIC Compiler

1.7.3.4.1. Definicidon de Variables

Nombre Tipo Definicion

recepcion Arreglo de Enteros Almacena la variable
Comando/Ventilador

Comando Entero Variable que representa la
lectura y escritura de datos

Ventilador Entero Variable a desplegar por el
puerto B del pic,
ventilador

Digitos Arreglo de char Guarda la variable dato
previamente convertida en
arreglo de chars

a int Recibe valor del puerto A

analogico del pic, LM35

Tabla 1. 7. Definicion de Variables de cédigo Java

Autor: Byron Delpino
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JAVA SERVER FACES (JSF)

1.8. Conceptos Generales y fundamentacion

El estudio de Java Server Faces involucra teneilosieonocimientos previos que son de
suma importancia para comprender esta tecnologiantnuacion se detallan conceptos

como la arquitectura cliente- servidor, protocolbT®, lenguajes html, jsp.

» Arquitectura Cliente-Servidor

Es un modelo de aplicacion conformado por el aiiegtie solicita un recurso o servicio y
el servidor quien responde a dicha solicitud. Lexwisios van desde correo electronico,

base de datos, web, archivos.

El cliente que a través de una interfaz graficaradtia con el usuario final inicia la

comunicacion con el servidor solicitandole un sgovi

Esta arquitectura facilita la distribucion de targgunciones ya que permite distinguir los
equipos que requieren de algun recurso y de aguellee lo manejan, controlan y

procesan.

SERVIDOR

Correo
Archivos
Web
Base de Datos

(I

Respuesta Solicitud

@ Q8

CLIENTE1 CLIENTE2 CLIENTE3

Figura 1. 23. Arquitectura Cliente-Servidor

Autor: Byron Delpino



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 50

» HTTP (HyperText Transfer Protocol)

HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto),eegprotocolo utilizado en cada
transaccion www (World Wide Web), el cual defineslataxis que utiliza el cliente y el
servidor para comunicarse. La informacién o rectraasmitido se lo identifica mediante
una URL (Localizador Uniforme de Recursos). Elrierealiza la solicitud a través de un
navegador web o agente de usuario hacia un semyicloalmacena y gestiona los recursos

(Archivo, consulta de una base de datos, €/0).

La siguiente figura se observa como un clientecialial servidor de google su pagina
web, este a su vez responde la solicitud enviaoslodcursos solicitados (logos, botones,
campos de texto). La solicitud se da mediante Iasercion de la URL

http://www.google.com gue es ingresada en un navegador web.

CLIENTE SERVIDOR WEB
GOOGLE

n et

Solicitud o

URL: Http://www.google.com
e (GO0Qle
Ecuador

Figura 1. 24. Comunicacion cliente-servidor web

Autor: Byron Delpino

» HTML ( HyperText Markup Language)

HTML (Lenguaje Marcado de Hipertexto), es un lepgude programacion utilizado para
la elaboracion de paginas web, HTML permite laricis@ de texto, imagenes, recursos
multimedia, ademas de la introduccién de otrosuajes como php, jsp, jsf. Una pagina
html esta conformada por una cabecbeafl),que establece parametros como el titulo de
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la pagina, y el cuerpddy), que representa la estructura interna de la matnavés de

sus componentes (etiquetas, botones, imagenes).

<html>

<body>

<Titule>

<pr<atrong>Ejemplo Pagina WEB html</strong></p>

<prEscuela Politecnica del Ejercito</p>

<prinbsp:</p>

<Imagen>

<px<img src="http://wwW.ipgh.gob.ec/imagenes/logos/ESPE.gif™ alt="espe"/></p>
</ body>

</html>

Fjemplo Pagina WEB html

Escuela Politecnica del Ejercito

Figura 1. 25. CdAdigo y Disefio de una pagina html

Autor: Byron Delpino

> JSP (Java Server Pages)

Es una tecnologia JAVA desarrollada por Sun Micstays que facilita la generacion de
contenido dinamico (interaccion con el usuarioguwi@ls) en forma de documentos html.

JSP permite la utilizacion de codigo java mediastapts, asi como la insercion de

etiquetas.
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UIF-3">
<title>JS5P Page</titlex
< /head>
<body>

<hl»E=scuela Politécnica del Ejércitog/hl>
<hlrEjemplo programacidn jsp</hl>

<hl> Hoy es:<%= new java.util.Date() %>
— _/

</hl> ~
</body> Lenguaje JSP
</html>
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Escuela Politécnica del Ejército

Ejemplo programacién jsp

Hoy es:Fri Oct 12 15:39:20 COT 2012

Figura 1. 26. Cddigo y Disefio de una pagina con dgd JSP

Autor: Byron Delpino

» Java Enterprise Edition (JEE)

JEE, es una tecnologia utilizada para desarrokgegutar software de aplicaciones basado
en programacion java. Es una plataforma creadé&SporMicrosystems en 1997 para el

desarrollo de aplicaciones empresariales multicamase ejecutan sobre un servidor de
aplicaciones.

La tecnologia JEE presenta las siguientes carsiitas:

v' Plataforma abierta y estandar: es posible credacammbnes web basadas Unica y

exclusivamente en productos de software libre.

v' Multiplataforma: Sus aplicaciones al ser desardaléaen lenguaje java pueden ser

ejecutadas en cualquier sistema operativo.

v Define un modelo de aplicaciones distribuido y mafta de n niveles.

El disefio e implementacion de aplicaciones webrdedé una arquitectura cliente-

servidor conlleva la programacion por capas. Esdpas estan constituidas por:

» Capa de PresentacionRepresenta la interfaz gréafica del usuario

e Capa de NegocioContiene los programas que se ejecutan, su taleadesrecibir
la solicitudes planteadas por el usuario y enaaréspuestas tras un proceso. Esta
capa se comunica con la capa de presentacion paibirrlas solicitudes y
presentar los resultados, y la de datos para tswlicel almacenamiento,

recuperacion de informacion dentro de un gestdrade de datos.
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» Capa de Datos:Es donde residen los datos, es la encargada deeacaelos

mismos.

CAPA DE
PRESENTACION

CAPA DE NEGOCIO CAPA DE DATOS

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE DE

CLIENTE NEGOCIACIONES DATOS

Figura 1. 27. Programacién por Capas

Autor: Byron Delpino

La arquitectura JEE esta definida en cuatro cdpasapa de cliente, la capa web, la capa

de negocio y la capa de datos.

Capa Cliente Capa Web Capa de Negocio Capa de Datos
HTML Servlets
) || ] ) (=] e
Cliente JEE JSF Base de Datos

Figura 1. 28. Arquitectura JEE

Autor: Byron Delpino

» Capa Cliente: Es la interfaz grafica que interactia con el usualEE soporta

clientes HTML, applets, aplicaciones java, clientaga Mobile.

» Capa Web: Es aquella donde se reciben los requerimientogla#ite, posee la

l6gica de presentacidén para generar una respugstasta capa se tiene:
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v' Contenedores: Proveen un entorno de ejecucién acdagponentes web.
Brindan servicios de seguridad, transacciones, ogacion. Ejm: JSP,
Servlets.

v Frameworks: JSF, Struts.

e Capa de Negocio:Contiene la l6gica de negocio (informacién propik) la
aplicacion. Los componentes del negocio se comardoa la capa de datos. En el
modelo JEE esta representada por los EJB( Enterjaiga Beans).

» Capa de DatosRepresentado por la base de datos o gestoreseedalatos.

» Servidor de Aplicaciones

Para que los clientes accedan a las aplicacion&s réguieren de un servidor de
aplicaciones. Un servidor de aplicaciones es utwaoé que proporciona servicios de
aplicacion al cliente, controlando su acceso yigeahdo las funciones de logica de
negocio y datos. Existe un importante numero dedaites de servidores de aplicaciones,
algunos son gratuitos (Open Source), mientrassod@n productos de pago. En la

siguiente tabla se indica los principales servigslale aplicaciones y sus caracteristicas:

Nombre Propietario | Licencia | Multiplataforma | Compatibilidad con | Implementacion
Apache Server de EJB
Si

\WebLogic el

Oracle Oracle Si Si No Si
Application

Sever

JBoss No Si Si Si
Oracle No Si Si Si
Apache  No Si Si No
Apache  No Si Si Si

Tabla 1. 8. Tabla Comparativa Servidores de Aplicaones

Autor: Byron Delpino
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* GlassFish

Es un servidor de aplicaciones JEE desarrolladoSpor Microsystems-Oracle. Este tipo
de software (derivado de apache Tomcat) es gratataltima version de GlassFish es la
3.1.2.

GlassFish es de facil administracion, provee s@wice seguridad en el desarrollo y
desempeio de aplicaciones, escalabilidad, congreridres. GlassFish permite el ajuste y

actualizacion de las aplicaciones web sin interiusyservicio.

GlassFish presenta las siguientes caracteristicas:

v" Menor tiempo de inicio del servidor.

v Bajo consumo de memoria RAM, reduccién del empleorecursos para el
desarrollo de aplicaciones.

v Soporte para Netbeans y Eclipse.

v' Configuracion en varios idiomas.

v' Servicio de Clustering (distribucion de tareas earios servidores- alta
disponibilidad).

v" Interoperabilidad con servidores web alojados endiivs.

v" Integracion con JBI(Java Business Integration) B EJ

v" Incorpora tecnologias JSF, JSP, API para servigieb, JMS (Java Message
Service).

v' Compatibilidad con lenguajes script: Java ScriptPP

v" Posee la certificacion Java, de esta forma ob@eceso a los Ultimos avances de
este lenguaje de programacion.

v Integraciéon con DTrace (herramienta que permite imezbntrolar, registrar
variables del sistema operativo).
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-~
GlassFish

Figura 1. 29. Logotipo servidor GlassFish

Fuente: www.glassfish.java.net/

JBoss

Servidor de aplicaciones JEE gratuito, creado poss Inc — Red Hat. La dltima version
de JBoss es la 7.1.1.

Sus caracteristicas son:

v
v
v

<\

Mayor tiempo de inicio del servidor.

Soporte para Netbeans y Eclipse.

Servicio de Clustering (distribucion de tareas earios servidores- alta
disponibilidad).

Administracion a través de JMX (Extensiones de a@stracion Java)

Servicios de middleware (comunicacién con otrosviss: emails, archivos,
directorios).

Interoperabilidad con servidores web alojados endivs.

Integracién con JBI(Java Business Integration) B EJ

Incorpora tecnologias JSF, JSP, API para servigieb, JMS (Java Message

Service).

‘Boss: .

Figura 1. 30. Logotipo Jboss. Inc

Fuente: www.ubuntubook.wordpress.com
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Las aplicaciones JEE se desarrollan en cualguieidse de aplicaciones sea JBoss
o GlassFish, los dos presentan caracteristicas aléiplataforma, clustering,
integran tecnologia EJB, JSF. GlassFish aventdjBoss en parametros como el

tiempo de inicio del servidor, facilidad en la admsiracion, certificacion Java.

» Java Server Faces (JSF)

Es una tecnologia que constituye un marco dejtrdframework) que permite la creacion
de aplicaciones web basadas en la tecnologia Evg &n la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador MVC. JSF simplifica el desarrollo deeifiaces de usuario en aplicaciones
JEE.

JSF facilita la construccién de aplicaciones, projpmando un entorno de trabajo via web
gue gestiona las acciones producidas por el usearisu pagina HTML vy las traduce a
eventos que son enviados al servidor con el objalie regenerar la pagina original y
reflejar los cambios pertinentes provocados pdrai@cciones.

JSF fue desarrollada por Sun Microsystems y Tamramunity Process en el afio 2004,

hasta el momento existen cinco versiones de estaltaia:

* JSF 1.0 (11/03/2004): Lanzamiento inicial de lgseeBicaciones de JSF.

e JSF 1.1 (27/05/2004): Solucién de errores presemas$F 1.0.

e JSF 1.2 (11/05/2006): Version con mejoras y soludié errores.

* JSF 2.0 (12/08/2009): Version con mejoras de furadidad y facilidad de uso.

« JSF 2.1 (22-10-2010): Ultima versién, presenta mési cambios con respecto a
JSF 2.0.

JSF presenta las siguientes caracteristicas:

» Codigo JSF similar al codigo HTML estandar.

* Facil manejo y manipulacion.

 Posee un conjunto de API (Interfaz de ProgramadénAplicaciones) para
representar componentes de una interfaz de us(ldhjoque maneja su estado,

eventos y navegacion entre paginas.



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 58

» Utiliza paginas JSP para generar las vistas, afidoliana biblioteca de etiquetas
propia para crear los elementos de los formulafibsiL.

* Resuelve validaciones, conversiones, mensajes rde erinternacionalizacion
(acceso a la aplicacion en cualquier idioma).

» Al estar basado en tecnologia JAVA, la programad®ta interfaz grafica se hace
a través de componentes y manejo de eventos.

* Flexible: Permite crear cualquier tipo de compoegndisefio.

« A diferencia de JSP, JSF ofrece una clara y togpamcion entre el
comportamiento (manejo de eventos, transaccionegregentacion (interfaz
gréfica).

* Es extensible, pudiendo crearse nuevos elementiasidierfaz o modificar los ya

existentes

1.9. Modelo Vista Controlador (MVC)

MVC es un patron o arquitectura de desarrollo diéwspe que separa las capas de

presentacion, negocio y datos.

Este modelo de arquitectura presenta las sig@eetatajas:

v' Separa los componentes de una aplicacion, perahitienplementar cada elemento
por separado.

v' Existencia de una API bien definida que facilitadégaracion del modelo, la vista
y el controlador sin dificultad.

v Conexion dinamica entre el modelo y sus vistas.
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CONTROLADOR VISTA MODELO

= 0
A= 1= =

L !
-
Hln

Faces Servlet Paginas JSF

DATOS DE LA

CLIENTES CONTENEDOR JZEE APLICACION

Figura 1. 31. Arquitectura MVC

Autor: Byron Delpino

Modelo: (Managed Beans)Objeto que se encarga de gestionar y controlagdoss del
programa, respondiendo a los eventos generaddepoomponentes JSF. El modelo esta
representado por los Managed Beans.

Vista: (clases xhtml, jsp, html) Maneja la presentacion visual de los datos gemsdios
por el modelo, usualmente es definida como la femerde usuario. Vincula los
componentes JSF con los Managed Beans.

Controlador: Responde a eventos generados por el usuario, dotusobre los datos
representados por el modelo. Se encarga de acaleaedelo y actualizar la informacion
asi como generar una nueva vista. El controlad@dr representado por el Faces Servlet
quien examina las peticiones recibidas, actuabzanierfaz del cliente y los datos del

Managed Beans.

1.10. Ciclo de Vida JSF

El ciclo de vida de una aplicacion JSF es similaualquier otro tipo de aplicacion web
donde el cliente hace una solicitud http y el skwiresponde con una pagina html, sin
embargo debido a la mayor prestacion de servicomsI®F, se ejecuta algunos pasos
adicionales.
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Solicitud

Reconstituir arbol
de componentes

Aplicar Valores de
peticion

Procesar Eventos

Procesar
Validaciones

—>

Procesar Eventos

sespuesta

Renderizar la
Respuesta

Procesar Eventos

|

Invocar Aplicacién

|

Procesar Eventos

Actualizar Valores

2

de modelo

Figura 1. 32. Ciclo de Vida Aplicacion JSF

Autor: Byron Delpino

v" Reconstruir el arbol de componentes o Restauracidte la Vista
Inicia cuando se realiza una peticion HTTP o selgee un evento. Durante esta fase
la implementacion JSF construye el arbol con tddesomponentes de la pagina JSF.

v Aplicar valores de peticion
Cada componente del arbol creado en la fase antakiene un valor desde los

parametros de la peticion realizada y lo almacena.

v" Procesar validaciones
Una vez que se almacena los valores de cada comtpomstos son validados de
acuerdo a las reglas establecidas en la aplicacion.

v"Actualizar los valores del modelo
Los valores de los componentes son utilizados aetxaalizar el modelo por medio de
los Beans.

v Invocar la Aplicacion
Se ejecuta la accion correspondiente al eventodguénicio al proceso. Ejm: Si se

presiond un botdn, esta fase se encarga de ejem#arccion determinada

v" Renderizar la respuesta

La respuesta se renderiza y regresa al clientactBaliza la vista.
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v Procesar eventos
Representan la ejecucidén de cualquier evento prdoluturante el ciclo de vida JSF.
Ejm: Si se en un inicio se ha pulsado un boton mamaar un formulario, pero

inmediatamente se pulsa un enlace, JSF es cagaassar este nuevo evento.

1.11. Instalacion y configuracion del ambiente deesarrollo

Instalacion de Servidor GlassFish sobre Netbeans

v Arrancar Netbeans
v Dar clic en la pestaffdervices,ubicada en la parte superior izquierda.

(] MetBeansIDE 7.1.1
File Edit Wiew Mawigate Source Refactor Run

i %
= 5]
I-Projec‘ts i--i:iles .ISeruices ®

& Databases
48 web Services
H-EE Servers

-.+ % Hudson Builders
- Issue Trackets

Figura 1. 33. Pestafa de Servicios Netheans

Autor: Byron Delpino

v" Clic derecho sobr8ervers y clic sobreAdd Server.

{J MetBeansIDE7.11
File Edit Wiew Mavigate Source Refactor Run

%
-]
|Prujer.‘ls iFiles [Seruices ®

F- & Databases
;-L_,‘g Web Services
o

Add Sepeer..

- [@ Issue Trackers

Figura 1. 34. Agregar Nuevo Servidor

Autor: Byron Delpino
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v' A continuacién se despliega una ventana que pereiteccionar el servidor de
aplicaciones deseado, se esca@gjassFish Server 34y se da clic eiNext.

) Add Server Instance @

Steps Choose Server

1. Choose Server

2. Server! \fpache Tomcat
Glass| t 3+

JBass Application Server

Oracle WeblLagic Server

Mame: |GlassFish Server 3+

< Back. Finish Help

Figura 1. 35. Ventana de Seleccion de Nuevo Servidie Aplicaciones

Autor: Byron Delpino

v' Se procede a determinar la ubicacion donde se @séael servidor, se aceptan las

condiciones y términos de licencia, y se da cllire@! botérDownload Now.

OAdd Server Instance \EI
Steps Server Location
1. Chaoose Server Installation Location:
2. Server Location -
3. Domain Mame/Location CiiflassFish

Download Now, .. 1have read and accept the license agreement. .. (clicky

C:\GlassFish does not exist but server can be downloaded and installed there.

Figura 1. 36. Ventana de Seleccion de la Ubicacion

Autor: Byron Delpino
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v' Se elige la versiéon de GlassFish, clic en el bétéeptar.

-

rSE|EEt @

Choose server to download:
:éGIassFish Server 3.1,2 v:

Sceptar H Cancelar

Figura 1. 37. Seleccion de Version de GlassFishretalar

Autor: Byron Delpino

v" Una vez descargado el servidor en el host se damhext.
v' Se ingresa el nombre del dominio local, asi conpuetto (8080 por defecto). Clic

enFinish.

Steps Domain Location

|| 1. Choose Server
2, Server Location
3. Domain Name/Location Domain: |domain1 -

@ Register Local Domain
To select an e)dsﬁng domain, select its name ﬁom the drop-down list. If the domain'é name does not appear in. the list, you (an.type
the path to the domain directly.

To create a new domain, type the name in the field or type the name of a nonexistent directory.

Uze default ports (disabled due to port confiicts)

(71 Register Remote Domain
Host Mame: [
Admin Port: |4848

Target:

ﬁ Register existing embedded domain: domain1

<Back Next > | Einish H Cancel H Help

Figura 1. 38. Registro de dominio local y puerto dadministracion.

Autor: Byron Delpino
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v' Se arranca el servidor GlassFish, en la pes&#dtaicios, Server,clic derecho
sobre GlassFishy Start.

0 Nettcans e 7.1 T
File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debu

£ %1 28
Proj.. |Files [5.. | Bl|| StartPage [

@& Databases
i@ Web Services

) Servers
i Start
;‘;’;3 Hudson Bul Start in Debug Maode

] @ 1ssve Trad Start in Profile Mode
Restart
Stop
Refresh

Remove

View Domain Admin Console

View Domain Server Log

| View Domain Update Center
| Servers - Navig.a?‘

Properties

Figura 1. 39. Arranque del Servidor de GlassFish

Autor: Byron Delpino

Instalacion de Servidor JBoss 7.1 sobre Eclipse

v Se descarga la version 7.1.1 de JBoss desde lanapade Jboss.Inc.
http://www.jboss.org/jbossas/downloads/. Se descwngpel archivo.

v' Arrancar Eclipse

En un inicio se debe instalar la herramientas desgBas cuales permitiran instalar

el servidor JBoss 7.1. Clic en la pestafiadow, Preferences

v" En la ventana d®references clic en Server => Runtime Environments =>
Add.



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO

type filter text Server Runtime Environments (el N

\ General
» Ant
» Data Management Server runtime environments: |

Add, remave, o edit server runtime environments.

» Help
» Tnstall/Update
bl [ Edi.
» JavaE
» Java Persistence Hemove

Name Type Add...

 JavaScript
» Plug-in Development
 Remote Systems
© Run/Debug
4 Server
Audio
Launching
Profilers
|Runtime Envirenments
» Team
Terminal
Validation
b Web
» Web Services
 WindowBuilder
b XML

@

Figura 1. 40. Adicion de un nuevo servidor de aplaciones

Autor: Byron Delpino

v" Clic enDownload additional server adapters

|| New Server Runtime Environment |
Define a new server runtime environment

Download additional server adapters

Select the type of runtime environment:
type filter text

>

B Apache Tomncat vil0
[» (&= Basic
(= IBM
4 = JBoss
[ JBossvaza —
[ JBoss vk
5 JBossvd.2
E JBoss v5.0
[+ [ ObjectWeb
» [= Oracle 55

m

1

Apache Tomeat v3.2 supports J2EE 1.2 Web modules,

[T Create a new local server

@ < Back | Next > | FEinish |

Figura 1. 41. Ventana de Seleccion de un servidoedplicaciones

Autor: Byron Delpino
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v" Se selecciondBossAS Toolsclic Next.

Install New Extension u

Download and install support for a new server

W

The following server adapters have been found on remote sites. Select a server adapter to download and install.

Geronimo v2.1 Server Adapter

S) Apache Software Foundation 218

[ Geronimo v2.2 Server Adapter

“JE Apache Software Foundation 221 =
Geronimo v3.0 Server Adapter |

ZJ& Apache Software Foundation 300 =
JBossAS Tools |

Z)E JBoss by Red Hat 24.0.Alpha2-v20120926-0821-837 i
Jetty Generic Server Adaptor

ZJE° Mort Bay Consulting 104

| | Jonas WTP Adapter

AR owz 512

[ Oracle Cloud Tools
S Oracle 2.1.0.201207241647 -

Provides WTP server adapters for JBoss installations, These adapters are capable of deployment and providing classpaths for
projects. Zipped or exploded deployments, IMX integration, and other extensions are included.

®

Not> R

Figura 1. 42. Ventana de Seleccion de la herramiemtiBossAS Tools

Autor: Byron Delpino

v' Se acepta los términos y condiciones de licenb@en Finish.

Licenses must be reviewed and accepted before the software can be installed.

Review Licenses ]—‘
s

Licenses: License text
& Red Hat, Inc. licenses these features and plugins to you under Red Hat, Inc. licenses these features and pluginsto~ ~
you under
certain open source licenses (or aggregations of such
licenses),

which in a particular case may include the Eclipse
Public License,

the GNU Lesser General Public License, and/or certain
other open

source licenses. For precise licensing details, consult
the corresponding

source code, or contact Red Hat Legal Affairs, 1801
Varsity Drive,

Raleigh NC 27606 USA.

® T accept the terms of the license

() Ide not accept the terms of the license agreement

@ < Back

[ Ensh [ Cancel

Figura 1. 43. Términos y condiciones de Licencia dlBossAS Tools

Autor: Byron Delpino
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v' Se instala el paquete JBossAS Tools, y se procesiaiaiar el Eclipse

{8 Installing JBossAS Tools.

I @ Operation in progress...
-

R

[_Runta.:kgmund][ Cancel H Details > > l

Figura 1. 44. Proceso de Instalacién de JBossAS Tso

Autor: Byron Delpino

v' Una vez que se ha instalado esta herramienta, rg&ea con la instalacion de
servidor de JBoss, clic drle => New => Other => Server =>Next

Select a wizard —

|| Define a new server

Wizards:
jlserver
4 [= Server
|5 Servey]
®

Figura 1. 45. Instalacion de un nuevo servidor

Autor: Byron Delpino
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v' Se escogdBoss AS 7.1clic enNext.

Define a New Server

Choose the type of server to create

Download additional server adaplers

Select the gerver type:
typee filter test

£l JBoss AS42 .
4] IBosz 4550
%l JBoss AS51
£ $Boss AS B
‘\‘:'1 JBoss AST0
&, BossA57l|

G OpenShift Server il
JBoss-lp.plicalim.\ Smel?.i - )
Server's host name: " localhost
Server name: JBoss 71 Runtime Server
Server puntime environment: [jm]’,.l Runtime ‘I fdd.,,

Configure runtimg environments.

@ [ <Baek || BMet> |[ Emish || Cancet |

Figura 1. 46. Instalacion del Servidor JBoss 7.1
Autor: Byron Delpino

v' Se determina el directorio donde se descomprimgeedidor descargado. Clic en
Finish.

JBoss Runtime

.- 3

[ ]
® @ by redHat

JBoss Application Server 7.1

A JBoss Server runtime references a JBoss installation directory.

It can be used to set up classpaths for projects which depend on this runtime,
as well as by a "server” which will be able to start and stop instances of JBoss.
Mame

JBess 7.1 Runtime 1

Home Directory Download and install runtime...
C:\jbu;;\jbnss-a;-?li‘Fina\l Browse...
JRE

Default JRE for JavaSE-16 -
Configuration file:  standalonexml ]

[[=23
-1

dei>  |[ Fmsh | [ cancel

Figura 1. 47. Definicién del directorio Servidor JBss 7.1

Autor: Byron Delpino
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v Clic enFinish para completar la instalacion del servidor decagibnes.

v' Se arranca JBoss dando clicServers,clic derecho sobre JBossSyart.

New »
Open =
ShowIn Alt+Shift=W »
& Copy Cirl+C
Paste Ctrl+V
#  Delete Delete
Rename F2

Debug Ctris Alt-D
Start Ctrl+Alt+R

%o

Profile
Stop Chrl=Alt+S
L Publish Ctrl+ Alt+P
Clean

| »
[2/ Markers [ Properties 4l Las El Console =y R
- | Properties AltsEnter
& JBoss 71 Runtime 1 Sen -

u}

Figura 1. 48. Arranque del Servidor JBoss 7.1

Autor: Byron Delpino

1.12. Estructura basica de una aplicacion JSF

Una aplicacion Java Server Faces al igual que lorfaade aplicaciones web se ejecuta

por medio de un servidor web. Una aplicacion J$& @mstituida por:

v Componentes JavaBeans: Objetos que contienen lws da funcionalidades
especificas de la aplicacion.

v' Oyentes de Eventos.

v’ Paginas: Cada pagina JSF esta formada por unaapd@R que contiene un
formulario HTML.

v' Beans: Clases que permiten acceder a la baseate dat

v' Renderizadores: Asignan y calculan todos los c&digpropiedades JSF para ser
mostrados en un formulario HTML.

v Convertidores: Transforman el valor de los compte®edSF (string) a objetos java
(Entero, Double, Date) y viceversa.

v' Validadores: Comprueban que los valores recibidosaimacenados en los

componentes JSF cumplan las restricciones espaafc
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La estructura basica de una aplicacion JSF estarcoada por:
v' Paginas (xhtml): Representa la interfaz gréafica del usuario.
v' Beans:Clase Java que maneja y gestiona los datos deliaisua

v" Archivos de Configuracion (xml): Representa el controlador de la aplicacién JSF.
o face-config.xml: Invoca a los Beans e implementa reglas de navagacio
que permitiran enlazar a la vista (paginas) canadelo (Beans).
o web.xml: Archivo que contiene informacion sobre las carastieas de la

aplicacion (nombre, servlet, paginas de introdutcio

v’ Librerias: Almacena el jdk, asi como el servidor de aplicaes que ejecutara la
aplicacion.

- EjemplolsF

Paginas

| =default package =
|§| PersonaBean.java } Beans
@] UserBeanl.java
g Libraries
- 10K 1.7 (Default) }
. -[EH GlassFish Server 3.1.2
E- L& Configuration Files
--[8] MANIFEST.MF

-t faces-config.xml } Archivos de Configuracién

: [ web.xml

Librerias

Figura 1. 49. Estructura de una Aplicacion JSF

Autor: Byron Delpino
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1.13. Creacién y uso de Managed Beans

Un bean es una clase java que tiene la capacidasedeeutilizable, permitiendo la

separacion entre la vista y el controlador.
Los Beans son utilizados cuando se requiere canetaa paginas web con clases java.

Las caracteristicas de un bean son sus atribudds, atributo posee un nombre, tipo, y

métodos para establecer (setter) u obtener (gettealor de cada atributo.

Para obtener el valor de un atributo de nhombre sgzmplea el método getter a traves de

la sintaxisgetXyz

Para establecer el valor de una campo o atributpseyutiliza el método settsetXyz

Los métodos get y set son obligatorios para delrsirvalores de los atributos, aparte de
estos se podran incluir métodos adicionales quénsewocados a partir de un evento
(Ejm: Dar clic sobre un botoén).

Ejemplo:

Se tiene un Bean llamado PERSONA, este poseerlbstas Cédula, Nombre y Edad de

tipos String y Entero. En el bean se deberan iddéia métodos que permitan obtener o

establecer el valor de cada atributo.

BEAN: PERSONA

Nombre Atributo Tipo Métodos

cedula String getCedula/setCedula
nombre String getNombre/setNombre
edad Entero getEdad/setEdad

Tabla 1. 9. Ejemplo propiedades de los atributos den Bean

Autor: Byron Delpino
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Ademas se tiene el métodalidar, utilizado para validar el atributo edad. Este adét

sera utilizado cuando se genere un evento.

package Bean;

public class Persona { Deﬂnicién de
private String cedula, nombre; Variables
int edad;
(atributos)
public String getCedmla() { \
return cedula;
public void setCedula (String Cedula) {
cedula=Cedula; ,
Métodos
gety set.
puklic S5tring getNombre() { . .
return nombre; > Obllgatorlos
public void setNombre (String Nombre) {
nombre = Nombre;
public String getEdad() {
return String.valueOf (edad):
public void setEdad (String Edad) { j
edad = Integer.parseInt(Edad);
.
Métodos
puklic String wvalidar(){
if (E2E <18) Adicionales
return "Mayor";
else
return "Menor";

1.13.1. Ambitos de Beans

Ambito de tipo Peticion

Es un &mbito basado en el modelo peticion-respugktdiente solicita algun recurso y el

servidor responde, sin almacenar ninguna infornmacié
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Ejemplo:

Una aplicacion web imprime una variable=0, se tienéoton que al dar clic sobre este
invoca a un método que imprime el valor de dich@abte y aumenta su valor en 1, si el
da clic sobre el boton, el valor de la variablédskrsi de nuevo presiona el botén el valor

sera 1, esto se debe a que en el ambito requsstalmacena ningun tipo de informacion.

| Imprimir Nimere |0

Jv I:Iiln: enel botdn

o - 1
| Imprimir Numero B!

4’ Clicenel botan

| Imprimir Ndmero | 1

Figura 1. 50. Ejemplo de Ambito Peticion

Autor: Byron Delpino

Ambito de tipo Sesion

Basado en el modelo peticion-respuesta, el cligolieita algun recurso al servidor y este
le responde, la principal diferencia radica en s de cookies que permiten almacenar
cierta informacion del cliente, asi como las vdegabde la aplicacion, la informacién

guardada solo se da mientras dure la sesion deteli

Ejemplo:

Un clienteA ejecuta una aplicacion web que imprime una vaei®l se tiene un boton
que al dar clic sobre este invoca a un método oyeime el valor de dicha variable y
aumenta su valor en 1,Aipresiona el boton, el valor de la variable ser&ilde nuevo da
clic sobre el botén la variable sera 2, debido & gl ambito sesién si almacena

informacion del usuario y las variables.
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| Imprimir Numera |0

# Clicen el botdn
[ Imprimir Numero l 1

v Clicenelboton

| Imprimir Nimero |2

Figura 1. 51. Ejemplo de Ambito Sesion desde un elite A

Autor: Byron Delpino

Si un clienteB ejecuta la aplicacion web el valor de la variabdéeasO, puesto que

corresponde a otra sesion.

i__lmpnm:r Nimero |0

Clic en el botdn

| Imprimir Numero 1

# Clic enel boton
| Imprimir Nimero |2

Figura 1. 52. Ejemplo de Ambito Sesion desde un etite B

Autor: Byron Delpino

Ambito de tipo Aplicacion

Basado en el modelo peticién-respuesta, el clisolieita algun recurso al servidor y este
le responde, guardando informacion de las variategds aplicacion sin importar la sesion

o el cliente que la solicite.

Ejemplo:

Un clienteA ejecuta una aplicacion web que imprime una vaeill se tiene un boton
que al dar clic sobre este invoca a un método oyeime el valor de dicha variable y
aumenta su valor en 1, Aipresiona el botdn, el valor de la variable sersi tle nuevo da

clic sobre el botén la variable sera 2.
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| Imprimir Namero |0

Clic en el botén

| Imprimir Namero |1

* Clic enel boton
| Imprimir Ndmero 12

| Imprimir Numero | 8

Figura 1. 53. Ejemplo de Ambito Aplicacion desde ueliente A

Autor: Byron Delpino

Si un clienteB ejecuta la aplicacion el valor de la variable $epiesto que el ambito tipo
aplicacion como su nombre lo indica se basa ermpliaagion y no en la sesion de un

determinado cliente.

| Imprimir Numero |8

# Clicenel boton

| Imprimir Nimero |9

Clicenel boton

| Imprimir Nimero | 10

* Clic enel botan

| Imprimir Numero |11

Figura 1. 54. Ejemplo de Ambito Aplicacion desde ueliente B

Autor: Byron Delpino

1.13.2. Configuracion de Beans

El archivo faces-config.xml es el utilizado parafigurar las caracteristicas de los Beans,

asi como de los atributos que lo conforman.

Los parametros a especificar en un bean incluyen:

v Nombre del bearmanaged-bean-name
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v Clase que contiene el beananaged-bean-class

v Ambito del Bean (none, aplication, session, requesinaged-bean-scope

v' Propiedades del Bean (atributaslanaged-property
o0 Nombre de atributo o propiedgaioperty-name

Tipos de Valores del atributo (String,Integer,D@jbbng):value-class

0
o Inicializaciéon de valores de atributealue/null-value
0

Uso de listas para ingresar varios valores alwtillist-entries

Ejemplo:

Nombre del Bear: usuario

Ubicacion: Paquete.UsuarioBean

Nombre Atributo Tipo Valor inicial

nombre String Byron

clave String Nulo

calificaciones Doble {18.520 1018 0.5

Tabla 1. 10. Ejemplo de parametros de configuraciéBean usuario

Autor: Byron Delpino

<managed-bean>
<managed-bean-name>usuaric</managed-bean-name>
<managed-bean-class>Paguete.UsuarioBean<,/managed-bean-class>
<managed-bean-scoperrequest</managed-bean-scope >

<managed-property>
<property-name>nombre</property-name>
<wvaluerByron</value>
</managed-property>

<managed-property>
<property-name>clave</property-namel>
<rmll-wvalus />

</managed-property>

<managed-property>
<property-namercalificaciones</property-name>
<list-entries>
<wvalue-class>java.lang.Double</value-class>
<wvalue»l18.5</valuse>
<value>20</value>
<value>10</value>
<value>18</value>
<valuex0.5«</value>
</list-entries>
</managed-property>

</managed-kbean>

—
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1.13.3. Navegacion

En la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MV@), controlador es el encargado de
implementar reglas de navegacion, es decir espadds mecanismos para navegar de una
pagina a otras.

Existen dos tipos de navegacion:

Navegacion Estatica

En este tipo de navegacion, el usuario navegandép®lo de los botones o enlaces que
presiona.

Ejemplo: Un usuario, se encuentra en la pagina de la Bsgste da clic sobre el enlace
MI ESPE, el navegador se dirigira al login del portal Ml ESP

& 3 C | [ wwwespeeduec/poral/portal/main do?sectionCode=118

Lo
EscUCHANOS
RADIC - ONLINE
T
PROCESO DE
A INSCRIPCIONES POSGRADOS
2012

4 SERVICIOS UMIDAD DE
ADIISION Y REGISTRO

£5PE anta Prunea T —— , INFGRIMACION DEL PLAH DE
P A ConmhicENcia
SERVCIOS WTRANET
IMSCRIPCIONE S CURSO DE MIVELACION !!LL-‘E
e . - £ ST

, . CURSODE WNELACION D
Gontinua ael 22 a1 2 ge Cctuore gel 2012 A

CARRERA SN
g 1ODALIDAD DE EDUCACION
b bt ADISTANCIA

a) Portal web de la Espe

E = C @ nttps//miespe.espe.eduec/cp/nome/displaylogin o

e M|

ESPE

Bienvenido al portal MiESPE

RECOMENDACIONES:
Usuario: :} Para mejor funcionamiento de éste portal puede utilizar los siguientes navegadoras: Google Chrome o Mozilla Firefox.
o I SI TIENE PROBLEMAS DE ACCESO A MI ESPE
[Ingresar | Envie un correo a helpdesk@espe.edu.ec con los siguientes datos: Usuario MIESPE, nimero de cédula, apellidos y nombres completos.
Olvids su Clave?

b) Login del Portal Ml ESPE

Figura 1. 55. Ejemplo de Navegacion Estatica

Autor: Byron Delpino
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Navegacion Dinamica

En la navegacion dinamica, el flujo de paginas ddeealel botdn que se pulsa, asi como

los datos ingresados.

Ejemplo: Si el usuario se encuentra en el login del pdvtBIESPE, para ingresar al
portal, debera ingresar los datos correspondieatesuario y Clave, y dar clic en
Ingresar, en el momento que ha presionado Ingresar, los datoyalidados, si estos son
correctos el navegador se dirige al portal, castrano el navegador se direccionara hacia

otra pagina, indicando mensaje de error.

Gores: Google Chrome o Mozilla Firefox.

Wimero de cédula, apelidog v nombres completo.

I I £ €

ESPE en la prensa BEF | | noti ESPE [-5]

b) Portal Ml ESPE

Fallo el Acceso

ERROR: par de nombre de usu:

Clic Aqui para

SUNGARD'
HIGHER EDUCATION

c) Pégina que indica error en el ingreso de datosdario

Figura 1. 56. Ejemplo de Navegacién Dinamica

Autor: Byron Delpino
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En el archivo faces-config.xml al igual que la égafacion de los bean, se establece las

reglas de navegacion.

Los parametros a especificar en una regla de nen@gancluyen:

v Pagina de Origenfrom-view-id
v' Pagina de Destindo-view-id
v' Posibles rutas o paginas de navegaadidrigation-case
o Identificador o elemento retornado tras una acdi@am-outcome, el cual

servira para direccionar hacia la pagina de destino

Ejemplo: Si se presiona un boton que invoque a un métado \@lide los datos
ingresados de usuario y contrasefia, el métodmeetm String “ingrese” o “Error”, que
depende si los datos insertados son correctos @ste, valor sera utilizado como un
identificador en el navegador a través del comdanalm-outcome, el cual permitira la

navegacion de Login.xhtml a Usuario.xhtml o Errbtrml.

<navigation-rule>
<from-view-id>/Login.xhtml</from-view—id>
<navigation-case>
<from-ocutcomeringrese</ from-outcome>
<to-view-id»/Usuario.xhtml</co-view-id>
</navigation-case>
<navigation-case>
<from-outcomererror</from-outcome>
<to-view-id»/Error.xhtml</to-view—-id>
</navigation-case>
</navigation-rule>

1.14. Etiquetas JSF

La tecnologia JSF implementa dos tipos de etiquetascore, utilizadas para el manejo
de eventos, conversiones, validaciones, yhiasl, que se usan para la construccion de

formularios e implementacion de la interfaz de dsua
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Para el uso de etiquetesre se define el prefijd (xmins:f="http://java.sun.com/jsf/core"),

mientras para

las etiquetas html, se usa el prefijo h

(xmlIns:h="http://java.sun.com/jsf/html”).

1.14.1. Etiquetas Core

Son etiquetas JSF utilizadas para el desplieguasties, subvistas, el uso de validaciones
en el ingreso de datos, conversiones, asi comesglidgue de items en el manejo de

componentes de seleccion.

Nombre Etiqueta Funcion

view Crea una vista

subview Crea una subvista

facet Afade una faceta

attribute Afade un atributo a un componente
param Afiade un pardmetro a un componente
actionListener Afade una accién a un componente

valueChangeListener  Afiade un nuevo valor al oygaten componente

convertDateTime

Afade una conversion de fecha@mponente

convertNumber

Afade una conversion de nimero aoponente

Validator

Anade un validador a un componente

validateLength

Valida la longitud del valor de wmponente

validateDoubleRange  Valida un rango tipo doubl@é aamponente

validateLongRange

Valida un rango de tipo long patares de componentes

vJ

loadBundle Carga el origen de un elemento Bundle

selectitems Especifica los elementos para seleaciaamo o0 varios
elementos

selectitem Especifica un elemento para seleccionao varios elemento

verbaitim Afade una marca a una pagina jsf

Tabla 1. 11. Etiquetas Core de la Tecnologia JSF

Autor: Byron Delpino
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1.14.2. Etiquetas Html

Componentes JSF que representan la interfaz gr@fista) a través de campos de texto,

etiquetas, imagenes, botones, formularios.

Nombre Etiqueta

Funcién

form Formulario html

inputText Campo de Texto de entrada
inputTextarea Area de texto de Entrada

InputSecret Campo de Texto Cifrado de entrada
inputHidden Campo de texto oculto

outputLabel Despliega una etiqueta

outputLink Enlace Html

outputFormat Texto de salida con un formato estadxbe
outputText Campo de texto o Mensaje de Salida
CommandButton Botén

CommandLink

Enlace asociado a un botén

message

Muestra el mensaje mas reciente para pooente

messages

Muestra todos los mensajes

graphiclmage

Indica una Imagen

SelectOneListBox

Seleccién simple dentro de una lis

SelectOneMenu

Seleccién simple para un menu

SelectOneRadio

Seleccién dentro varios Radio Bstone

selectBooleanCheckBox

CheckBox

selectManyCheckbox

Conjunto de CheckBox

selectManyListbox

Seleccién multiple dentro de lista

selectManyMenu

Seleccion multiple dentro de un menu

dataTable

Tabla de datos

column

Columna de un dataTable

Tabla 1. 12. Etiquetas html la Tecnologia JSF

Autor: Byron Delpino
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1.14.2.1. Formulario

Genera un formulario a través de la etiguetarm. Esta contiene todo tipo de etiquetas:
botones, menus, lista, campos de texto.

<h:form>

CODIGO(botones, campos de texto, listas)
</h:form>
1.14.2.2. Etiquetas de Entrada
Son etiquetas utilizadas para la entrada de teegdedun formulario.
v' h:inputText

v' h:inputSecret
v" h:inputTextarea

Atributos
de letra(font-size)
maxlength Numero méaximo de caracteres a ingresasl elampo de
texto
Size Tamafio de la etiqueta
rows Numero de Filas de area de texto (inputAregTex
redisplay Despliega en pantalla el texto ingresado

Tabla 1. 13. Atributos de etiquetas de Entrada

Autor: Byron Delpino
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Ejemplos

Ejemplo Cadigo Resultado

Campo de Texto <h:inputText value: "ESPE" ESPE
/h>

Campo de Texto<h:inputText value="REDES" REDES

de tamafio 10 size="10" />

Campo de texto<h:inputText ingrese...

con letras azules value="ingrese..."

style="color:BLUE"/>

Campo de Texto<h:inputText

de fondo amarillo value="Electrénica"

y letras verdes destyle="color:GREEN;backgrou
tamafo 100px nd:YELLOW:;font-size:100px"

/>

Electronica

Campo de texto<h:inputSecret
cifrado que value="Electronica"
despliega el redisplay="true" />
caracter ingresado

Area de Texto de<h:inputTextarea

10 filas con fondo value="Electronica"

verde rows="10"
style="background:GREEN"

/>

Campo de texto<h:inputText

cuyo valor se value="#{usuario.nombre}"/>
almacena en el

atributo  nombre

del Bean usuario.

Campo de texto<h:inputSecret
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cuyo valor se value="#{usuario.clave}'/>
almacena en el
atributo clave del

Bean usuario.

Tabla 1. 14. Utilizacién de etiquetas de Entrada

Autor: Byron Delpino

1.14.2.2. Etiquetas de Salida

Son etiquetas utilizadas para desplegar texto gemes en el formulario.

v h:outputLabel
v h:outputLink
v' h:outputText
v' h:outputFormat
v' h:graphiclmage
v h:outputLink
Atributos
Atributo Definicion
style Estilo de la etiqueta ejm: color, fondo(backod), tamafic
de letra(font-size)
maxlength Numero méaximo de caracteres a ingresasl elampo de
texto

Tabla 1. 15. Atributos de etiquetas de Salida

Autor: Byron Delpino
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Ejemplos
Ejemplo Cadigo Resultado
Etiqueta que despliegah:outputLabel hola

mensaje “hola” con tamafiovalue="hola"
de 100px style="font-
size:100px"/>

Mensaje de salida cuyo<h:outputText Escuela Politécnica del Ejército
texto es de color rojo yvalue="Escuela
tamafio 20px Politécnica del

Ejército" style="font-

size:20px;color:RED"/

>

Mensaje de salida, que<h:outputText Diana
despliega el valor delvalue="#{usuario.nom
atributo nombre del Beanbre}'/>

usuario.

Texto de salida con formato<h:outputFormat Quito es Ia capital de Ecuador. pais de Sudamética’
establecido, que toma lowvalue="{0} es la capital
valores establecidos dentrde {1}, pais de {2}">

de un parametro afadido a <f:param
dicho componente value="Quito"/>
<f:param

value="Ecuador"/>
<f:param
value="Sudamérica"/>

</h:outputFormat>

. i Ny
Imagen desplegada con urh:graphiclmage f@\ E S P E
ancho 1000, la misma fue/alue:"http://WWW.esp M ' ESCUELA POLITECNICA DEL EJERCITO

CAMINO A LA EXCELENCIA
obtenida desde un sitio webe.edu.ec/portal/files/siti
ogestion2009/ESPE%?2
0en%?20cifras_archivo

s_/image001.jpg"
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width="1000"/>

Mensaje de texto <h:0utputLink www.google com. ec

www.google.com que value="http://www.go

representa un enlace hacia ogle.com.ec">

http://www.google.com.ec <h:outputText
value="www.google.co
m.ec"/>

</h:outputLink>

Tabla 1. 16. Utilizacion de etiquetas de Salida

Autor: Byron Delpino

1.14.2.3. Botones

Etiquetas que invocan una accion cuando se redBterminado evento. Ejm: Si se

presiona un botén se ejecutara una accién solfoenalilario.

v" h:commandButton
v h:CommandLink

Atributos
action Define un método o accion a ser invocado
image Imagen que va sobre el botén
value Etiqueta o texto que va sobre el boton
type hcommandButtofi -submit
{ -reset
-button
hCommandLink{ -text/ntml

-image/qif

disabled Deshabilita el botén
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style Estilo de la etiqueta ejm: color, fondo(backod), tamafic
de letra(font-size)
Tabla 1. 17. Atributos de Botones
Autor: Byron Delpino
Ejemplos
Ejemplo Cddigo Resultado

Botdn tipo submit

<h:commandButton
value="Enviar

type="submit"/>

valores"

[ Enviar valores ]

Botén tipo reset con estilo dech:commandButton

letra oblicua

value="Resetear"

type="reset" style="font-style:

oblique"/>

Resetear

Botén con texto Calcular que akh:commandButton

presionarlo ejecuta el método calalue="Calcular"

del Bean usuario

action="#{usuario.cal}">

Calcular

Enlace asociado a un botén <h:commandLink>

<h:outputText

value="Enviar resultado"/>

</h:commandLink>

Emviar resultado

Tabla 1. 18. Utilizacion de Botones

Autor: Byron Delpino

1.14.2.4. Componentes de seleccion

Etiquetas que permiten la seleccion de uno o vatersentos.

v" h:selectBooleanCheckbox

v" h:selectManyCheckBox
v' h:selectOneRadio
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v" h:selectOneListBox
v' h:selectManyListBox
v" h:selectOneMenu
v

h:selectManyMenu

Atributos
Atributo Definicidn
disabledClass Deshabita el componente (selectOmeRad
selectManyCheckBox)
enabledClass Habilita el componente (selectOneRadio
selectManyCheckBox)
layout Especifica la orientacion de los componentes
lineDirection=Horizontal pageDirection=Vertical
(selectOneRadio, selectManyCheckBox)
Tabla 1. 19. Atributos de Componentes de Seleccion
Autor: Byron Delpino
Ejemplos
Ejemplo Cadigo Resultado

CheckBox Booleano, cuyo<h:selectBooleanCheckbox  []
valor se almacena en ebalue="{usuario.estudio}"'/>
atributo estudio del Bean

usuario.

Mensaje de texto “Estudia:"<h:outputText Estudia: [
seguido de un CheckBowalue="Estudia: "/>

Booleano, cuyo valor se<h:selectBooleanCheckbox

almacena en el atributovalue="{usuario.estudio}"/>

estudio del Bean usuario.

CheckBox multiple  cuyos<h:selectManyCheckbox [ Internet [7] Televisién [l Revista
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items  seleccionados  se&alue="#{usuario.informa}"
almacenan en el atributo
informa del Bean usuario. <f:selectltem
itemValue="internet"
itemLabel="Internet"/>
<f:selectltem
itemValue="tv"
itemLabel="Television"/>
<f:selectltem
itemValue="revista"
itemLabel="Revista"/>

</h:selectManyCheckbox>

Radio Boton que permite<h:selectOneRadio
seleccionar el género, cuywalue="#{usuario.genero}">
valor se almacena en el <f:selectltem
atributo genero del BeantemValue="hombre"
usuario. itemLabel="Hombre"/>
<f:selectltem
itemValue="mujer"
itemLabel="Mujer"/>
</h:selectOneRadio>

) Hombre © Mujer

Despliegue de lista de<h:selectOneListbox
elementos, donde sevalue="#{usuario.deporte}'>
seleccionara uno de ellos, <f:selectltem
dicho valor se almacenara eitemValue="Futbol"
el atributo deporte del BearitemLabel="Futbol"/>
usuario. <f:selectltem
itemValue="Basquet"
itemLabel="Basquet"/>
<f:selectltem
itemValue="Volley"
itemLabel="Volley"/>
<f:selectltem

Fitbol &
Basquet
Vaolley
Karate -
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itemValue="Karate"
itemLabel="Karate"/>

</h:selectOneListbox>

Despliegue de lista de<h:selectManyListbox i
elementos, donde sevalue="#{usuario.peliculas}"  Ficcién
seleccionara varios de ellosy -
dicho valor se almacenara en <f:selectltem
el atributo deporte del BearitemValue="Comedia"
usuario. itemLabel="Comedia"/>
<f:selectltem
itemValue="Ficcion"
itemLabel="Ficcion"/>
<f:selectltem
itemValue="Accion"
itemLabel="Accion"/>
<f:selectltem
itemValue="Romance"
itemLabel="Romance"/>
</h:selectManyListbox>
Menu de elementos, donde el<h:selectOneMenu Propia [<]
valor del elemento value="#{usuario.vivienda}" Di 3
. Arrendada
seleccionado se almacena en Compartida

el atributo vivienda del Bean <f:selectltem
usuario. itemValue="Propia"
itemLabel="Propia"/>
<f:selectltem
itemValue="Arrendada”
itemLabel="Arrendada"/>
<f:selectltem
itemValue="Compartida"
itemLabel="Compartida"/>

</h:selectOneMenu>
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Menu de elementos, donde&h:selectManyMenu Inalé "

los valores de los elementosalue="#{usuario.idiomas}"'> [zl

seleccionados se almacenan <f:selectitem Aleman
(uichua -

en el atributo idiomas delitemValue="Inglés"
Bean usuario. itemLabel="Inglés"/>
<f:selectltem
itemValue="Francés"
itemLabel="Frances"/>
<f:selectltem
itemValue="Aleman"
itemLabel="Aleman"/>
<f:selectltem
itemValue="Quichua"
itemLabel="Quichua"/>

</h:selectManyMenu>

Tabla 1. 20. Utilizacion de Componentes de Selegni

Autor: Byron Delpino

1.15. Convertidores y Validadores

Son elementos JSF que permiten la conversién yla@bn de los valores recibidos y
almacenados en los componentes JSF.

1.15.1. Conversién

El proceso de conversion se da cuando se transfonngiegterminado tipo de dato en otro.

La conversion se presenta en:

v' Obtencién entradas de usuario: Conversion del valor de un componente
(inputText, inputSecret, inputTextaredg tipo String a numero (entero, doble) o
fecha.

String => Numero/Fecha.
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v" Generacion de la PresentacionCuando un dato almacenado de tipo numérico o
fecha se presenta en un componente de salida {(daihuque es de tipo String.

Numero/Fecha =>String
Para la conversion de datos se utiliza las sigesestiquetas Core:
v f.convertNumber

v" f:convertDateTime

Atributos

f:convertNumber

type String Conversion de numero a String con &omumber(por

defecto), currency (€), porcent (%).

maxFractionDigits int Numero maximo de digitos en la parte fraccionh

convertir String a numero.

minFractionDigits  int Numero minimo de digitos ea parte fraccional al

convertir String a niamero.

maxIntegerDigits  int Numero maximo de digitos empdate entera al convertir

String a nimero.

minintegerDigits  int Numero minimo de digitos erpkte entera al convertir

String a nimero.

pattern String Formato de patrén en la conversé8tding a Nimero

Tabla 1. 21. Atributos de de la convertidor numério

Autor: Byron Delpino

f: convertDateTime

Atributo Tipo Definicién
type String Conversion de numero a Fecha con ydatéme.
pattern String Formato de patron en la conversé8tring a Fecha.

Tabla 1. 22. Atributos del convertidor tipo fecha

Autor: Byron Delpino
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Ejemplos

Ejemplo Cadigo

Conversion a Fecha en el formato MM/yyyy <f:convertDateTime
pattern="MM/yyyy"/>

Conversion a Numero con un maximo de 2 digitetconvertNumber
en la parte fraccional maxFractionDigits="2" />

Conversion a numero formato moneda. <f:convertNumbe

type="currency" />

Tabla 1. 23. Utilizacibn de Convertidores

Autor: Byron Delpino

1.15.2. Validacion

La validacion de datos se da en los valores indoessgor parte del usuario en un
componente de entrada. Se puede controlar par&emneo el nUmero minimo 0 maximo

de caracteres ingresados, o el rango de un valor.

Para la validacion de datos se utiliza las sigeptiquetas Core:
v fivalidateLength
v fivalidateDoubleRange
v fivalidateLongRange

Atributos

Atributo Definicién

minimum  Valor minimo

maximum  Valor M&ximo

Tabla 1. 24. Atributos de validadores

Autor: Byron Delpino
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Ejemplos

Ejemplo Cadigo

Validacion que un dato tipo doble esté entre G<fvalidateDoubleRange

20 minimum="0" maximum="20"/>

Validacién para que la longitud de un dato estévalidateLength  minimum="1
entre 1y 10 digitos maximum="10"/>

Tabla 1. 25. Utilizacién de Validadores

Autor: Byron Delpino

1.16. PrimeFaces

PrimeFaces es una libreria de componentes vishateglos en codigo abierto creado por

la compaiiia turca Prime Technology.

Esta tecnologia es un buen complemento para JRJuano a la presentacion, ya que
permite el desarrollo de aplicaciones web con aterfaz grafica mucho mas llamativa

para el usuario. Primefaces incorpora 117 comgesen

 Componentes BasicosBotones, campos de texto, componentes de seleccidon
imagenes, tablas.
 Componentes Extras: Calendarios, Editores de texto, Cuadros Estadsstic

Exportacion de Datos a Word, Excel, incorporacion googlemaps.

1.16.1. Descarga e Instalacion

v En la pagina de PrimeFacéstp://primefaces.org/downloads.html, se puede

descargar la libreria.
v' Para instalar PrimeFaces, una vez que se ha cleagdicacion JSF, se afiade la

libreria PrimeFaces.jar.
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== & Libraries
jpicusb. jar
primefaces-3.4.1.jar
- [E) 10K 1.7 (Default)

Figura 1. 57. Incorporacion de la libreria PrimeFaes.jar

Autor: Byron Delpino

v En la interfaz grafica (.xhtml) se afiade Ila etigeet Primefaces:

xmlins:p="http://primefaces.org/ui"

1.16.2. Ejemplos Basicos

Ejemplo Cadigo Resultado ‘

Campo de texto cuyo valoxp:inputText
se almacena en el atributealue="#{Alumno.nota}">
nota del Bean Alumno.

Despliegue de una imagen <p:graphiclmage
value="ESPE.gif"
width="80" />

Boton con texto Ingresar<p:commandButton

. _ o . | Ingresar ‘
gue al presionarlo ejecuta ehction="#{Alumno.ingresar R
método ingresar del Bear()}" value="Ingresar" />
Alumno
Menl de elementos, donde&p:selectOneMenu [Electronica en Telecomunicaciones |
el valor del elementovalue="#Alumno.facultad)"> | =it oo
seleccionado se almacena <f:selectitem e

en el atributo facultad deftemValue="Redes
itemLabel="Electrénica en

Redes"/>

<f:selectltem

Bean Alumno

itemValue="Telecomunicacio
nes" itemLabel="Electrénica

en Telecomunicaciones"/>
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<f:selectltem
itemValue="Control"
itemLabel="Electrdnica en
Automatizacion y Control"/>

</p:selectOneMenu>

Despliegue de un<p:calendar [03/10/2012
calendario, el valor value="#{Alumno.fecha}" 12 ST °
" " Su Mo Tu We Th Fr 8a
obtenido del mismo sigue ePattern="dd/MM/yyyy"/> - R
- ~ 7 8 9 10 11 12 13
formato dias, mes,afno. s e 1 e e 20

21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 A

Tabla 1. 26. Ejemplos Basicos del uso de componenterimeFaces

Autor: Byron Delpino

1.17. Laboratorios

1.17.1. Navegacion Estatica y Dinamica

Este laboratorio se centra en los conceptos degaaidn estatica y dinamica y el empleo

de Managed Beans.

1.17.1.1. Diagrama de Bloques

Login.xhtml
Ingreso de usuario y

clave de acceso
Evento: Pulsar Boton Entrar

nombre="ADMIN" y
clave="123"

-

Usuario.xhtml

‘ ‘ Evento: Pulsar Boton Salir

i’

Logout.xhtml

Error.xhtml

Figura 1. 58. Diagrama de Bloques, Navegacion Esié y Dinamica

Autor: Byron Delpino
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1.17.1.2. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filava Web — Web Aplication,
Nombre y Ubicacién de la aplicacion- seleccion @evidlor GlassFish y JEE 6
Web —Framework: JavaServer Faces —Finish.

» Se crea los archivos .xhtml (Login, Usuario, Ertaygout), .java (IngresoBean) y
xml(face-config).

- Navegacion

|_‘-} f5 Web Pages

w-[) WEB-INF

----- @ Error,xhtml

-[&] Login.xhtml

----- @ Logout, xhtml

b @ Usuario. xhtml

- fg Source Packages
=[] <default package>

-l g Libraries
=1 Configuration Files

- [@] MANIFEST.MF

b B3 faces-config.xml
e[S web.xml

Figura 1. 59. Creacion de ficheros xhtml, java y xin

Autor: Byron Delpino

1.17.1.2.1Definiciéon de Variables

Nombre Tipo Definicion

nombre String Variable que representa el atributo
nombre del Bean usuario

clave String Variable que representa el atributo
clave del Bean usuario

Nombre String Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nombre

Clave String Variable auxiliar utlizada para

establecer el valor del atributo clave

Tabla 1. 27. Definicion de Variables utilizadas el Bean usuario

Autor: Byron Delpino
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1.17.2. Reconocimiento de los componentes en un yeoto JSF

Este laboratorio se centra en el uso de las etdquet, el uso de Managed Beans y

navegacion estatica.
La aplicacion web corresponde a una encuesta ededehusuario debera ingresar su

nombre, estado civil, deportes, actividades faseriidiomas; una vez que este insertd

todos sus datos en un formulario, en otra pagimkesplegara dicha informacion.

1.17.2.1. Diagrama de Bloques

Encuesta.xhtml
Ingreso de nombre, género, carreta,
idiomas, aficiones, utilizando
componentes JSF.

Evento: Pulsar Boton OK

Resultado.xhtml
Despliegue la informacion
ingresada

Figura 1. 60. Diagrama de Bloques, Reconocimient@mponentes JSF

Autor: Byron Delpino

1.17.2.2. Programacion Java

 En Eclipse, New File — Dynamic Web Project, NomlyeUbicacion de la
aplicacion- seleccion de Servidor JBoss 7.1 Runti@onfiguracion: JavaServer
Faces v 2.1 Project —Next —Next — Activar Genenath.xml deployment
descriptor— Finish.

e Se crea los archivos .xhtml (Encuesta, Resulta@wg (UsuarioBean) y .xml(face-

config).
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4 32 JSFEtiquetas
» " Deployment Descriptor: JSFEtiquetas
» |3l Web Resources
s A8 JAK-WS Web Services
4 ‘.B Java Resources
PRE:E
4 {8 Bean
> [J] UsuarioBean java
» ) Libraries
> B JavaScript Resources
» L Deployed Resources
s+ [ build
4 = WebContent
i Encuestaxhtml
s = META-INF
i Resultado.xhtml
4 = WEB-INF
g faces-configaxml
= lib
s gzl webxml
Figura 1. 61. Creacion de ficheros xhtml, java y xin
Autor: Byron Delpino
1.17.2.2.1. Definicion de Variables
Nombre Tipo Definicion
nombre String Variable que representa el
atributo nombre del Bean usuario
genero String Variable que representa el
atributo genero del Bean usuario
facultad String Variable gue representa el
atributo facultad del Bean usuario
idiomas Arreglo de Strings Variable que representa el
atributo idiomas del Bean usuario
peliculas Arreglo de Strings Variable gue representa el
atributo  peliculas del Bean
usuario
informacion Arreglo de Strings Variable qgue representa el
atributo informacion del Bean
usuario
comentarios Strings Variable que representa el

atributo comentarios del Bean
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Nombre

Genero

Facultad

Idiomas

Peliculas

Informacion

Comentarios

cadena

arreglo

Listaldiomas

ListaPeliculas

String

String

String

Arreglo de Strings

Arreglo de Strings

Arreglo de Strings

String

String

Arreglo de Strings

String

String

usuario

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
nombre

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
genero

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
facultad

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
idiomas

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
peliculas

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
informacion

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
comentarios

Variable auxiliar utilizada para
realizar la concatenacion de
variables tipo arreglo de Strings
Variable auxiliar tipo arreglo de
Strings utilizada para realizar la
concatenacion

Variable auxiliar que representa
el resultado de la concatenacién
del Arreglo de Strings idiomas
Variable auxiliar que representa

el resultado de la concatenacion
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del Arreglo de Strings peliculas
Listalnformacion  String Variable auxiliar que representa

el resultado de la concatenacion

del Arreglo de Strings

informacion

Tabla 1. 28. Definicion de Variables utilizadas el Bean usuario

Autor: Byron Delpino

1.17.3. Convertidores y validadores

Utilizacion de convertidores y validadores, parangteso de datos del estudiante (nombre,

cédula, notas, pago de derechos, fecha de evat)acio

1.17.3.1. Diagrama de Bloques

Ingreso.xhtml
Ingreso de nombre, cédula,
*j> nota1,nota2,nota3, pago de
derecho de examen, fecha de
evaluacion.

Evento: Pulsar Boton Entrar

Conversion y validacion de datos
ingresados

\Y Resultado.xhtml
:> Despliegue de datos,
nombre, cédula, notas,
promedio, pago de derecho,
fecha de evaluacion

Datos
ingresados
cumplen con la
alidacio

r F

Figura 1. 62. Diagrama de Bloques, Convertidores Yalidadores

Autor: Byron Delpino
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1.17.3.2. Programacion Java

 En Eclipse, New File — Dynamic Web Project, NombreUbicacion de la
aplicacion- seleccion de Servidor JBoss 7.1 Runti@@onfiguracion: JavaServer
Faces v 2.1 Project —Next —Next — Activar Generaih.xml deployment
descriptor— Finish.

* Se crea los archivos .xhtml (Ingreso, Resultadaya. (Estudiante) y .xml(face-

config).

4 =% Conversion-Validacion
> ‘ Deployment Descriptor: Conversion-Validacion
» AL Web Resources
> AP JAX-WS Web Services
a ?5 Java Resources
> 2B src
. = Libraries
» = JavaScript Resources
> [ Deployed Resources
» = build
4 ;= WebContent
4 [= Imagenes
|5 ESPE.gif
i Ingreso.xhtml
o = META-INF
m Resultade.xhtml
4 = WEB-INF
>z faces-configaml
= lib
s webxml

Figura 1. 63. Creacién de ficheros xhtml, java y xin

Autor: Byron Delpino

1.17.3.2.1Definiciéon de Variables

Nombre Tipo Definicion

nombre String Variable que representa el atributo
nombre del Bean alumno

cedula String Variable que representa el atributo
cedula del Bean alumno

notal Doble Variable que representa el atributo
nota2 del Bean alumno

nota2 Doble Variable que representa el atributo
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nota3 del Bean alumno

nota3 Doble Variable que representa el atributo
notal del Bean alumno

pagos Doble Variable que representa el atributo
pagos del Bean alumno

fecha Date Variable que representa el atributo
fecha del Bean alumno

promedio Doble Variable utilizada para obtener el
promedio del alumno

Nombre String Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nombre

Cedula String Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo cedula

Notal Doble Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo notal

Nota2 Doble Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nota2

Nota3 Doble Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nota3

Pagos Doble Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo pagos

Fecha Date Variable auxiliar utilizada para

establecer el valor del atributo fecha

Tabla 1. 29. Definicién de Variables del Bean alunm

Autor: Byron Delpino

1.17.4. Uso de Listas y PrimeFaces

Laboratorio centrado en el empleo de Listas, vel@g conversion y componentes
PrimeFaces. El usuario ingresa informacion de stado de alumnos (hombre, facultad,

fecha de evaluacién y nota), los datos ingresaglealtdan y se despliegan en una tabla.
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1.17.4.1. Diagrama de Bloques

Alumno.xhtml
— Ingreso de un listado de
:> estudiantes (nombre,facultad,fecha
de evaluacion, nota)

Evento: Pulsar Botén Ingresar

Conversion y validacion de datos
ingresados

Datos
ingresados
cumplen con la
alidacio

) | Se despliega el listado en
una tabla

Figura 1. 64. Diagrama de Bloques, Uso de ListaBrimeFaces

Autor: Byron Delpino

1.17.4.2. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filava Web — Web Aplication,
Nombre y Ubicacion de la aplicacion- seleccion @evidor GlassFish y JEE 6

Web —Framework: JavaServer Faces —Finish.

» Se crea el archivo .xhtml (Alumno), .java (Alumi@gntrolAlumnos) y .xml(face-

config). Ademas se afiade la libreria PrimeFaces.jar
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&) Lsta
=8 ,{3 Web Pages
r_1 | WEB-INF

@ [

[ EsPE, glF
-1 Source Packages
|‘:'_| I:T:] Bean

: |_] Alumno.java

@ Controlalumnos. jave
- L Libraries
H- B primefaces-3.4.1.jar
18l JDK 1.7 (Default)
[#-[EH GlassFish Server 3.1.2
‘L4 Configuration Files
--[@] MANIFEST.MF
i faces-config.xml
@ web, xml

T}

m

Figura 1. 65. Creacién de ficheros xhtml, java y xin

Autor: Byron Delpino

Se utiliza dos Beans representados en las claggsnéljava y ControlAlumnos.java, el
primero se utiliza para el ingreso de datos conmalwe, fecha de evaluacion, facultad, y
nota, el segundo se emplea para la incorporaciovades objetos tipo alumno, de esta

forma se puede crear un listado de alumnos.

1.17.4.2.1. Definicién de Variables

Alumno.java

Nombre Tipo Definicion

nombre String Variable que representa el atributo
nombre del Bean alumno

facultad String Variable que representa el atributo
facultad del Bean alumno

nota Doble Variable que representa el atributo
nota del Bean alumno

fecha Date Variable que representa el atributo
fecha del Bean alumno

Nombre String Variable auxiliar utilizada para

establecer el valor del atributo nombre



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 106

Facultad String Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo
facultad

Nota Doble Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nota

Fecha Date Variable auxiliar utilizada para

establecer el valor del atributo fecha

Tabla 1. 30. Definicion de Variables del Bean alunm

Autor: Byron Delpino

ControlAlumnos.java

Nombre Tipo Definicion

alum Alumno Objeto tipo Alumno que permite el
ingreso de datos de un estudiante

alumnos Listado de Alumno Listado de Objetos tipo Alumno que
permite el ingreso de varios
estudiantes.

alumnox Alumno Objeto  auxiliar  utilizado para
establecer el valor del atributo alum

alumnosx Listado de Alumno Listado de Objetos auxiliar utilizado
para establecer el valor del atributo

alumnos

Tabla 1. 31. Definiciébn de Variables del Bean condtAlumno

Autor: Byron Delpino
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1.17.5. Lectura y Escritura del puerto USB desde JS

Este laboratorio se centra en la escritura y lactied puerto usb utilizando un dipswitch y

un banco de leds.

Tanto los materiales, como la programacion del ecmntrolador se encuentran en el
laboratoriol.6.2 “Lectura y Escritura del puerto USB utilizando leds y dipwitch”, por
lo que para el desarrollo del presente laborataricamente se hara hincapié en la

programacion JSF.

1.17.5.1. Diagrama de Bloques

PIC 18F4550 PC

Bus USB / \

Sefial de Control § Sefial de Control
! [Lectura o Escritura, Dato Salida ]

Linea de Control
Salida de Datos

Sefial de
Control=Lectura

it

Entradas Digitales Dip- Entrada de Datos
Switch

)| Lectura de Datos dip ) Datos recibidos

- /

LecturaEscritura.xhtml

Sefial de
Control=Escritura

J |~ '
Salidas Leds
p

Dato de Salida

Figura 1. 66. Diagrama de Bloques, lectura y esctita de datos USB

Autor: Byron Delpino
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1.17.5.2. Programacion Java

 En Eclipse, New File — Dynamic Web Project, NombreUbicacion de la
aplicacion- seleccion de Servidor JBoss 7.1 Runti@@onfiguracion: JavaServer
Faces v 2.1 Project —Next —Next — Activar Generaih.xml deployment

descriptor— Finish.

* Se crea los archivos .xhtml (LecturaEscritura)ajéysbBean) y .xml(face-config).

Ademas se afiade la libreria PrimeFaces.jar y jpiars

4 4 USB-JSF
o ‘Ej Deployment Descriptor: USB-JSF
» | Web Resources
s AP JAX-WS Web Services
4 28 Java Resources
PRE:: X
a fi Bean
> [J] UsbBeanjava
4 =) Libraries
=i, EAR Libraries
» = JBoss 7.1 Runtime [JBoss 7.1 Runtime]
> (w3 jpicushjar - E\a
» =i JRE System Library [jrel]
> (w3 primefaces-3.4.1jar - C:\Users\Byron'\Dow
=i, Web App Libraries
» m JavaScript Resources
4 (5 Deployed Resources
LecturaEscritura.xhtml
s = META-IMF
> G2 WEB-INF
» = build
s> = WebContent

Figura 1. 67. Creacion de ficheros xhtml, java y xin

Autor: Byron Delpino

1.17.5.2.1Definiciéon de Variables

Nombre  Tipo Definicion

recepcion String Variable que representa el
atributo recepcion del Bee
usb

envio Arreglo de Strings Variable que representa el
atributo envio del Beal
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usb

Recepcion String Variable auxiliar empleada
para establecer el valor del
atributo recepcion

Envio Arreglo de Strings Variable auxiliar empleada
para establecer el valor del

atributo Envio

lectura Byte Comando para Lectura de
datos USB

escritura  Byte Comando para Escritura de
datos USB

out Arreglo de Bytes Envia la variable lectura o

escritura a través del Puerto
USB, ademas envia la
variable DATO

VALOR Byte Dato a ser enviado por el
puerto USB

dato String Dato recibido desde puerto
USB

a Entero Variable auxiliar para

obtener el dato a ser escrito
en el puerto USB

Tabla 1. 32. Definicion de Variables del Bean usb

Autor: Byron Delpino

1.17.6. Lectura y Escritura del puerto USB desde JSPrimeFaces

Lectura y Escritura del puerto USB utilizando seesale temperatura y ventiladores.

Tanto los materiales, como la programacion del ecmntrolador se encuentran en el

laboratorio 1.6.3 “Lectura y Escritura del puerto USB utilizando sensores y
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ventiladores”, por lo que para el desarrollo del presente labdatinicamente se hara
hincapié en la programacién JSF.

1.17.6.1. Diagrama de Bloques

PC
Temperatura Deseada
PIC 18F4550
Bus USB
Linea de Control
Salida de Datos ‘
. Serial de Control n
Sefial de Control [Lectura o Escritura, Dato Salida ] |v
Sefial de
Control=Lectura
M '
Entradas Analdgica Entrada de Datos
Sensor LM35
) Lectura de Datos \ L\ Gréfica en Canvas Dato
v Conversor AID U Datos recibidos [ Recibido
Sefial de
Control=Escritura
Dato recibido < F
Temperatura p— Dato de Salida=1
Deseada
\
Salidas Ventilador iL v
Dato de Salida Dato de Salida=0 |l
Sensor.xhtml

Figura 1. 68. Diagrama de Bloques, lectura y estura de datos USB

Autor: Byron Delpino

1.17.6.2. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filava Web — Web Aplication,
Nombre y Ubicacion de la aplicacion- seleccion @evidor GlassFish y JEE 6
Web —Framework: JavaServer Faces —Finish.

* Se crea el archivo .xhtml (Sensor), .java (USBLmB3mI(face-config). Ademas

se afade la libreria PrimeFaces.jar y jpicusb.jar.

Teclado
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|55 Web Pages

&0

=5 Bean

Erlg Libraries

e B e B e OO |

WEB-INF
@ Sensor, xhiml
B g Source Padkages

to @) USBLm3S.java

- E jpicusb,jar

t}- E primefaces-3.4. 1. jar
7- 5] J0K 1.7 (Default)

i [ GlassFish Server 3.1.2
=& Configuration Files

- @] MANIFEST.MF

E} faces-config. xmil

E web, xm

Figura 1. 69. Creacién de ficheros xhtml, java y xin

Autor: Byron Delpino

1.17.6.2.1Definicidon de Variables

Nombre

recepcion

seteo

ventilador

obtener

intervals

temperatura

Nota

Recepcion

Tipo
String

String

String

MeterGaugeChartMode

List<Number>

Doble

Doble

String

Definicién

Variable que representa el atributo
recepcion del Bean usb

Variable que representa el atributo
seteo del Bean usb

Variable que representa el atributo
ventilador del Bean usb

Variable utilizada para el manejo del
componente primefaces medidor de
temperatura

Variable usada para incorporar los
intervalos de temperatura en el
componentemeterGaugeChart
Variable auxiliar utilizada para
obtener el valor de la temperatura
actual del sensor
Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nota

Variable auxiliar empleada para
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Seteo

Ventilador

VIDyPID

instancia

lectura

escritura

out

dato

valseteo

String
String
String
Entero
Byte

Byte

Arreglo de Bytes

String

String

establecer el valor del atributo
recepcion

Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo seteo
Variable auxiliar empleada para
establecer el valor del atributo
ventilador

VID y PID del PIC

Instancia

Comando para Lectura de datos USB
Comando para Escritura de datos
uUSB

Envia la variable lectura o escritura a
través del Puerto USB, ademés el
valor a enviar por puerto USB
Variable auxiliar para recibir dato
leido desde el puerto ush

Variable auxiliar empleada para
obtener el valor de la temperatura

deseada

Tabla 1. 33. Definicion de Variables del Bean usb

Autor: Byron Delpino
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JAVA 2 MICRO EDITION (J2ME)

1.18. Introduccién

A mediados de los afios 90, el lenguaje de progriamatava fue disefiado para
desarrollo de aplicaciones que controlaban eleoim@dticos como lavadoras
refrigeradores, esto debido a la robustez e indbgea de la plataforma donde esta:

ejecutaban.

Con el desarrollo tecnolégico en el campo de larinfitica y comunicaciones, Java
convirtio en el lenguaje por excelencia para im@etar aplicaciones en varios ambi
como servicios HTTP, manejo de base de datos, gleraSun Microsystems [izo las
plataformas J2SE(Java 2 Standard Edition), paiaampbnes independientes y J2EE(J:

2 Enterprise Edition), centrada al entorno emprak

En la dltima década, con el gran avance de ldotdke celular, hoy en dia es posi
apreciar aplicaones en dispositivos moviles que antes exclusivéenge podian ejecut
en un computador. En 1999 Sun desarroll6 la mated J2ME, enfocada al entorno
dispositivos pequefios con capacidades limitadasuanto a memoria, procesamient

pantalla grafica.

J2ME

Figura 1. 70. Logotipo plataforma Java Micro Edition

Fuente: www.erickcion.wordpress.com

Java Micro Edition, es una version reducida de JZ8#ada para adaptarse a
caracteristicas de dispositivos que cuentan reducidas capacidades graficas
computacionales como teléfonos moviles, TDT (Taiéwi Digital Terrestre)

reproductores Bluay, equipos multimedia digitales, PDAs, impres(
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J2ME posee una minima parte de las API (IntereaPigramacion de Aplicaciones) de
Java, en total cuenta con 37 clases de la platafd@S%E, proveniente de los paquetes
java.lang, java.io, java.util, ademas utiliza lagguinas virtuales KVM (Kilo Virtual
Machine) y CVM (Compact Virtual Machine), dependiende la capacidad del aparato,
en lugar de JVM (Java Virtual Machine).

N
—
‘ Q
Java 2 0\ g§§
Enterprise Java 2
Edition Standard
Edition Java 2 Micro Edition

PLATAFORMA JAVA ‘

KILO VIRTUAL MACHINE(KVM)
JAVA VIRTUAL MACHINE (JVM) | | o opACT VIRTUAL MACHINE (CVM)

Figura 1. 71. Tecnologias de la plataforma JAVA

Autor: Byron Delpino

Los programas J2ME se denominan MIDLETS que vanpconidos en paquetes .jar, que
contienen todos los ficheros que conforman la apiim (nombre, version, fabricante,

imagenes, /o).

Ademas del archivo .jar, una aplicacion J2ME igelel .jad, que almacena informacion
sobre nombre de la aplicacion, nombre y version MEDLET, tipo de perfil y

configuracion, nombre del .jar.
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1.19. Arquitectura J2ME

La plataforma J2ME es un conjunto de tecnologidibrgrias que soportan una gran
variedad de mecanismos. J2ME esta conformada por:

* Maquina Virtual

» Configuracion

* Perfiles

» Paquetes Opcionales

PAQUETES

HEREE OPCIONALES

CONFIGURACION

MAQUINA VIRTUAL (VM)

Figura 1. 72. Arquitectura Java 2 Micro Edition J2ME

Autor: Byron Delpino

1.19.1. Maquinas Virtuales

La Maquina virtual es un programa que proporciardgependencia entre la plataforma

JAVA con respecto al hardware y el sistema operediND.
Entre sus tareas estan:

v’ Interpretar el codigo intermedio (bytecode- codigrario) de los programas java a
codigo maquina.
v' Comunicarse con el sistema operativo del dispasitiv

v" Observar las reglas de seguridad y correcciondtifo del lenguaje java.
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J2ME define dos tipos de maquinas virtuales, depedd de las capacidades del equipo:

v' KVM (Kilo Virtual Machine): Maquina virtual para artefactos con grandes
limitaciones computacionales (Celulares, PDA). Gcaptre 40-80KB, no soporta

coma flotante (decimales) ni JNI.

v' CVM (Compact Virtual Machine): Utilizada para mecanismos que cuentan con
mejores  capacidades computacionales (sistemas itadatgl algunos
electrodomésticos, sistemas de navegacion de autes)d Orientado para
dispositivos con procesadores de 32 bits y mas 2lelBnemoria RAM. Soporta

coma flotante, JNI, hilos.

1.19.2. Configuraciones

Contiene un minimo de clases y bibliotecas quecefrda funcionalidad para un rango
particular de dispositivos con caracteristicas aoesu

Las configuraciones se describen segun las capkxsdbe memoria del dispositivo:

v' CLDC (Connected Limited Device Configuration): Configuraciéon enfocada en
instrumentos con memoria limitada y bajo procesatoigejemplos: teléfonos
moviles, PDASs). CLDC define la maquina virtual KVMs dispositivos que usan

CLDC deben cumplir con los siguientes requisitos:

Disponer entre 160KB-512KB de memoria total dispti
Procesador de 16 a 32 bits.

Ofrecer bajo consumo de energia.

O O O O

Tener algiin mecanismo para conectarse a la red.
CLDC incluye paquetes como:

0 java.io: Clases e Interfaces de E/S.
o java.lang: Clases bésicas del lenguaje.

0 javax.microedition.io: Clases e interfaces para conexion genérica CLDC.
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v' CDC (Connected Device Configuration):Configuraciéon orientada para equipos
con capacidades de memoria y procesamiento (ejsmplecodificadores de
television digital, televisores con internet, sisés de navegacion de automaoviles).
CDC define la maquina virtual CVM y esta enfocadarestrumentos que poseen

las siguientes caracteristicas:

o Procesador 32 bits.
o Memoria RAM y ROM mayor a 2MB.

o Conectividad a algun tipo de red.
CDC incluye paquetes como:

java.io: Clases e Interfaces de E/S.
java.lang: Clases basicas del lenguaje.
java.math: Paquetes de matematicas.
java.net Clases e interfaces de red.

java.security: Clases e interfaces de seguridad.

O O O O o O

javax.microedition.io: Clases e interfaces para conexién genérica CDC.

1.19.3. Perfiles

Los perfiles controlan el ciclo de vida de la aglién y la interfaz del usuario, siendo un
conjunto de APIs orientados a un ambito de aplicadeterminado. Un perfil identifica a
un grupo de dispositivos por la funcion que cumgidactrodomeésticos, teléfonos, PDAS)

y el tipo de aplicaciones que se ejecutan en ellos.

1.19.3.1. Perfiles CDC

v" Foundation Profile

Perfil que define una serie de APIs orientadasspaditivos que carecen de una
interfaz grafica (ejemplo: decodificadores de tsliéw digital). Foundation Profile

incluye la mayoria de APIs de J2SE salvo los pagyeiva.awt y java.swing.
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Foundation Profile incluye paquetes como:

O O O O O

java.lang: Soporte del lenguaje java.

java.net Incluye soportes TCP/IP y conexiones HTTP.
java.io: Clases reader y writer de J2SE.

java.text: Incluye soportes para la internacionalizacion.

java.security: Incluye cédigos y certificados.

v' Personal Profile

Perfil que incluye API orientada para aquellos d&fivos que poseen una interfaz

gréfica y capacidades web.

Personal Profile incluye paquetes como:

0 java.awt: Clases para crear GUIs con awt.
0 java.awt.datatransfer. Clases e interfaces para transmitir datos entre
aplicaciones.
0 java.awt.image:Clases para crear y modificar imagenes.
o0 javax.microedition.xlet: Interfaces para la comunicacion.
v" RMI Profile

Este perfil es un subconjunto de las APIs de J2BEdiversas limitaciones debido

a las capacidades computacionales de los dispmsitnoviles que implementan la

CVM.

1.19.3.2. Perfiles CLDC

v PDA Profile

Pretende abarcar PDAs, tipo Palm, que poseen umallga un puntero y una

resolucién mayor a 20000 pixeles.
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v Mobile Information Device Profile (MIDP)

Es el primer perfil definido por J2ME para equipoéviles (teléfonos y PDAS),

MIDP esté orientado a dispositivos con las sigigs caracteristicas:

0 Reducida capacidad de procesamiento y memoria.
o Conectividad limitada.
o Baja capacidad gréfica

MIDP incluye paquetes como:

javax.microedition.lcdui: Clases e Interfaces para GUIs.

javax.microedition.rms: Soporte para almacenamiento de datos.
javax.microedition.midlet: Clases de definicion de la aplicacion.
javax.microedition.io: Clases e interfaces de conexién genérica.

java.io: Clases e Interfaces de E/S.

O O O O O o

java.lang: Soporte del lenguaje java.

Las aplicaciones realizadas que utilizan MIDP seodenan MIDlets. MIDP
facilita el desarrollo de aplicaciones intuitivgs graficas optimizadas para
pequefias pantallas, permitiendo al usuario ingsesaservar datos que pueden ser

almacenados, o conectarse a la red.

1.19.4. Paquetes Opcionales

Constituyen un conjunto de librerias que propomionna funcionalidad adicional a la

aplicacion J2ME, ejemplo:

o0 API para bluetooth, manejo de conectividad a tralékluetooth.
o Wireless Messaging API, envio y recepcion de me&ssaMS.
o0 Mobile Media API, manejo de datos multimedia.
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1.20. MIDlets

Un MiIDlet es una aplicacién J2ME, que es ejecutzaja el perfil MIDP en equipos con

poca capacidad grafica, de procesamiento y de ni@mor

La gestion de un MIDlet dentro de un dispositivadaea través de un AMS (Application
Management System), un software que reside demdr@qlipo, encargado de ejecutar,

pausar o destruir la aplicacion.
1.20.1. Ciclo de Vida de un MIDlet

Una vez que el MIDlet ha sido descargado e insbatihtro del equipo, el AMS gestiona

su ciclo de vida durante la ejecucion. El ciclovitka estd conformado por tres estados:

v Activo: El MIDlet se esta ejecutando.

v' Pausado: EI MiIDlet no esta actualmente en ejecucién, pero puegar a
ejecucion al cambiar su estado a Activo.

v' Destruido: ElI MIDlet no se esta ejecutando ni puede transatavtro estado,

ademas se liberan todos los recursos ocupado$ D ket.

new ()

pauseApp () startApp ()

destroyApp ()

Figura 1. 73. Ciclo de Vida de un MIDlet

Autor: Byron Delpino
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Un MiIDlet puede cambiar de estado mediante una alam a los métodos
MiDlet.startApp(), MIDlet.pauseApp() o MIDlet.destrApp().

Cuando el AMS gestiona el MiDlet, primero invoca ebnstructor del MiDlet
(inicializacién de variables), pasando al estadasBdo durante un corto periodo de
tiempo, una vez que el dispositivo est4 preparada @jecutar el MIDlet, el AMS llama al
método MIDlet.startApp(), para entrar en el estAdtivo. Durante este estado se puede
transitar al estado Pausado a través del métoddedpauseApp() por accion del usuario
o para reducir el consumo de recursos del dispositen los estados Activo o Pausado se
puede ir al estado Destruido realizando una llanzaaétodo MIDlet.destroyApp(), esto
se da para liberar todos los recursos ocupadosiouaaya finalizado la ejecucion de la

aplicacion.

1.21. Interfaces graficas de usuario

El perfil MIDP es el encargado de establecer patéoa de un equipo movil como

interfaces de usuario, sonidos, almacenamiento.

El paquete javax.microedition.lcdui, proporcionas lanecanismos para desarrollar
interfaces de usuario. A continuaciébn se detals Iclases del paquete

javax.microedition.lcdui que van a ser objeto dedis.

Display
—
[ Command }—k Displayable |
—

Screen
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[ Item

‘ l

[ TextField ] [Stringltem ] [Imageltem ] [ DateField ] [ChoiceGroup]

Figura 1. 74. Jerarquia de clases del paquete javamicroedition.lcdui
Autor: Byron Delpino
» Clase Display

Representa el manejador de la pantalla. Todo MIDéde poseer al menos un objeto
Display, esta clase es accedida a través del méjetdisplay() realizada dentro del

constructor del MiIDlet.
Un Display se declara:

Display pantalla= Display.getDisplay(this)

» Clase Displayable

La clase Displayable representa la(s) pantallagsachplicacion, desplegada(s) a través
del método setCurrenpantalla.setCurrent(Formulario).

» Clase Command

Esta clase representa los botones que se visuaBpara pantalla. Un boton es

implementado cuando se quiere ejecutar una acos¥emo.
Existen tres parametros que se deben definir cusedeclara un objeto Command.

« Etiqueta: Cadena de texto que aparecera en la pantalla.
* Tipo: Tipo de objeto Command:

o BACK: Envia al usuario a la pantalla anterior.
CANCEL: Cancela una accion.
EXIT: Sale de la aplicacion.

OK: Aceptacién de una accioén por parte del usuario.

O O O o

STOP: Detiene una operacion.
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* Prioridad: Orden de aparicion del Command dentro de la pantall mayor

namero menor prioridad.
Un Command se declara:

Private  Command nombre= new Command(String Etiqueta Command.TIPO , int
Prioridad)

> Clase CommandListener

Una vez que se ha creado un Command, se debe iemqtlam la interfaz
CommandListener, en donde a través del métodmmandAction( Command c,
Displayable d) se indica la accién a realizarse.

> Clase Screen

La clase Screen es una superclase que contiene laslaelases que incorporar campos de

texto, alertas, listas y formularios.

> Clase Form

Un formulario (clase Form) es un contenedor de umero de elementos: imagenes,

campos de texto, listas, etiquetas.

Todos los objetos dentro de la clase Iltem deber dshtro de un formulario mediante el

método append().

Un formulario se creaPrivate Form formulario= new Form (String titulo)

» Clase TextBox

Utilizado para la insercidén de texto dentro de caja de texto. La clase TextBox admite

el uso de Restricciones para validar el textoesgdo dentro de la caja de texto.
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Valor Definicion ‘
ANY Cualquier caracter.

NUMERIC Solo numeros.

PASSWORD Oculta los caracteres introducidos ***.

Tabla 1. 34. Restricciones de entrada de caracteres

Autor: Byron Delpino

Un TextBox se declara de la siguiente forma:

TextBox (String titulo, String texto, int tamafo, restricciones)

Métodos

Método Definicion

String getString() Devuelve el contenido del TextBox
setString(String texto) Establece el contenidoTaeitBox.
int size() Devuelve el numero de caracteres

Tabla 1. 35. Métodos de la clase List
Autor: Byron Delpino
» Clase List

Esta clase permite construir pantallas que propoeri una lista de opciones.
Existen tres tipos de listas:

« IMPLICIT: Lista en que la seleccién de un elemento provacavento. La accién
a ejecutar se la implementa a través del métmaomandAction( Command c,
Displayable d).

« EXCLUSIVE: Lista en que un solo elemento puede ser selecaoméalvez.

e MULTIPLE: Seleccion de uno o varios elementos a la vez.
Existen dos constructores utilizados para impleardrgtas:

List( String Titulo, Tipo)
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List (String Titulo, Tipo, String[] elementos, Image[] Imagenes)
Métodos

Método Definicién

insert(int posicion, String texto, Image imagen)inserta un elemento en una posicién

determinada.

int getSelectedindex() Obtiene el indice del elatim

1Y%

seleccionado.

String getString(int posicion) Obtiene el texto den elementc

determinado por su posicion.

Boolean isSelected( int posicion) Determina si l@amento esta seleccionado

int size Obtiene el niumero de elementos de ura|list

Tabla 1. 36. Métodos de la clase List

Autor: Byron Delpino

» Clase Item
La clase Item es una superclase que contiene tadadases para incorporar etiquetas,
imagenes, fechas.

» Clase TextField
Es un campo de texto para la edicion de texto,®sparecido a la clase TextBox, con la

Unica diferencia que este debe ser insertado ddatformulario.

En forma similar que la clase TextBox, TextFieldnité el uso de Restricciones, para
validar el texto ingresado dentro de la caja deotex
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Valor Definicion ‘
ANY Cualquier caracter.

NUMERIC Solo numeros.

PASSWORD Oculta los caracteres introducidos ***.

Tabla 1. 37. Restricciones de entrada de caracteres

Autor: Byron Delpino
Un TextField se declara de la siguiente forma:
TextField (String titulo, String texto, int tamafio, TextField.Restricciones)

Métodos

Método Definicion ‘

String getString() Devuelve el contenido del TextField.

setString(String texto) Establece el contenidoTaedtField.

int size() Devuelve el nimero de caracteres

Tabla 1. 38. Métodos de la clase List

Autor: Byron Delpino

» Clase Stringltem

Esta clase facilita el despliega de cadena de textetiquetas, las cuales no son

modificables.
Para crear un Stringltem se tiene dos constructores

Stringltem(String etiqueta, String texto)
Stringltem(String etiqueta, String texto, Stringltem.Apariencia)
Donde:
Etiqueta: Es la etiqueta del item.
Texto: El texto que lo contiene
Apariencia: La apariencia del item, plano(Stringltem.PLAIN), laare
(Stringltem.HYPERLINK).
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Métodos

Método Definicién ‘
String getText() Devuelve el contenido del Stringltem.
setText(String texto) Establece el contenido deh§ltem.

Tabla 1. 39. Métodos de la clase Stringltem

Autor: Byron Delpino
» Clase Imageltem
La clase Imageltem brinda la posibilidad de incioidgenes en un formulario.
Para crear un Imageltem se tiene el constructor:
Imageltem(String etiqueta, Image imagen, ImageltenbAYOUT _Posicion,

String Alternativo)

Donde:
Etiqueta: Es la etiqueta del item.
LAYOUT : Indica la posicion de la imagen en la pantallAYOUT_LEFT
(izquierda), LAYOUT_RIGHT (derecha), LAYOUT_CENTHERentro).
Alternativo : Representa el texto que se mostrara en casoalla guagen exceda

la capacidad de la pantalla.

Métodos

Método Definicién

setimage(Image imagen) Establece una imagen.

Tabla 1. 40. Métodos de la clase Imageltem

Autor: Byron Delpino
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» Clase DateField
Clase utilizada para el manejo de fechas y honasaldel formulario.

Para crear un DateField se tiene el constructor:
DateField(String etiqueta, DateField.Modo)
Donde:
Etiqueta: Es la etiqueta del item.
Modo: Fecha (DATE), hora (TIME), hora y fecha (DATE_TIME)

» Clase ChoiceGroup

Es un grupo de elementos que se pueden seleccemanuy similar a la clase List, su
diferencia radica en que el primero debe ser idoludentro de una clase Form
(Formulario).

Existen dos tipos de ChoiceGroup.
» EXCLUSIVE: Se puede elegir un solo elemento a la vez.

« MULTIPLE: Seleccién de varios elementos a la vez.

Existen dos constructores utilizados para impleardrgtas:
ChoiceGroup( String Titulo, ChoiceGroup.TIPO)
ChoiceGroup (String Titulo, Tipo, String[] elementcs, Image[] Imagenes)

Métodos
Método Definicion ‘
insert(int posicion, String texto, Image imagen) Inserta un elemento en una posic

determinada.

on

int getSelectedIndex() Obtiene el indice del eleimseleccionado.

String getString(int posicion) Obtiene el texto wle elemento determinag

por su posicion.

0]

Boolean isSelected( int posicion) Determina si lamento esta seleccionado

int size Obtiene el nimero de elementos de una list

a

Tabla 1. 41. Métodos de la clase ChoiceGroup

Autor: Byron Delpino
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1.22. Comunicacion HTTP

HTTP es un protocolo de tipo peticion- respuestade el cliente solicita alguin recurso o

informacion y el servidor es quien responde.

& O

Respuesta

Figura 1. 75. Comunicacion cliente-servidor HTTP

Autor: Byron Delpino

Para una comunicacion HTTP en J2ME, el dispositnyil (MIDlet) cumple el rol de

cliente y el servidor a través de un servlet redpa las solicitudes planteadas.

1.22.1. Paquete javax.microedition.io

Para el manejo de conexiones de red, J2ME utdggaquetegavax.microedition.io y
java.io. El primer paquete contiene numerosas clases @uaten el manejo y la creacion
de diferentes conexiones de red, mientras queigapBoporciona las clases (InputStream,
OutputSteam) para leer y escribir en dichas comesio

» Clase Connector
La clase Connector es empleada para abrir unarioaunion cliente-servidor a través del
método open(). Connector.open(URL)

> Clase Connection

Esta clases es la encarga de cerrar una conexidR Hiediante el método close().
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» Interfaz InputConnection

Empleada para la lectura de un flujo de datos tladm (InputStream) mediante el método

openinputStream()InputStream Nombre= conexion.openDatalnputStream()
» Interfaz OutputConnection
OutputConnection permite la escritura de un fldgpdatos de salida (OutputStream) a
través del método openinputStream().
OutputStream Nombre= conexion.openDataOutputStrean)(

» Interfaz HttpConnection

HttpConnection implementa una serie de métodossipiara crear una conexién HTTP.

Métodos

Método Definicién

setRequestMethod (Tipo de Peticion) Establece el tipo de peticion

int getResponseCode Devuelve el codigo de Estado

Tabla 1. 42. Métodos de la clase HttpConnection

Autor: Byron Delpino

1.22.2. Estados HTTP

La comunicacion HTTP, tanto el cliente como el swintercambian paquetes de datos.
Basicamente un paquete estd conformado por unaaabejue contiene informacion
como direcciones IP del cliente y servidor, puedBL, e/o y el cuerpo del paquete que

representa los datos en si.
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Una conexion HTTP pasa por tres estados:

Establecimiento
de la Conexion

Figura 1. 76. Estados de una conexion HTTP

Autor: Byron Delpino

» [Establecimiento de la conexionSe establecen parametros de comunicacion como

idioma, formato, tipo de peticion.
Existen 3 tipos de peticion:

= GET: Peticién de informacién en donde los datos séaangomo parte de
la URL.

Ejm:
http//:localhost:8080/USB/Index.html?nombre=Byraddad-22

— '\ J \ )

URL

Protocolo: HTTP Datol nombre Dato2 edad

IP del Servidor: localhost,
Puerto: 8080

Directorio del Recurso: USB
Recurso: Index.html

Para la separacion entre la URL y los datos derigss@ utiliza el caracter

‘?” , mientras que para la concatenacion de datosiglea'&’.
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= POST: Peticion de Informacién en donde los datos séaenaparte en un
stream (flujo).

Ejm:
URL: http//:localhost:8080/USB/Index.html
Datos: nombre=Byron, edad=22, nota=20

= HEAD: Peticion de informacion de cabecera.

El establecimiento del tipo de peticion dentro EiDlet se origina utilizando el

meétodosetRequestMethod(Tipo de Peticidn)

Estado de Conexion Representa el intercambio de informacion entrents-
servidor. Una vez que el cliente ha enviado lacgali al servidor, puede o no
haber una respuesta por parte de este, para idantiel estado de respuesta se
utiliza el métodgetResponseCode().

El método getResponseCode utiliza algunos codiges mprmiten identificar si

hubo o no respuesta.

Sin conexién Fin de la comunicacién entre el cliente y seawvid

1.22.3. Servlets

La comunicacion HTTP en J2ME se da entre un diipo movil (MIDLET) y un

servidor que almacena un Servlet. Un Servletnrespequefia aplicacion que se ejecuta

dentro de un navegador web.

Para la creacion de Servlets se requiere el uso pdeguete javax.serviet y la

implementacion de uno de los siguientes métodos:
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Método Definicion ‘
doGet (HttpServletRequest request, Método que responde a una peticion tipo (

HttpServletResponse response)

doPost (HttpServletRequest request, Método que responde a una peticion -

HttpServletResponse response) POST.

Tabla 1.43. Métodos a implementarse en un Servlet

Autor: Byron Delpino

Tanto doGet como doPost requieren de los paramdipos HttpServietRequesy
HttpServletResponse, para la manipulacion de &esdque provienen o van hacia

cliente.
1.23.Introduccion a Android
Android es un sistema operativo libre de Googlerdado para la creacion de aplicacic

en equipos moviles. Fue creado en2005 por Android.Inc-Google bajo el sistenr

operativo Linux, su licencia es gratu

En la actualidad un sinnimero de empresas comq Dé&#l, Motorola o Samsung hi

desarrollado dispositivos que utilizan Andr:

Figura 1. 77. Logo de Android

Fuente: es.wikipedia.org/wiki/Android

Ademas de ser libre y de codigo abierto, Androgspnta las siguientes caracterist

» Utiliza la maquina virtual Dalvik, para interpretaejecutar el codigo jav
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» Permite la representacion de graficos 2D-3D.
» Emplea SQlite para el manejo de base de datos.

» Soporta tecnologias GSM (Global System Position);FiVBluetooth, Wimax,
Bluetooth.

* Posee soporte multimedia MPEG-4, MP3, JPEG, PN®, &®.

* Permite videollamadas a través de Google Talk.

El sistema operativo Android esta conformado por:

Aplicaciones

Framework de Aplicaciones

Bibliotecas

\YELTILERVIIE]

Nucleo de Linux

Figura 1. 78. Arquitectura del S.O. Android

Autor: Byron Delpino

* Aplicaciones

» Framework para el desarrollo de aplicaciones y acceso ARds.

» Bibliotecas: Android incluye un conjunto de librerias bajo €CEjm: SQLite.

e Magquina Virtual: Dalvik, encargado de ejecutar cédigo java en foondex. Esta
maquina virtual estad pensada para un menor congemprocesamiento, memaoria
y energia del teléfono.

* Ndcleo Linux: Android depende de Linux para servicios de sdgdtigestion de

memoria, procesos.

Android ademas de las APIs ofrecidas por javaa(aath, java.net, java.text e/o0)
establece un sinnimero de paquetes para el désadelaplicaciones, entre las mas

importantes se encuentran:
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» android.bluetooth: Clases que proporcionan la funcionalidad deltolot.

Y

android.content Clases para el acceso y publicacién de datos elispositivo.
» android.database Contiene clases para explorar datos devueltoaveéd de un

provedor de contenido.

Y

android.graphics: APl para la creacion de graficos de bajo nivel.

Y

android.hardware: Proporciona clases para el manejo de cAmarasresy otros
elementos del dispositivo.

android.net: Clases para acceder a la red.

android.text: Proporciona clases para la creacion y edicitext® en pantalla.
android.util : APl para manipulacion hora/fecha, cadenas, téasrde conversion.

YV V VYV V

android.view: Interfaz de usuario.

1.23.1. Descarga e Instalacion

El SDK (Software Developer Kid) facilita el comppesjecucion de aplicaciones. EL SDK
de Android contiene un depurador, bibliotecas, miledor (para emular las aplicaciones
en la PC), ejemplos y tutoriales.

v En la pagina de Android Developers:

http://developer.android.com/sdk/index.html, se puede descargar el SDK.

Developer Tools ADT Bundle
Download
Windows 32-bit adt-bundle-windows-x86.zip 417851015 42d9abc15113d405a97eed05ebd42e2b
Setting Up the ADT bytes
Bundle
Windows 64-bit adt-bundle-windows- 417851515 73bdd1168fce0e36a27255a4335¢865d
Setting Up an x86_64 zip bytes
Existing IDE
Mac 0S X 64-bit  adt-bundle-mac-x86_64 zip 382957959 a320f8bbaeeB8572a36e68c434564bdd0
Exploring the SDK bytes
Download the NDK Linux 32-bit adt-bundle-linux-x86.zip 411065882 39687h06fedfea74871f0824a4d32ee8
bytes
Workflow
Linux 64-bit adt-bundle-linux-x86_64.zip 411217430 b0590fedc1533da%h20eab5525b776TT
Tools Help bytes
Revisions SDK Tools Only
Extras
Windows [ ] 99093893 7311452823470365f7975a54518a2bed
Samples bytes
ADK nstaller_r21-windows.exe 77523031 29ca8ch8f0bcB8dbb27fa2ade2139%a3ce
(Recommended) bytes
Mac 08 android-sdk_r21-macosx.zip 65792626 67e46adcad0dd18d729144316c] 5dbaf
X bytes
Linux android-sdk_r21-linux tgz 91378351 7f8d73b629f808cdcfcafa900bbd7580
bytes

Figura 1. 79. Sitio de descarga del SDK de Android

Fuente: www.developer.android.com/

v' Descargado el archivo en formato zip. se lo descionep
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v" A continuacion doble clic eBDK Manager.

, add-ons
. platforms
tocls
w AVD Manager
|5 SDK Manager
| SDK Readme

Figura 1. 80. Carpetas y Aplicaciones del SDK de Ainoid- SDK Manager

Autor: Byron Delpino

» Se elige los paquetes a instalarse en el equipo.

[
¥4 Android SDK Manager

Packages Tools

SBK Path: C:\android-sdk_r?1-windows\android-sdk-windows

Packages
& Name APL Rev.  Status =
4 [ Tools|
[¥] ¥ Android SDK Tools 21 Einstalled
% Android SDK Platform-tools 16 4 Not installed

/| (=1 Android 4.2 (API17)
droid 4.1.2 (AP116)
| Android 403 (AP115)
| Android 4.0 (API14)
| Android 3.2 (API13)
[] (] Android 31 (API12)
. [@] ] Android 3.0 (AP111)
| Andreid 233 (AP110)

m

droid 2.2 (APLE)
droid 2.1 (APIT)
>[5 Android 1.6 (APL4) L =
Show: [¥]Updates/New [@lTnstalled [T Obsolete Select Mew or Updates Install 50 packages...
Sort by: @ API level () Repository Deselect All Delete 1 package...
‘ ' m
Done loading packages.

Figura 1. 81. Instalacién de paquetes del SDK de Ainoid

Autor: Byron Delpino

» Instalado todos los paquetes, se procede a credvVDn(Android Virtual Device),

que permite emular en la pc las aplicaciones Addaalesarrollarse.
» Se da doble clic eAVD Manager.
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. add-ons

| platforms

| platform-tocls
. temp

. tools

7 AVD Manager
7 SDK Manager
50K Readme

Figura 1. 82. AVD Manager de Android

Autor: Byron Delpino

¢ RS

Tools

Android Virtual Devices | Device Definitions I

List of existing Android Virtual Devices located at C\Users\Byron'.android\avd

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABI New...
No AVD available - -

Edit., |
| Delete.. |

| Repair.. |

| Details...

| Start., |

Refresh

= Awalid Android Virtual Device. ':_1 A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Figura 1. 83. Creacion de un dispositivo virtual

Autor: Byron Delpino

» Clic enNew.
» Se determina parametros como el nombre del dispmsiirtual, tipo, Memorias,
SD. Clic enOK.
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I AVD Name: AVD
Device: [ Galaxy Mexus (465", 720  1280: xhdpi) -
Il Target | Google APIs (Google Inc) - API Level 14 -
CPU/ABL ARM (armeabi-v7a)
Keyboard: [¥] Hardware keyboard present
Skin: & Display a skin with hardware controls
Front Camera: [Nnne vl
Back Camera: [None v|
Memory Options: | papg 1024 UM Heap: 64

Internal Storage: 200 MiB =

SD Card:

@ Size: 2014 MiB -

(1 File: Browse:.

Emulation Options: [ Snapshot [71Use Host GPU

Override the sdsting AVD with the same name

[ OK ] I Cancel

Figura 1. 84. Configuracion de parametros de un AVD

Autor: Byron Delpino

» Se configura Eclipse las Herramientas de DesaradldAndroid (ADT) para la
creacion, compilacion y depuracion de aplicacichesroid.

» Arrancar Eclipse, Clic en la pestdfialp- Install New Software.

Help

JBoss Central

@3 Welcome

(7} Help Contents
&7 Search
Dynamic Help

Key Assist... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...
Report Bug or Enhancement...

Cheat Sheets...

&)

Project Examples...

Report Problem
Eclipse Marketplace...
Check for Updates
Install New Software...

About Eclipse

Figura 1. 85. Instalacién de las Herramientas de Barrollo de Android en Eclipse

Autor: Byron Delpino
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» En la ventana de instalacion digitar en Work  withhttp://dI-
ssl.google.com/android/eclipse/, clic Add.
» Se afiade un nombre.

Available Software I‘

Select 3 site or enter the Iocation of 3 site. af'

Workwith:  hittp://dl-ssl-google.com/android/eclipse/ - Add..,
Find more software by working with the ‘Availoble Softwere Sites” preferences.
type filter text

Name Version ]

Name:  android| Local...
Location: http://dl-ssl-google.com/android/eclipse/ I

— —c—
Select All f

Details |
[#] Show only the latest versions of available software 7] Hide items that are already installed |
[7] Group items by category. What is already installed? |

[T Show only software applicable to target envirenment

(V] Contact all update sites during install to find required software

Figura 1. 86. Instalacién del ADT en Eclipse

Autor: Byron Delpino

» Se activa la casilla Developer Tools, clic en Next.

Available Software ‘
1 |

Chck the items that you wish o install, \.Df'

[ workwith:  andraid - httpif/d-ssl goagle.com/android/eclipse/ - Add...

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text

Neme Version
1 [0 Developer Tools
5 [7]000 NDK Plugins

Select Al Deselect All 5 items selected

Details
[#] Show only the latest versions of available software 7] Hide items that are already installed
[¥] Group items by category What is already installed?

[Z1'Show only software applicable to target envirenment

(V] Contact all update sites during install to find required software

@ < Back Next > Finish | [ Cancel

Figura 1. 87. Seleccion de los paquetes ADT

Autor: Byron Delpino
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» Clic Next, se observa los detalles de instaladi@xt.

Y

Se acepta los términos y condiciones de liceliriash.

» Instalado las herramientas de desarrollo de Andeaigclipse, se procede con su
configuracion.

» Para ello al arrancar el IDE, se despliega unaamansolicitando la configuracion

del SDK, se da clic edse existing SDKs, Next, Finish

@ Welcome to Andrp}ﬂ Develap

Welcome to Android Development [
Configure SDK

To develop for Andreid, you need an Android SDK, and at least one version of the Android APIs to compile
against. You may also want additional versions of Android to test with.

() Install new SDK
[/] Install the latest available version of Android APIs {supports all the latest features)
[ Install Android 2.2, a version which is supported by ~83% phones and tablets
(You can add additional platforms using the SDK Manager.)

Target Location: | C:\Users\Byron\.android

@ Use existing SDKs

Existing Location:  Ci\android-sdk_r21-windows\android-sdk-windows lBrowse...
@ < Back Next > Firish Concd |

Figura 1. 88. Configuracién SDK en Eclipse

Autor: Byron Delpino

1.24. Laboratorios

1.24.1. Introduccion a J2ME

Este laboratorio es un ejemplo basico de una apdcalJ2ME, desarrollado para
familiarizar al estudiante con la programacion épakitivos moviles, los métodos y

constructores que se deben implementar, asi cosmmmlponentes y librerias requeridas.



CAPITULO 1. FUNDAMENTO TEORICO 141

1.24.1.2. Diagrama de Bloques

MiDlet Ejemplo

Titulo de un Formulario
“ESPE”

Figura 1. 89. Diagrama de Bloques, Introduccion J2
Autor: Byron Delpino

1.24.1.3. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Negjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacién de la aplicaciéon offiguracién: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.

= E EjemploBasico

HQ Source Packages

i I‘—_."EE| <default package =
: @ Ejemplo.java
. Resources

"|£FJ,;_,|——|_| Project Configurations

Figura 1. 90. Creacién de MIDlet Ejemplo.java

Autor: Byron Delpino

1.24.1.3.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion
pantalla Display Componente utilizado para desplegar el formulario.
formulario Form Formulario

Tabla 1. 44. Definicién de componentes utilizadosé&jemplo.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.2. Listas Implicitas

Aplicacion J2ME implementada para definir el usdisias implicitas. Se tiene un listado
de las facultades de electrénica (Redes, Conti@lgcomunicaciones), donde a partir del

elemento seleccionado se despliega un formulariegipondiente a cada facultad.

1.24.2.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL

MiDlet Implicitas

Listado de Facultades

i

‘ v Despligue
Facultad==Redes I:> Formulario
“redes”

HF

\' Despligue
Facultad==Control Formulario
“control”

\Y Despligue

I:> Formulario “tele”

Facultad==
Telecomunicacione:

(K

Se termina la aplicaciéon

Formularios “redes”, “control”,’tele”

Boton “Atras”

ﬂv

Retorno a
Listado de Facultades

Figura 1. 91. Diagrama de Bloques, Listas Implicita

Autor: Byron Delpino
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1.24.2.2. Programacion Java

» En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Negjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacién de la aplicacién offiguracién: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.

- B LstImplictas
Er \[5 Source Packages
5[ Ejemplo
@ﬁlmplicitas.java
-[lgl Resources
@ Project Configurations

11
:!._......................

Figura 1. 92. Creacion de MIDlet Promedio.java

Autor: Byron Delpino

1.24.2.2.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

pantalla Display Componente utilizado para desplegar
formulario.

menu List Listado utilizado para elegir facultad.

redes Form Formulario de Redes.

redes Form Formulario de Control.

redes Form Formulario de Telecomunicaciones.

salir Command Botdn para salir de la aplicacién

atras Command Botén para ir hacia el listado desde algin

formulario (redes, control, tele).
fac Arreglo de Variable utilizada para ingresar elementos
Strings hacia el Listado menu ("Redes", "Control",
"Telecomunicaciones").

Tabla 1. 45. Definicién de Variables utilizadas erimplicitas.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.3. Uso de componentes Stringltem, TextFieldGommand

Aplicacion J2ME que consiste en el ingreso de nd¢asn estudiante en 3 campos de texto
(TextField), las cuales a través un Boton (Commacalgula su promedio y lo despliega

(Stringltem).

1.24.3.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL

MiDlet Promedio

Ingreso de notas de un
estudiante

i

Botén
“Calcular”

I

Se calcula el promedio y
se despliega en pantalla el
resultado

Il

L

Se termina la aplicacion

Figura 1. 93. Diagrama de Bloques, Uso de componestStringltem, TextField y Command

Autor: Byron Delpino

1.24.3.2. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Newjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacion de la aplicacion origuracion: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.
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?IE Promedic

Er |5 Source Packages

: =[5 promedio

: Hﬁ:@prumediu.java
'+”} Resources

E!-EIJ Project Configurations

Figura 1. 94. Creacion de MIDlet Promedio.java

Autor: Byron Delpino

1.24.3.2.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

pantalla Display Componente utilizado para desplegar
formularios.

ingreso Form Formulario que almacena los Stringltems,

TextField y Command.

notal TextField Campo de Texto donde se ingresa nota del
primer parcial.

nota2 TextField Campo de Texto donde se ingresa nota del
segundo parcial.

nota3 TextField Campo de Texto donde se ingresa nota del
tercer parcial.

resultado Stringltem Etiqueta que despliega el promedio

calcular Command Botdn que calcular el promedio de las 3
notas

salir Command Boton para salir de la aplicacion

promedio Doble Variable auxiliar utilizada para calcular el
promedio

Tabla 1. 46. Definicién de Variables utilizadas erPromedio.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.4. ChoiceGroup

Este laboratorio utiliza la clase ChoiceGroup ge &xclusiva y multiple. El usuario elige

la facultad a la que pertenece y los idiomas gidaha

1.24.4.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL

MiDlet Persona

Formulario “ingreso”
Seleccion de facultad e idioma(s)

I

Botén “Ingresar”
I
Formulario “resultado”

Despliegue de facultad e idioma(s)
seleccionados

Botén “Atras”

ﬂ V
Retorno a
Formulario “ingreso”

Figura 1. 95. Diagrama de Bloques, ChoiceGroup

Autor: Byron Delpino

1.24.4.2. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Newjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacion de la aplicacion osiguracion: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.
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|

5

B

I
[}

ChoiceGroup

\ {3 Source Packages

-EEH ChoiceGroup
@EF'EFEDI‘IE-J'EVE

Resources

!;E_I_l Project Configurations

Figura 1. 96. Creacion de MIDlet Persona.java

Autor: Byron Delpino

1.24.4.2.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

pantalla Display Componente utilizado para desplegar
formularios.

ingreso Form Formulario para seleccion de datos.

resultado Form Formulario para desplegar datos
seleccionados

facultad ChoiceGroup Listado utilizado para elegir facultad

idiomas ChoiceGroup Listado utilizado para elegir idioma(s)

ingresar Command Boton utilizado para llamar a
formulario resultado y desplegar datos
ingresados

atras Command Boton para ir hacia el formulario
“ingreso” desde “resultado”

datoFacultad Stringltem Etiqueta que despliega la facultad
seleccionada

datoldiomas Stringltem Etiqueta que despliega los idiomas
seleccionados

fac Arreglo de Variable utilizada para ingresar

Strings elementos hacia el Listado facultad

("Redes", "Control",
"Telecomunicaciones").

idio Arreglo de Variable utilizada para ingresar

Strings elementos hacia el Listado idiomas
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posicion

facultadelegida

idiomasseleccionados

Seleccionados

Entero

String

String

Arreglo
Booleanos

de

("Inglés", "Francés", "Aleman",
"Quichua").

Variable auxiliar empleada para
obtener el wvalor del elemento
seleccionado del listado facultad
Variable auxiliar que almacena el valor
del elemento seleccionado dentro de
facultad.

Variable auxiliar que almacena I
valores de los elementos seleccionados
dentro de idiomas.

Variable que almacena true o false,
dependiendo de si seleccioné o0 no un

elemento dentro de idiomas.

Tabla 1. 47. Definicién de Variables utilizadas erPersona.java

Autor: Byron Delpino

1.24.5. Uso de Componentes J2ME

Aplicacion J2ME que emplea componentes como Stangl TextField, ChoiceGroup,

Imageltem y DateField. El usuario inserta nombaeuftad, nota y fecha de evaluacién,

una vez que se presiona el botén “Ingresar”, splidgs los datos ingresados.
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1.24.5.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL

MiDlet Estudiante

Formulario “ingreso”
Ingreso de nombre, facultad,
nota, fecha de evaluacion

i

ﬂ '
Despliegue de datos ingresados

1

b

Se termina la aplicacion

Figura 1. 97. Diagrama de Bloques, Componentes J2ME

Autor: Byron Delpino
1.24.5.2. Programacion Java

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Newjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacion de la aplicacion osfiguracion: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.

= Componentesl2ME

B {3 Source Packages

|":'|EE| <default package =
|| EsPE.gif
> E}'@Esmdiante Java
>|;| control.jpg
>|;| redes.jpg
|;| tele.jpg

E}- Resources

E}-El Project Configurations

Figura 1. 98. Creacién de MIDlet Estudiante.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.5.2.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion
pantalla Display Componente utilizado para desplegar el

formulario “ingreso”.

ingreso Form Formulario para seleccion de datos.

titulo Stringltem Etiqueta que despliega el titulo de la aplicacion

imagen Imageltem Imagen desplegada en el formulario

nombre TextField Campo de Texto donde se ingresa el nombre del
estudiante

facultad ChoiceGroup Listado utilizado para elegir facultad

nota TextField Campo de Texto donde se ingresa nota del
estudiante

fechae DateField Componente empleada para seleccionar fecha de
evaluacion.

nombrei Stringltem Etigueta que despliega el nombre ingresado

facultadi Stringltem Etiqueta que despliega la facultad elegida

notai Stringltem Etiqueta que despliega la nota ingresada

fechai Stringltem Etigueta que despliega la fecha de evaluacion
ingresada

ingresar Command Botdn utilizado para desplegar datos ingresados

salir Command Boton empleado para salir de la aplicacion

fac Arreglo de Strings Variable utilizada para ingresar elementos hacia
el Listado facultad ("Redes”, "Control",

"Telecomunicaciones")

facultades Arreglo de Image Almacena logos de cada una de las facultades
espe Image Variable que importa imagen ESPE
posicion Entero Variable auxiliar empleada para obtener el valor

del elemento seleccionado del listado facultad
facultadelegida String Variable auxiliar que almacena el valor del
elemento seleccionado dentro de facultad.

Tabla 1. 48. Definicién de Variables utilizadas erEstudiante.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.6. Comunicacion Midlet-Servlet

Este laboratorio esta orientado a establecer umaumicacion HTTP entre el cliente
(MIDlet) y el servidor a través de un Servlet. uslario envia un dato correspondiente a la

facultad, y el servidor responde con informacioadienada a redes, control o
telecomunicaciones.

1.24.6.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL SERVIDOR

MiDlet Lectura Servlet Comunicacion
Formulario “ingreso” ReCegciénl de Dato
Seleccion de facultad E’itad
ﬂ v Texto
“Servidores,
Facultad==Redes !
Botén “Ingresar” ::> Rogters,
Switchs”
gr
ﬂ V
v Texto “Pics
Facultad==Control
Envio de dato seleccionado a v |:> PLC, P&D

Servidor

Vv Texto “Antenas,

Facultad==

:> Wimax,
— . elecomunicacione: Television
Botoén “Salir Digital”

it J

Envio a cliente de Texto

Fin de la aplicacion

Figura 1. 99. Diagrama de Bloques, Comunicacion MlBt-Servlet

Autor: Byron Delpino

1.24.6.2. Programacion Java -MIDlet

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Newjeet — Java ME — Mobile

Aplication, Nombre y Ubicacion de la aplicaciéon offfiguracion: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.
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LeerTexto

t+Lf Source Packages
'EE---|:T:| Texto

] @}&Lech_lra.java

|¢,@ Resources

IEEﬂ Project Configurations

i
=

.[En|

cened | b

Figura 1. 100. Creacion de MIDlet Lectura.java

Autor: Byron Delpino

1.24.6.2.1. Definicién de Variables

Nombre

pantalla

ingreso

facultad

leer

salir

fac

posicion

facultadelegida

resultado

hc

url

Tipo Definicion
Display Componente utilizado para desplegar el

formulario “ingreso”.

Form Formulario para seleccion de datos.
ChoiceGroup Listado utilizado para elegir facultad
Command Boton para enviar a servidor facultad

seleccionada

Command Botdn empleado para salir de la aplicacién

Arreglo de Strings Variable utilizada para ingresar elementos
hacia el Listado facultad ("Redes", "Control",
"Telecomunicaciones")

Entero Variable auxiliar empleada para obtener el
valor del elemento seleccionado del listado
facultad

String Variable auxiliar que almacena el valor del
elemento seleccionado dentro de facultad.

Stringltem Etiqueta empleada para desplegar dato
recibido desde servidor

HttpConnection Establece una conexion http

String Url requerida para establecer la comunicacion
http
InputStream Flujo de datos de entrada que recibe datos

desde servidor
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respuesta String Variable auxiliar util para obtener valor de
dato recibido (arreglo datos)

datos Arreglo de bytes  Almacena los datos receptados

tamano Entero Longitud de arreglo de bytes datos

Tabla 1. 49. Definicion de Variables utilizadas erLectura.java

Autor: Byron Delpino

1.24.6.3. Programacion Java -Servlet

* En Netbeans, crear una aplicacién java, New Filava Web — Web Aplication,
Nombre y Ubicacién de la aplicacion- seleccion @eviBlor GlassFish y JEE 6
Web —Finish.

=@ Lectura
= j» Web Pages
m-[)) WEB-INF
El-ljg Source Packages
= serviet
E_S] Comunicacion.java
[+ | & Libraries
= & Configuration Files
- [8] MANIFEST.MF

[ web,xml

Figura 1. 101. Creacion de ficheros Comunicacion.ya

Autor: Byron Delpino

1.24.6.3.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

nombre String Variable para obtener datos que el cliente
emitio

Resl resl Variable para envio de datos al cliente

out PrintWriter PrintWriter para el envio de datos

Tabla 1. 50. Definicién de Variables utilizadas erServlet Comunicacion.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.7. Integracion J2ME-JSF: Envio y Recepcion deatos

Este laboratorio esta orientado a establecer umaumicacion HTTP entre el cliente
(MIDlet) y el servidor a través de un Servlet. faal cliente como el servidor enviany

reciben datos.

1.24.7.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL SERVIDOR

MiDlet LecturaEscritura

I I
Recepcioén y despliegue de datos Recepcion y despliegue de datos
enviados desde el servidor enviados desde el cliente

% M v
Boton “Escribir’
i i

Envio de texto hacia el Envio de texto hacia el
servidor cliente

Figura 1. 102. Diagrama de Bloques, Integracién J2E-JSF

Autor: Byron Delpino

1.24.7.2. Programacion Java -MIDlet

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Newjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacion de la aplicacion offfiguracion: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.
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3- B J2ME-ISF
E}---E Source Packages
: '_:|:-E| LecturaEscritura
@ LecturaEscritura.java
E:r}-- Resources
|+},!;_E—L| Project Configurations

Figura 1. 103. Creacién de MIDlet LecturaEscriturajava

Autor: Byron Delpino

1.24.7.2.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion
pantalla Display Componente utilizado para desplegar el

formulario “ingreso”.

ingreso Form Formulario para seleccion de datos.
envio TextField Texto a enviar a servidor
resultado Stringltem Etiqueta empleada para desplegar texto

recibido desde servidor

leer Command Botdn para recibir texto desde servidor

escribir Command Botdn para enviar a servidor texto ingresado

hc HttpConnection Establece una conexion http

url String Url requerida para establecer la comunicacion
http

is InputStream Flujo de datos de entrada que recibe datos

desde servidor

respuesta String Variable auxiliar Gtil para obtener valor de
dato recibido (arreglo datos)

datos Arreglo de bytes  Almacena los datos receptados

tamano Entero Longitud de arreglo de bytes datos

Tabla 1. 51. Definicién de Variables utilizadas erl_ecturaEscritura .java

Autor: Byron Delpino
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1.24.7.3. Programacion Servlet y JSF

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filava Web — Web Aplication,
Nombre y Ubicacién de la aplicacion- seleccion @evidlor GlassFish y JEE 6

Web —Framework: JavaServer Faces —Finish.

» Se crea el archivo .xhtml (Index), .java (pc y Comacion) y .xml(face-config).

2@ sF-12me
[:: l{3 WebPages
G- ) WEB-INF
i [@] index.xhiml
B}y Source Padkages
Ell:T:] Clases
R " -
|1_'I|£] Serviet

|E_E| Comunicacion.java
| g Libraries
= & Configuration Files

------ [@] MANIFEST.MF

------ [ faces-config.xml

Figura 1. 104. Creacion de ficheros xhtml, java yml

Autor: Byron Delpino

1.24.7.3.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicién

coml Comunicacion Objeto que permite el enlace entre el servlet y
JSF

entrada String Datos recibidos desde el cliente

salida String Datos enviados al cliente

Tabla 1. 52. Definicién de Variables utilizadas empc.java

Autor: Byron Delpino
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Nombre Tipo Definicion

PC pc Objeto que permite el enlace entre el servlet y
JSF

textoEnviar String Datos a ser enviados al cliente

textoRecibir String Datos enviados desde el cliente

out PrintWriter PrintWriter para el envio de datos

Tabla 1. 53. Definicién de Variables utilizadas erServlet Comunicacion.java

Autor: Byron Delpino

1.24.8. Integracién J2ME-JSF- USB: Envio y Recepan de Datos

Aplicacion que establece una comunicacion HT Tireegitcliente (MIDlet) y el servidor a
través de un Servlet, quienes podran controladiuta y escritura del puerto USB.

La programacion USB, asi como JSF ha sido revisad@s laboratorio4.6.2 y 1.17.5
por lo que para el desarrollo del presente labdoatmicamente se hard hincapié en la
programacion del MiIDlet y del Servlet

1.24.8.1. Diagrama de Bloques

DISPOSITIVO MOVIL SERVIDOR

MiDlet LecturaEscritura

I I
Recepcioén y despliegue de datos Recepcion de dato desde el cliente
enviados desde el servidor y su escritura en el puerto USB

v ﬂ v
Boton “Escribir” Botén “Escribir”
g gv

Envio de texto hacia el
servidor

Lectura de puerto USB y
envio de dato al cliente

Figura 1. 105. Diagrama de Bloques, Integracion J2KE-JSF-USB

Autor: Byron Delpino
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1.24.8.2. Programacion Java -MIDlet

. En Netbeans, crear una aplicacion java, File- NeajeBt — Java ME — Mobile

Aplication, Nombre y Ubicacién de la aplicacion o#figuracién: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

. Se crea el MIDlet.

=

Bl IME-15F-LedSwitch
£l Source Packages
L B Midlet

g @, LecturaEscritura.java
G}-(lgl Resources

i

u--@ Project Configurations

Figura 1. 106. Creacion de MIDlet LecturaEscriturajava

Autor: Byron Delpino

1.24.8.2.1. Definicién de Variables

Nombre

pantalla

ingreso

envio

recepcion

leer

escribir

hc
datos

Tipo Definicién

Display Componente utilizado para desplegar
el formulario “ingreso”.

Form Formulario para seleccion de datos.

Choicegroup Grupo de elementos que permite
seleccionar dato a enviar

Stringltem Etiqueta empleada para desplegar
texto recibido desde servidor

Command Boton para recibir texto desde
servidor

Command Boton para enviar a servidor texto
ingresado

HttpConnection Establece una conexién http

Arreglo de String Variable utilizada para ingresar

elementos hacia el Listado
envio ("1","2","4","8","16",
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url

respuesta

datos

tamano

String

InputStream

String

Arreglo de bytes

Entero

"32","64","128")

Url requerida para establecer la
comunicacion http

Flujo de datos de entrada que recibe
datos desde servidor

Variable auxiliar atil para obtener
valor de dato recibido (arreglo
datos)

Almacena los datos receptados

Longitud de arreglo de bytes datos

Tabla 1. 54. Definicién de Variables utilizadas er_ecturaEscritura .java

Autor: Byron Delpino

1.24.8.3. Programacion Servlety JSF

En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filava Web — Web Aplication,

Nombre y Ubicacion de la aplicacion- seleccion @eviglor GlassFish y JEE 6

Web —Framework: JavaServer Faces —Finish.

o

-

UISB-15F

-5 Web Pages

-1 ) WEB-INF

Se crea el archivo .xhtml (Index), .java (pc y Camacion) y .xml(face-config).

[@] LecturaEscritura.xhiml

(7 Source Packages
=] |_| Bean

‘.[@] UsbBean.java

—|___| Servlet
[ comunicac
& Libraries

& Configuration Files
i [@] MANIFEST.MF

jon.java

i EE'} faces-config.xml

T [
e[l web,xml

Figura 1. 107. Creacion de ficheros xhtml, java ymil

Autor: Byron Delpino
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1.24.8.3.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion
recepcion  String Variable que representa el atributo recepcion del
Bean usb
envio Arreglo de Variable que representa el atributo envio del
String Bean usb
s
lectura Byte Comando para Lectura de datos USB
escritura Byte Comando para Escritura de datos USB
out Arreglo  de Envia la variable lectura o escritura a través del
Bytes Puerto USB, ademas envia la variable
DATO
VALOR Byte Dato a ser enviado por el puerto USB
dato String Dato recibido desde puerto USB
a Entero Variable auxiliar para obtener el dato a ser

escrito en el puerto USB

Tabla 1. 55. Definicién de Variables utilizadas enUsbBean.java

Autor: Byron Delpino

Nombre Tipo Definicion

UsbBean pc Objeto que permite el enlace entre el servlet y
JSF (Bean)

textoEnviar String Datos a ser enviados al cliente

textoRecibir String Datos enviados desde el cliente

out PrintWriter PrintWriter para el envio de datos

Tabla 1. 56. Definicién de Variables utilizadas erServlet Comunicacion.java

Autor: Byron Delpino
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1.24.9. Integracion J2ME-JSF- USB: Envio y Recepan de Datos

Aplicacion que establece una comunicacion HT Tireegitcliente (MIDlet) y el servidor a
través de un Servlet, quienes podran controladuauta y escritura del puerto USB (sensor

de temperatura y ventiladores).
La programacion USB, asi como JSF ha sido revisadas laboratorio4.6.3 y 1.17.6
por lo que para el desarrollo del presente labamtmicamente se hara hincapié en la

programacion del MIDlet y del Servlet.

1.24.9.1. Diagrama de Bloques

SERVIDOR

DISPOSITIVO MOVIL

Lectura de puerto USB
(Temp. Actual) y envio
de dato al cliente

MIDlet LecturaEscritura

Recepcion de dato (Temp.
deseada) desde el cliente y su
escritura en el puerto USB

r=——) Recepciony despliegue de datos
enviados desde el servidor o ﬂ
=
1 ) :
o emp. Actual < Temp. le/ Escritura puerto usb
3 ) Deseada (ventilador encendido)
T Envio de Temp.
deseada hacia el
servidor
v
Escritura puerto usb
(ventilador apagado)

Figura 1. 108. Diagrama de Bloques, Integracion J2E-JSF-USB

Autor: Byron Delpino

1.24.9.2. Programacion Java -MIDlet

* En Netbeans, crear una aplicacion java, File- Newjeet — Java ME — Mobile
Aplication, Nombre y Ubicacion de la aplicacion origuracion: CLDC- 1.1,
Perfil MIDP- 2.0 —Finish.

* Se crea el MIDlet.
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BB IME-15F-LedSwitch

!_%'r' {5 Source Packages

- - midet

i @‘,’. LecturaEscritura, java
+‘i- Resources

-

e

B ,Ejl Project Configurations

Figura 1. 109. Creacion de MIDlet LecturaEscriturajava

Autor: Byron Delpino

1.24.9.2.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

pantalla Display Componente utilizado para desplegar el formulario
“ingreso”.

ingreso Form Formulario para seleccion de datos.

envio Choicegroup Grupo de elementos que permite seleccionar dato a
enviar

recepcion Stringltem Etigueta empleada para desplegar texto recibido

desde servidor

hc HttpConnection  Establece una conexion http

datos Arreglo de String Variable utilizada para ingresar elementos hacia el
Listado envio ("1","2","4","8","16",
"32","64","128")

url String Url requerida para establecer la comunicacion http

is InputStream Flujo de datos de entrada que recibe datos desde
servidor

respuesta String Variable auxiliar util para obtener valor de dato

recibido (arreglo datos)

datos Arreglo de bytes Almacena los datos receptados
tamano Entero Longitud de arreglo de bytes datos
H Hilo Implementacion de clase hilo

T Thread Clase Hilo hereda la clase Thread

Tabla 1. 57. Definicién de Variables utilizadas erl_ecturaEscritura .java

Autor: Byron Delpino
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1.24.9.3. Programacion Servlet y JSF

* En Netbeans, crear una aplicacion java, New Filava Web — Web Aplication,
Nombre y Ubicacién de la aplicacion- seleccion @evidlor GlassFish y JEE 6
Web —Framework: JavaServer Faces —Finish.

» Se crea el archivo .xhtml (Index), .java (pc y Comacion) y .xml(face-config).

E--@ uss-1sF
=8 45 Web Pages
B-[) WEB-INF
@ LecturaEscritura. xhiml
-l fg Source Packages
|‘—'|E|-:| Bean
@ UsbBean.java
|—'I|£| Serviet
@ Comunicacon.java
+- & Libraries
i | f& Configuration Files
--[8] MANIFEST.MF
'E_ﬁ" faces-config.xml
Lol webuxml

S

0

Figura 1. 110. Creacion de ficheros xhtml, java ymil

Autor: Byron Delpino

1.24.9.3.1. Definicién de Variables

Nombre Tipo Definicion

recepcion String Variable que representa el atributo
recepcion del Bean usb

seteo String Variable que representa el atributo
seteo del Bean usb

ventilador String Variable que representa el atributo
ventilador del Bean usb

obtener MeterGaugeChartMode Variable utilizada para el manejo del
componente primefaces medidor de
temperatura

intervals List<Number> Variable usada para incorporar los
intervalos de temperatura en el

componentemeterGaugeChart
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temperatura Doble Variable auxiliar utilizada para
obtener el valor de la temperatura
actual del sensor

Nota Doble Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo nota

Recepcion String Variable auxiliar empleada para
establecer el valor del atributo
recepcion

Seteo String Variable auxiliar utilizada para
establecer el valor del atributo seteo

Ventilador String Variable auxiliar empleada para

establecer el valor del atributo

ventilador
VIDyPID String VID y PID del PIC
instancia Entero Instancia
lectura Byte Comando para Lectura de datos USB
escritura Byte Comando para Escritura de datos
uUSB
out Arreglo de Bytes Envia la variable lectura o escritura a

traves del Puerto USB, ademas el
valor a enviar por puerto USB

dato String Variable auxiliar para recibir dato
leido desde el puerto usb

valseteo String Variable auxiliar empleada para
obtener el valor de la temperatura

deseada

Tabla 1. 58. Definicién de Variables utilizadas enUSBLmM35.java

Autor: Byron Delpino
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Nombre Tipo Definicion

USBLmM35 pc Objeto que permite el enlace entre el servlet y
JSF (Bean)

textoEnviar String Datos a ser enviados al cliente

textoRecibir String Datos enviados desde el cliente

out PrintWriter PrintWriter para el envio de datos

Tabla 1. 59. Definicién de Variables utilizadas erServlet Comunicacion.java

Autor: Byron Delpino

1.24.10. Introduccién a Android

Este laboratorio es un ejemplo basico de una ajdicaen Android donde se realiza el
despliegue de un mensaje de texto en pantalla.

1.24.10.1. Diagrama de Bloques

ESPE

Aplicacion Basica Android

Figura 1. 111. Diagrama de Bloques, Introduccién Adroid

Autor: Byron Delpino

1.24.10.2. Programacion Java

* En Eclipse, File — New —Project — Android Applicati Project — Nombre vy
Ubicacion de la aplicacion- seleccion del SDK yridador — 4 Next — Finish.
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4 = ESPE
> [ sre
. 28 gen [Generated Java Files]
=i, Google APIs [Android 4.2]
- =i Android Dependencies
G@ assets
& bin
&= libs
2 res
> (= drawable-hdpi
> (= drawable-Idpi
> (= drawable-rmdpi
> (= drawable-xhdpi
4 [ layout
| activity_main.xml
: [ menu
» = values
¢ = values-vll
» = values-vld
| AndroidManifestxml
@ ic_launcher-web.png
proguard-project.tet

[ IR ¥ I i

1Y

Figura 1. 112. Creacion de Aplicacion Android
Autor: Byron Delpino
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CAPITULO 2

DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORMA

2.1. TICS

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion sa grupo de herramientas que
facilitan el tratamiento y transmisién de la infawion para la construccion del

aprendizaje.

Las Tics permiten la integracién de nuevas tecriatogara socializar el conocimiento, de

esta forma la educacién emplea los actuales precksensefianza y aprendizaje.

2.1.1. TECNOLOGIAS

Son un conjunto de recursos y conocimientos tésmjc@ permiten el disefio de un bien o

servicio que satisface las necesidades del usyan@nipula correctamente la informacion.

* Tecnologia Informética: Herramientas que almacenan y procesan informacion a

través de sistemas computaciones y software etactrd

e Computador: Equipo electrénico requerido para el procesamiento,

almacenamiento y presentacion electrénica de datos.

e Servidor: Computador central de una red con grandes capasdgduna
arquitectura especializada que forma un eje de nmaciones con n estaciones u

otros servidores, para brindar o distribuir difdes servicios a varios clientes.

* Red de computadoras:Es la interconexién entre computadoras para compart
informacion, recursos y servicios a través de udimdxisten tres categorias:
v Redes LAN (Red de Area Local)Grupo de computadoras que pertenecen

a una misma organizacion o zona geografica.
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v Redes MAN (Red de Area Metropolitana):Conexion a alta velocidad de
diversas LAN cercanas geogréaficamente.

v Redes WAN (Red de Area Extensa)Conexion de mdaltiples LAN y MAN
distribuidas en grandes distancias geograficas.

 Modelo OSI: Es un modelo de referencia creado por la OrgarinaEistandar
Internacional 1ISO, que define el orden en que tdo®Ssistemas y componentes de

una red transmiten datos.

Arquitectura TCP/IP: Describe un conjunto de reglas y protocolos quejten a
un equipo comunicarse dentro de una red. Los prtiscdel modelo TCP/IP
establecen las normas como los datos deben seratBados, direccionados,
transmitidos y enrutados.

Aplicacién

HTTP, FTP, POP,
Presentacion IMAP

Aplicacién

Transporte TCP, UDP Transporte

IP, IGMP, ICMP Internet

Enlace de Datos
IEEE, HDLC, PPP

Fisica

Figura 2. 1. Modelo OSI — Arquitectura TCP/IP

Autor: Byron Delpino
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e Internet: Grupo de redes interconectadas que utilizan laitejura TCP/IP para

compartir datos. Mediante el internet se implemsetaicios de informacion como

paginas web, correo electrénico, videoconferenaipiendizaje virtual.

Navegacion http
Servidores ftp
Informacion tftp
Servidores correo Smtp
Pop3
Imap

Sistema de Nombres Dns
de Dominio
Configuracion Dhcp

Dinamica de Hosts

Resolucién de Arp

Direcciones

Acceso Remoto Telnet
Ssh

Control y lcmp

Notificacion

80

20/21

69
25

110
143

53

67

22

Visualizacion de sitios web.

Transferencia de archivos.

Envio (Smtp) y Recepcion (Pop3, Imap) de

correo electrénico.

Resolucion de Nombres de Dominio.

Asignacion de parametros ip (direccion,
mascara, gateways) a estaciones de la red.
Se determina la direccién fisica (MAC) a
partir la direccion logica (IP).

Acceso remoto a hosts de la red.

Control y Notificacion de Errores del
Protocolo de Internet.

Ejm: ping, tracert.

Tabla 2. 1. Familia de Protocolos de Internet

Autor: Byron Delpino

» Tecnologia Inalambrica: Interconexion entre varios equipos a la red simexio

de propagacion fisico (cables).

= Dispositivo  Movil:

Son

equipos con limitadas capacidades

computacionales (memoria, procesamiento, interfei#fiogq), empleados

para la realizacién de una o varias tareas en wigalsjtio.

= Telefonia Movil: Abarca un conjunto de conocimientos y herramiegtes

permiten la transmision de datos a través de dispms moviles. La
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telefonia movil esta conformada por una red de cocagiones (antenas,

repetidoras) y los equipos terminales (movil).

v' Primera Generacion (1G): Surgida en los 80, consistia en la
transmision de sefales de voz analdgicas.

v' Segunda Generacion (2G)Transmision digital de la voz, Servicio de
Mensajes Cortos (SMS).

v' Tercera Generacion (3G): Capacidad de transmitir voz y datos.
Facilidad para descarga de archivos, visualizagewideos, conexion a
internet.

v' Cuarta Generacion (4G): Tecnologia aun en desarrollo, orientada a
implementar mayores prestaciones como la incorporate television
digital, internet a gran velocidad (1Gbps), sengcmultimedia High

Definition (HD). Red de comunicaciones implementasiabre IP.

* Web: Es un sistema de transmisiéon de informacion (tegt@ficos, objetos

multimedia) a través del internet. La observaci@ abntenidos se lo realiza

mediante paginas web.

Web 1.0: Sitios estaticos (solo lectura) en donde el usuabopuede
interactuar con el contenido de la pagina.

Web 2.0: Sitios webenfocados a compartir informacion de forma dinamica
entre todos los usuarios de una red. La Web 2@ifeeta interaccion entre
un sitio y el usuario a través de aplicaciones cdioys, wikis, redes
sociales, foros virtuales.

Web 3.0: Sitios web dinamicos donde la busqueda de inforbmase acoge

al lenguaje y necesidades del usuario (web semadnt@bservacion de
contenidos y recursos multimedia en 3D en todo dipalispositivos (Pcs,

moviles).

» Tecnologia Educativa:Es el desarrollo de metodologias y aplicacioneyaxes

en las Tics que buscan resolver problemas reladomn@on la ensefanza y el

aprendizaje. Una plataforma tecnoldgica educativara un amplio rango de

aplicaciones informaticas que facilitan a un doedatcreacion, administracion y
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distribucion de cursos virtuales o aprendizajetedecco (e-learning) a través de

internet.

2.1.2. INFORMACION

Es la organizacion y procesamiento de un conjustaatos que constituye un mensaje,

instruccion u operacion.

» Tipo de Informacion

o Publica: Cualquier persona tiene libertad para dercea este tipo de
informacion

o Privada: Informacion de acceso restringido.

La informacién puede ser distribuida mediante texdonido, imagenes,
recursos multimedia, e/o. En la informatica cage tde informacion tiene
formatos o estructuras para grabar los datos ddettm fichero.

0 Texto: .doc, .txt.

o Iméagenes .jpg, .bmp, .png.

0 Audio: .wav, .mp3, .wma.
0

Video: .mp4, .3gp, .mpeg.

» Sistemas de Informacion Son todos los elementos (datos, personas, amties)
que interactian entre si para el procesamient@canamiento y distribucion de la

informacion.

» Arquitectura de Informacion: Es el estudio de estructuras organizativas de
informacion cdmo se organiza la informacion a fie gue el usuario genere

conocimiento.

* Informatica: Conjunto de técnicas y conocimientos que facilihriratamiento

automatico de la informacion utilizando al compuotacbmo principal herramienta.
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2.1.3. COMUNICACION

Es el proceso de transmitir informacion desde uis@nmacia un receptor.

* Elementos: Emisor, Mensaje, Canal (Medio), Receptor, Codigenduaje o

Idioma).

* Medios de Comunicacion:Representa el instrumento por el cual se transehite

mensaje (Libros, Radio, TV, Internet).

* TelecomunicacionesEs una técnica empleada para transmitir todo tgalatos
(sefales, imagenes, voz, texto) a través de cabledios Opticos, fisicos o
electromagnéticos. Las telecomunicaciones abarcan:

o Tratamiento de SefalesEstudio del tratamiento y acondicionamiento de
sefales, codificacion, amplificacion, filtraje dedo, e/o.

0 Redes Inaldmbricas:Orientado al estudio de las transmision y recepcion
de datos mediante ondas electromagnéticas. Ejmnolagias Wimax,
Wifi. Satelital.

o Telefonia: Estudio de la transmision de la voz (sefales a@astpor medio
de sefales eléctricas.

o Fibra Optica: Medio empleado para transmitir datos mediante gulso
luz.

e Comunicacion Educativa: Consiste en la interaccion entre docente y alumno

creando un clima de 6ptimo aprendizaje.

2.1.4. INFORMATICA EDUCATIVA

La informatica educativa es la integracion de farmatica en el plano educativo para

promover el aprendizaje a través del computador.

Ventajas
v" Interaccion entre alumno y computador. EI computgaomite que el estudiante

participe activamente en el proceso de aprendizaje.
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v' Atencién individual al estudiante. La informaticalueativa se acoge a las
necesidades y ritmo de cada alumno.

v' Las herramientas computacionales permiten al esiteliaprender y pensar de
forma creativa.

v' La capacidad del computador para el empleo de #&uaeion como medio de
aprendizaje.

v La capacidad que otorga al alumno en el controtdetenido de aprendizaje.

2.1.5. EDUCACION VIRTUAL Y METODOLOGIA PACIE

Es el uso de las herramientas que proporcionaii¢aspara el control de contenidos y el

desarrollo de un aprendizaje que se adapte aelopdis y necesidades del estudiante.

La educacion virtual es aquella forma de estudmajuravés de herramientas tecnolégicas

establece la planificacion y guia de un tutorcasio la interrelacién profesor-alumno.

En la actualidad, la educacion virtual cumple uh determinante en los centros de
ensefianza, puesto que la educacion es una formmtelgracion hacia el mundo

tecnoldgico.

Para la implementacion de este tipo de ensefargafgrtalecimiento de las Tics, se
desarroll6 la metodologia PACIE (Presencia Alcar@apacitacion Interaccion E-
Learning).

PACIE fue creada por el fundador de FATLA (Fundagiara la actualizacion tecnolégica

de Latinoamérica) Ingeniero Pedro Camacho en 1.200

PACIE es una metodologia para el empleo de herrdasievirtuales en todo tipo de
educacién (Presencial, Semipresencial, Distancia).
* Presencia: Emplear todas los mecanismos para que el alumneseg la aula
virtual y aproveche de todos los recursos impleadod en la misma.
» Alcance: Trazar los objetivos que busca el desarrollo deauwla virtual hacia el

alumnado.
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» Capacitacion: El docente debe estar capacitado para guiar camecite al
alumno.

* Interaccién: Desarrollar actividades que estimulen el socialigaicompartir
conocimiento.

* E-Learning: Hacer uso de la tecnologia para impartir conocitoiele acuerdo a

los estandares pedagogicos.
2.2. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

Ciencia encargada del estudio de la educacion gnkefianza, la pedagogia recibe

influencia de la psicologia, la sociologia, la aptlogia, la historia y la medicina.

La pedagogia busca establecer los mejores métatasfgrtalecer la educacion de un
estudiante, ademas procura que el individuo seiedaven un ser autodidacta, motivado

por aprender e investigar.

2.2.1. TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Una teoria de aprendizaje pretende describir laEgsos como un sujeto accede al
conocimiento. Las teorias de aprendizaje se ceetrda adquisicion de capacidades para

razonar y adquirir conceptos.

TEORIA DESCRIPCION

Teorias asociativas, asociacionistas (Basada en el esquema estimulo respuesta. El

del condicionamiento aprendizaje se basa en la repeticion.

Teorias cognitivas Centrada en el razonamiento y en lo mental,

buscan una concepcion integral de las cosas.

Teorias funcionalistas Mediante una serie de actividades| o
funciones dinamicas un individuo se adapta

al medio.

Teorias estructuralistas El aprendizaje es una cadena de procesos
interrelacionados dirigidos a la formacién |de

estructuras mentales.
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Teorias psicoanaliticas Se basa en conductas innatas de un sujeto,
haciendo hincapié a problemas surgidos en

su infancia.

Teorias conductistas Interpretacion de la conducta humana en base

al comportamiento animal.

Teorias no directivas Centran el aprendizaje en las experiencias de

un individuo.

Teorias matematicas, estocasticas Se basan en la estadistica para el analis|s de
diferentes fendmenos que intervienen en el

aprendizaje.

Teorias centradas en los fendbmenos (Aprendizaje a través de la préctica,
en areas y clases particulares deobservacion, curiosidad, refuerzo, castigo,

comportamiento. proceso verbales, entre otras.

Tabla 2. 2. Teorias de Aprendizaje

Autor: Byron Delpino

2.2.2. METODOS Y TECNICAS DE ENSENANZA

Son un grupo de recursos requeridos para una atdensetddica y adecuada ensefianza.
Los métodos y técnicas buscan hacen mas eficiénpeoeeso de aprendizaje para la
elaboracion de conocimientos, la adquisicion delidades y el cumplimientos de los
objetivos educativos. Un método es el camino adkcpara llegar un objetivo, la técnica

es la herramienta requerida para cumplirlo.

Métodos:

* Método Deductivo: El contenido revisado va de lo general a |o padicuEl
docente presenta ideas, conceptos generales tydiagge obtiene conclusiones.

* Meétodo Inductivo: Este método va de lo particular a lo general. Aipde hechos
0 experiencias particulares se llega a conclusibnakes.

» Método Logico: Consiste en el andlisis de un tema siguiendo uenoedtablecido,

desde lo simple a lo complejo. Método usado eneadehtes y adultos.
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Método Psicoldgico:El estudio de un elemento se basa en las expagenci
necesidades del alumno, no sigue un orden logicétodd aplicado en la
ensefianza primaria.

* Método Verbalistico -Simbdlico: El aprendizaje se da mediante la comunicacion
oral entre docente-alumno y el empleo de grafisimsbolos tablas.

* Método Analitico: Implica la descomposicidon o separacion de un taucsues
partes. Para comprender un fendmeno es necesaricarolos elementos que lo
constituyen.

» Meétodo Sintético: El estudio de un tema se lo realiza a partir deedeimentos

constitutivos, hasta llegar a un todo. Consistéaereconstruccion o union de los

elementos.

Técnicas de Ensefianza

o Cétedras

e Discurso con materiales de apoyo
» Discusiones

* Preguntas y respuestas

* Demostraciones

» Ejercicios practicos, Talleres

* Experimentos

* Visitas Técnicas

2.3. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

La filosofia es el estudio de interrogantes as@sad la existencia, moral, mente,

conocimiento y la educacion

La filosofia en la educacion cumple un papel mugarnante en la busqueda de responder
a todas las inquietudes presentadas en el proeesnskfianza-aprendizaje, asi como el

pensamiento y concepcion de la sociedad aceraaetiucacion.
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La filosofia educativa pretende una comprensiéruniosa sobre el actuar educativo a fin

de que el alumno despierte su espiritu investigativ
Epistemologia

La Epistemologia es una rama de filosofia, centrada examinar los problemas
relacionados con el conocimiento en general. LatEpiologia se enfoca en el analisis y

fundamentacion de las condiciones de produccidaligacion del conocimiento cientifico.

2.4. FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

La psicologia es el estudio de la actividad meptadmportamiento de los individuos. La
psicologia se encarga de analizar aspectos derlero@mo el funcionamiento cerebral, la

inteligencia, motivacion, emocién, personalidadiaencia, y el inconsciente.

Conductismo: El aprendizaje es un cambio del comportamientaenién de los cambios
del entorno. El conductismo manifiesta que el aizje es la asociacion de estimulos y

respuestas. Esta teoria esta enfocada en el agagnde memoria.

Cognitivismo: El aprendizaje se consigue dando una respuestaal@ila pregunta
planteada. El cognitivismo trata de descubrir céenmente humana es capaz de aprender.
El cognitivismo a diferencia del conductismo busgarazonamiento en vez de la

memorizacién sin comprension.

Constructivismo: Esta teoria se enfoca en la construccion de habdisl a partir de un
conocimiento previo. El constructivismo es de iedatactico-secuencial debido a que se

emplea lo conocido en una situacion nueva.

Tanto el cognitivismo como el constructivismo satan en el aprendizaje a través de la

comprension y el por qué de las cosas y no del msmo.

2.4.1. TEORIAS COGNITIVAS DEL APRENDIZAJE

v' Teoria del Desarrollo cognitivo (Jean Piaget)El desarrollo cognitivo se da

desde la infancia.
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o Etapa sensorio-motoréd-2 afios): Reconocimiento de objetos ausentes,

lenguaje no desarrollado, percepcién sensorial.
o Etapa pre-operaciongR-7 afos): Desarrollo del lenguaje, pensamiento

interiorizado.

o Etapa de Operaciones Concref@sll afos): Expresiones mas logicas,

pensamiento l6gico, socializacién.

o Etapa de Operaciones Formalékl aflos en adelante): Capacidad de

manejar enunciados, pensamiento mas alla de ladadaldesarrollo de

hipotesis.

v' Aprendizaje Significativo (David Ausubel): Valora la experiencia que tiene el
aprendiz en su mente. El aprendizaje se da medantempresion, transformacion
y almacenamiento de la informacién. El estudiastaciona la informacion nueva

con la ya existente.

v' Desarrollo cognitivo mediante interaccion social (Ygotsky): El lenguaje y las

relaciones sociales influyen en el aprendizajerdahte.

v' Aprendizaje por Descubrimiento (Jerome Brunner): Brindar herramientas al
estudiante para que participe en la construccidncoeocimiento. Orientado a

fomentar la investigacion.

2.5. METODOS DE ENSENANZA

2.5.1. METODOS DE ENSENANZA PRESENCIALES

Los métodos de ensefianza presenciales son ageelimse el proceso de aprendizaje se
da mediante la presencia fisica y comunicaciorctiirentre docente-alumno, basada en la

pedagogia de la presencia.

Este tipo de ensefianza se centra en el contaetalgntre los actores y por lo general se

desarrolla de manera grupal basada en la cooperaciéolaboracion, en donde la
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presencia del tutor es importante para resolvedlakas planteadas en el aula y bajo la

aplicacion de diferentes componentes de los preoasiacativos.

En la ensefianza presencial se emplea cuadernosrogsficos, computadoras,

retroproyectores como apoyo para generar conocimien

2.5.2. METODOS DE ENSENANZA A DISTANCIA- VIRTUALES

E-LEARNING

E-Learning (Aprendizaje Electronico) es un métode educacion a distancia
completamente virtualizado a través del uso délies (Internet, Plataformas Virtuales),

facilitando un aprendizaje interactivo, flexiblagcesible.
Caracteristicas

* Uso de la web 2.0 para el acceso a la informaétbtutor y el alumno interactian
mediante blogs, wikis, tareas virtuales, e/o.

e Comunicacién estudiante-profesor a distancia dermdo sincrénica
(videoconferencias, chats) o asincronica (correoteinico).

» Aprendizaje flexible apoyado en tutorias y recursodtimedia.

* Almacenamiento de la informacién sobre un serwdeip.

» Para su empleo se requiere un computador, conexiiternet, ofimatica.

* Ensefianza individual adaptada a las necesidadespgnibilidad de tiempo de
cada alumnao.

» Facilita la actualizacion de la informacion.

* Requiere conocimientos previos por parte del decpata desarrollar herramientas
de aprendizaje adecuadas.

» Se fomenta una cultura de investigacion en el atumn
B-LEARNING

Aprendizaje semi-presencial que utiliza la tecn@ogomo medio de formacion

académica.
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Caracteristicas

« El alumno es el actor principal en el proceso derapzaje.

* Interaccién entre docente-estudiante se puedeotiasasiones presenciales.

» Aprendizaje independiente, el alumno debe apreruecando informacién
relevante en la red.

 Empleo de herramientas tecnoldgicas (computadotarnet, chat, fotos, correos,
mensajeria instantanea.).

» El docente crea médulos para que el aprendiz lesrddle.

e Trabajo en equipo.

» El tutor debe contar con la capacitacion para €lejgade nuevas tecnologias.
M-LEARNING

Es el aprendizaje virtual mediante el uso de pespiafispositivos moviles (celulares,

tablets, i-pods) que cuente con alguna forma deatoidad inaldmbrica.
Caracteristicas

* Flexibilidad: Movilidad.

e Disponibilidad: El alumno accede al sitio de aprea@ cuando cuente con el
tiempo necesario.

* Independencia tecnoldgica: Las aplicaciones viesialon ejecutadas en cualquier
plataforma.

* Navegacion sencilla.

* Insercién de recursos multimedia (imagenes, vidadio).

* Presenta problemas debido a las limitaciones deliggmsitivos moviles (bateria,

procesamiento, conectividad).

2.6. SISTEMA DE GESTION DE APRENDIZAJE

Un LMS (Learning Management System) es un softwastlado en un servidor web para
la creacion, administracion y control de sitiosfdemacion educativa y programas de

entrenamiento.
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El objetivo de un LMS es permitir el aprendizaje emalquier sitio y momento,

acogiéndose a las necesidades del estudiante.

Las funciones de un Sistema de Gestion de Aprejedspa:

Gestion de usuario, determinacion de roles de adtrador, docente y alumno.
Gestion de cursos y grupos.

Gestion de recursos, contenidos.

Establecer instrumentos de comunicacion entredmses (wikis, foros, mensajes,
audio/videoconferencia).

Creacion de herramientas de evaluacion del desemgeh aprendiz mediante
examenes en linea, entrega de tareas.

Mantener un calendario del curso sobre sus fetiitas,y actividades.

Acceso a directorios y bibliotecas online.

RECURSOS Y COMPONENTES DE UN LMS

Distribucion de contenidos:

v' Repositorios virtuales de archivos: para propomicgspacios para diferentes
tipos de archivos y formatos tales como imagenatgoy texto (Biblioteca
online), presentaciones.

v Insercion de hipervinculos, imagenes, videos.

v Edicion y Acceso a contenidos en varios formatodf(.docx, .html).

Usuarios: se fundamentan en los diferentes nivelede accion, propiedades,

privilegios y roles para cada usuario y sus activades.

v" Administrador

v' Tutor

v Estudiante

Herramientas de comunicacion y evaluacion:

v" Comunicacion: Foros, Correo Electrénico, Chats, Pizarras Virtslale

v Evaluacién: Creacion, edicioén y correccion de evaluaciones.

Herramientas de Administracion y Asignacion de perrsos:
= Otorgamiento de permisos y autorizaciones.
= Asignacion de permisos por perfil del usuario (adstiador, docente,

alumno).



CAPITULO 2.DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORM/ 182

* Proceso de matriculacic
» Organizacién: Representa la distribucién de cursos, definicionird¢ancias di
aprendizaje para determinados gru
» Herramientas de Seguimiento y Evaluacior
» Ficha personal d alumno.
= Monitoreo y Reporte de actividades del estudi

Plataforma e-learning

Contenidos Usuarios Drganizacion | Estadisticas

Evaluacion

Figura 2. 2. Componentes de una Plataforma E-learning

Fuente: www.eaula.cl/2011/06/component«-de-una-plataforma-edearning/

VERSIONES DE LMS

Hoy en diaexiste un sinnimero de LMS disponibles para la ¢odad educativa, dest
versiones comerciales (Web-BlackBoard) asi como de libre distribucién (Clamel
Moodle, Dokeos).

VERSIONES COMERCIALES
WebCT-BlackBoard

v' Desarrollado en Java Scripts y P

v" Cuenta con un Sistema de Almacenamiento de Arcl
v/ Comunicacion sincroénica y asincror

v

Monitoreo de avance de los estudiar



CAPITULO 2. DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORM 183

v' Soporte técnico limitado al propietario

v Version disponible para equipos moéviles

VERSIONES GRATUITAS
Claroline:

Desarrollado en PHP.
Admite diferentes DBMS (Sistema de Gestion de BesBatos).
Facilidad en el empleo de modulos.

Gran comunidad de disefiadores.

ASERNEE R NN

Interfaz llamativa y amigable con el usuario.
Moodle

Plataforma e-learning mas utilizada.
Desarrollado en PHP

Multiples herramientas para el disefio de cursos.
Admite multiples DBMS

Comunicacion sincronica y asincronica

Soporte técnico ilimitado (comunidad de disefiadores

NSNS

Requiere de cierto grado de capacitacion paramsingtracion.
ATutor

v Desarrollo bajo PHP
v Interfaz gréfica llamativa

v" Muy utilizado para el disefio de cursos destinadosrsonas con discapacidad.

2.7. MOODLE

Moodle (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamicoédtado a Objetos), es un Sistema
de Gestion de Aprendizaje creado por el profesaientifico de computacion Martin
Dougiamas en el 2002.
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Hoy en dia Moodle es el LMS de libre licencia mtkzado en el mundo, este software
empleado por instituciones educativas, profesongependientes, empresas priva

organizaciones.

La primera version de Moodle fue la 1.0 lanzada al mereadagosto del 2002, en

actualidad se cuenta con la version 2

™oodle

Figura 2. 3. Logotipo de Moodle

Fuente: www.moodle.org/?lang=es

Caracteristicas:

* Emplea la pedagogconstructivista.

e Ideal para clases virtual

» Plataforma disefiada bajo PI

* Soporte para 91 idiom:

* Uso de Imap y Pop3 para el servicio de correo rélieicio

* Implementacion de politicas de seguridad y ac

» Soporta multiples Gestores de Base de C

¢ Comunicacién Sincrona (Mensajeria Instantanea)igcdena (Foros

» Certificaciones de seguridad TTL (Seguridad de Gparansporte) y SSL (Ca

de Conexion Seguri
Requerimientos

« Como Servidor: Instalacion de Apache o IS (Internet Informaticenéce?), y un
gestor de base de datos (MySQL, SQL, Ore

* Como Cliente: Browser y plugins para la visualizacion de recursoffimedia
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Estructura de una interfaz Moodle

Usted se ha identificado coma Admin Ususric (Salir)

Plataforma e-learning para Tecnologias de software para Electrénica

1 [F‘agma Principal B Tecnologias de software para Electranica ] 4 |Activar edician
¥ =

uscar en los foros  [=1 7

®

Busqueda avanzada ()

Navegacion

( Pagina Principal N

= Area personal

b Paginas del sitio
P Mi perfl

= Curso actual

Ultimas noticias =68

Afiadir un nueve tema....
(Sin novedades adn)

= Tecnologias de
software para

Electionica El presente curso titulado “Tecnologias de Software para Electronica”, es una plataforma virtual e s akines
) b Participartes desarrollada para impartir contenidos sobre el lenguaje java. De esta forma se busca que el estudiante
ZL. ! Informes conozca los principios de control del puerto usb, programacion de paginas web (Java Server Faces)y Mo fay evsnLos proximos
b General manejo de dispositivos méviles (J2ME). Ir al calendario.
Muevo evento.
b Tema1
b Tema 2
b Tema3 = Actividad reciente
b Cursos — Snh Actividad desde mlén:nle_s, 8
W=l Presentacion y Espectactivas de febrero de 2013, 20:52
Infarme complato de 13
i o actividad reciente.
Aiustes Sk Sin novedades desde el

¥ Administracidn del curso Tema 1 ultimo acceso
# Activar edicion N e
+F Editar ajustes 5

b Usuarios .

T Filtros

! Calificaciones

y Copia de seguridad

2 Restaurar \\@ 3
\—J .

Figura 2. 4. Ventana Principal de un curso virtualcreado en Moodle

Autor: Byron Delpino

1. Barra de NavegacionUbicacién del sitio dentro de la plataforma.
2. Barra de Lateral: Despliegue de actividades, cursos, participantisjrastracion.

3. Contenidos
4. Activar Edicion: Permite la edicion de los contenidos y recursosrdetel curso.

5. Foros, Noticias.
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2.7.1. RECURSOS Y COMPONENTES DE MOODLE
DISTRIBUCION DE CONTENIDOS
= Editor HTML: Insercién de texto, imagenes y videos.

En la plataforma virtual dar clic sobietivar Edicién => Editar Informe

Resumen de General

Utilizar nombre de seccisn V]
por defecto
Nombre de seccidn

Resumen (2 | 'qyente - 4019t | Pérrafo - |
BIUmx x|SE==|s2mEmA-2-1mn

El presente curso titulado “Tecnologias de Software para Electrénica”, es una
plataforma virtual desarrollada para impartir contenidos sobre el lenguaje java. De esta
forma se busca que el estudiante conozea los principios de control del puerto usb,
programacion de paginas web (Java Server Faces) y manejo de dispositivos moviles

(J2ME).
o o 2 E
Ruta: table » thody » tr » td » p » span 4
astricciones de acceso
Permitir el acceso desde |4 febrero 2013 W 45 [CHabilitar
Permitir el acceso hasta |4 febrern 2013 17 45 | - | CHabilitar

Figura 2. 5. Editor HTML para la insercién de texto, imagenes, video.

Autor: Byron Delpino

El editor HTML permite la insercion y edicion (FuenTamario, Color) de texto, tablas,

vifetas.

= |nsertar tablas

. 2 . . , .
Clicen =, se determina parametros como el nimefitade columnas, borde,

alineacionActualizar.
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Insertar/Modificar tabla w |

General ” Avanzado |

r Propiedades generales
Caols Filas
Rellenc de Espaciade de
celda l:l celda I:l
Nineacisn Borde
rnche ™ -
Clase | -- Minguno -- Izl
Subtitulo de |2
tabla O

==

Figura 2. 6. Insercion de tablas en el editor HTML

= Agregar Imagenes, Videos

Dar clic sobre uno de estos icon

Autor: Byron Delpino

(imagen ooyjdee busca el directorio

donde se encuentre el archivo y se procede a tamyarsertarlo dentro de la plataforma.

General ” Apariencis || Avanzado |

r General

URL de |z imagen

Descripcion de la imagenl |

[2} Buscar o cargar una imagen...
|http:_-".-"doalulema,gnamio.:om;’draf‘tﬁle,phpa"1.3]

r Vista previa

[»

m

Cancelar

Figura 2. 7. Insercion de imagenes/videos dentro ldeditor HTML

Autor: Byron Delpino
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= Agregar Etiquetas

Para insertar etiquetas en la plataforma virtulat, @n Activar Edicion, Afadir una
Actividad o Recurso, Etiqueta, Agregar.

Afiadir una actividad o un recurso

[X]
o (e
0 &=} skype o
i i Una etiqueta permite insertar texto e imagenes
(] wi Taller
en cualguier posicion de |a lista de enlaces a
| Tarea

las actividades y recursos de la pagina del
Tareas (2.2) curso

") Subida avanzada de

archivos (i) Mas ayuda

"1 Textn enlinea

) Subirun selo archive
) Actividad no en linea
@ PoodLL Online

% Wik
RECURSOS

| Archivo

’:‘E Carpeta

i@ ¢, Etigueta
I:| Libro

7 =¥ Pagina

m

(3] g&‘ Paquete de contenido
Ms

Q Recordingssn

) @) URL i

[ Agregar | [ Cancelar |

Figura 2. 8. Agregar Etiqueta en la Plataforma

Autor: Byron Delpino

En un editor HTML se afiade el texto a desplegareciGuardar Cambios y Regresar
al curso.

Agregando Etiqueta a Tema 1 (7)

Texto de la etigusta™ Obligatorio

Fuente ~ |l 4 (19pt) - || Parrafo NG B - A =T
B I U#x 5 EEE|JS LG A - mu

SiE s E=heeg HE QAP |

Fundamento Tedrico

Ruta: p » =pan

B

Figura 2. 9. Edicién de texto para agregar etiqueta

Autor: Byron Delpino
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Agregar Archivos

Para insertar archivos en la plataforma virtual; en Activar

Actividad o Recurso, Archivo, Agregar.

Afiadir una actividad o un recurso

= 7
2 yf Cuestionario
L El mddula Archivo permite a los profesores
(%) EA8 Encuesta
. "Ujj proveer un Archive como un recurso del
v olliE ; -
sirim External Tool curso. Cuando sea posible, el archivo se
mastrara dentro del interface del curso; si
no es el caso, se le preguntard a los
estudiantes si guieren descargarlo. El
3 recurso Archivo puede incluir archivos de
@ ] Paguete SCORM soporte, por ejemplo, una pagina HTML
B ._j. Taller puede tener incrustadas imagenes u
| objetas Flash
£} && Tarea
oL
2 % Wiki Dbserve que los estudiantes necesitan
tener el software apropiado en sus
RECURSOS | YIS SproD
3 odenadores personales para poder abrir
@ | Archiv
B B Archivo los archivos.
| Carpeta
4 Un Archive puede utilizarse para
& Etiqueta
- + Compartir presentaciones utilizadas
Libro
en clase
D [=| Pagina ) .
= * |ncluire una mini-web como recurso
") i Paguete de contenido HElErSG
s
+ Proveer alos estudiantes de
O @ URL b norradnres de archivis nara ane 1ns
[ Agregar | [ Cancelar |

Edicion, Anadir una

m

Figura 2. 10. Agregar Archivos en la Plataforma

Autor: Byron Delpino

Se procede a editar el nombre y descripcion deksec

MNombre™ |USB

Descripcign™ || . =]
=7 G @A -2
| g ﬁ@s‘z‘_ﬂ’mm? -

Fuente > || Tamafio > || Parrafo

B I U & X, x|

—
L
iz =

Historia del Puerto USB

Ruta: p

s =]
descripcion en [
1 del cursa ()

Figura 2. 11. Edicion de nombre y descripcion delrahivo

Autor: Byron Delpino
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Se determina el directorio donde se encuentrachivar, se lo carga en la plataforma, clic

enGuardar Cambios y Regresar al curso

Nambre® [USB

Descripeion® | | jente = || Tamafia - | Parrafo - |9 RniLg

B Usx x|ESEFLEmA -
S o= EhE
Historia del Puerto USB
Ruta: p y

Muestra la descripcidn en [

la pagina del curso (2)
Contenido
Seleccionar archivos Tamafio maximo para archivos nuevos: Sin limite - Arrastar y Settar disponibl

+  Agregar.. 48 Crearundrecloric ¥ Descargsrtodo

» 8l Archivos

Figura 2. 12. Carga del archivo en la plataforma

Autor: Byron Delpino

= Agregar Links

Permite la observacion y acceso de archivos, videndgenes disponibles en otros sitios

web.

Clic enActivar Edicion, Afadir una Actividad o Recurso, URL, Agregar.
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Afiadir una actividad o un recurso E3

- -

El recurso URL permite que el profesor

pueda proporcionar un enlace de Intermet

| Tarea

como un recurso del curse. Todo aguella

Tareas (2.2) que esté disponible en linea, como
' Subida avanzada de documentos o imagenes, puede ser
archivos

= vinculado; la URL no tiene por qué serla
) Texto enlinea L o
pagina principal de un sitio web. La

] %1 Subir un solo archivo
| = A s o ol
% Actividad no en linea direccian URL de una pagina web en
) PoodLl Online particular pueds ser copiada y pegada por
I & % Wiki &l profesor, o bien, este puede utilizar el E
selector de archivo y seleccionar una URL
RECURSDS o
¢ desde un repositorio, comao Flickr, YouTube
L] Archivo o Wikimedia (dependiendo de qué
B = Carpeta repositorios estan habilitados para el sitio).

) ¢/ Etiqueta 1
& 9 Hay una serie de opciones de visualizacion

Libro de la URL, come incrustada o abiera en

P =3 F'a'gina una nueva ventana, y opciones avanzadas,

B = 3 . . comao parsear informacian a la URL, como
.l_% Paquete de contenido

m

el nombre de un estudiante

£ IMS

E © Q RecordingsBN Tenga en cuenta que las URLs también

I () @) URL _  pueden serafiadidas en ofros recurses o o
. 1|

1 [ Agregar ] { Cancelar ]

Figura 2. 13. Agregar Links en la Plataforma

Autor: Byron Delpino

Se agrega el nombre y descripcién del recursocasio la URL o sitio donde esta

disponible. Clic erGuardar Cambios y Regresar al curso

General

Mombre™ Vide Ry JAD

Descripcion Fuente = || Tamafio = || Pérrafo = ||} &’EA,r =
BJ Usmx x| =E==|42 mbA-%2-mu
g & HEadH|mT-|

Vlsualizacion de video explicativo sobre archivos JAD y JAR

Ruta: p Y

Muestra la descripcidn en [
la pagina del curso @

Contenido

URL extemna™ (b youtube. com/watch?v=bhOMdiLjkUU |[Seleccione un enlace... |

Figura 2. 14. Edicién de nombre, descripcion y sii URL

Autor: Byron Delpino
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HERRAMIENTAS DE COMUNICACION Y EVALUACION
Comunicacion

Moodle facilita la comunicacion entre la comunidatlicativa mediante chats, encuestas,

foros, wikis.
= Agregar foros

Clic enActivar Edicion, Afadir una Actividad o Recurso, Foro, Agregar.

Afiadir una actividad o un recurso x |

-

Chat "
. El médulo Faro permite a los participantes

o ! entablar debates en modo asincrono
%' | Cuestionario g
li| Encuesta
1 s External Tool
Y=l Foro
i Glosario
, Leceidn
TlT Paguete SCORM
_j. Taller
= Tarea
mEL
I{‘éﬁ Wiki
RECURS0S
Archivo
Carpeta
© Etiqueta

L Libro

— | Pagina

=

Agregar | Cancelar |

Figura 2. 15. Agregar foros en la plataforma

Autor: Byron Delpino

Se establece parametros como nombre e introdudeioforo, tamafio maximo y nimero

de archivos adjuntos. Clic €éuardar Cambios y Regresar al curso
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General

Mombre del fore™ |Presentacion y Espectactivas

Tipo de foro @ Foro para uso general E

Introduccion® | [ ¢ ante || Tamafio - || parrafa || & el =
B I U:sx x| E=EZ=| S Q0@ GHA -
EiEEE & Ff & Q A -

Bienvenidos queridos estudiantes a la plataforma e-learning para
Tecnologias de software para Electronica, este foro ha sido creado para

que cada estudiante se presente y exprese sus espectativas de aprendizaje
y qué espera del presente curso??

Ruta: p » strong

B

Muestra la descripcion en B
la pagina del curso (Z)
Modalidad de suscripcion | Syscripeién opeianal |Z|

¢Leer rastreo de este

12 | Opcional |Z|
fora? (2) ;

Tamafio maxima del | 5000
archivo adjunto ()

Mimero méximo de | g [=]
archivos adjuntos (2

Figura 2. 16. Configuracion de parametros para agrgar foros

Autor: Byron Delpino

Evaluacion

La plataforma permite la evaluacion de un estudiamdiante cuestionarios, tareas.

= Agregar Cuestionario

Clic enActivar Edicion, Afadir una Actividad o Recurso, Cuestionario, Agregtr.
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Afiadir una actividad o un recurso

[x]
El médulo Cuestionario permite al profesor
Base de datos disefiar y plantear cuestionarios con preguntas
Y Chat tipo opcidn miltiple, verdaderofalsa,
coincidencia y otras. Cada Intento es
Consulta |
registrado, y el profesor puede elegir si hacer
@ Cuestio 8
= V Cuestionaria comentarios de retroalimentacion yio mostrar
© il Encuesta Ias respuestas correctas
§ External Tool ~
(D) mas ayuda
Foro |5
. [Tm
1 | M5 Glosario
7 (E Leccidn
) i Paguete SCORM
= LR Taller
© &l Tarea
o % Wiki
RECURSOS il
| Archiva
7 B Carpsta
¥ Etigusta =
Agregar [ Cancelar

Figura 2. 17. Agregar Cuestionario en la plataforma

Autor: Byron Delpino

Se configura parametros como el nombre, introdugciiimite de tiempo, niamero de
intentos permitidos. Clic eBuardar Cambios y Regresar al curso

Nombre®  Cugstionario

Introduccion | g +|| Tamafio

~ || Pérrafa || e =
=|f 2 @A -2 m
= ®HAREQH

Cuestionario USB

B I U 4% x

Ruta p 4
Muestra la descripeisn en [
la pagina del curse (&)
Temporalizacion
Abrir cuestionario (2 [ febrero 2013 20 32 [+ | [EHabilitar
Cerrar cuestionario |4 febrero 2013[~] [20[=] [32]~] ElHabilitar

Limite de tismpo (2) [1g | [minutos  [=] ¥ Habilitar
Cuando el tiempo ha | o anyin dsl debs hacerse antes de qus el tiempo tarmine, de lo contranio. no se contabilizara E]
terminado (7)
Periodo de gracia para el |4 | | dias | [/ Habilitar
envio (2)

Calificacion

Categoria de calificacion | gjp categnnzarE

Intentos permitidos [

Figura 2. 18. Configuracion de un cuestionario eral plataforma

Autor: Byron Delpino
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Sobre a ventana de contenidos clic sobre el cuestidcreado, a continuacién se agrega
preguntasEditar Cuestionario.

Cuestionario

Cuestionario USB

Intentos permitidas: 1

Limite de tiempo: 10 minutos

Aln no se han agregade preguntas

‘alver al curso

Figura 2. 19. Edicién de Cuestionario en Moodle

Autor: Byron Delpino

Al presionarAgregar una pregunta, se despliega una ventana con un varios tipos de
preguntas (Calculadas, opcion multiple, respuesta)c

Elija un tipo de pregunta a agregar [x]

2 calculada .
Permile |a seleccidn de

&% Calculada opeidn miltiple una o varias

, respuestas a parir de
& Csleulads simple una lista predefinida.
2% Emparejamienta
7% Emparejamiento aleatorio
Ensayo
25 Numérica
3= Opcidn miltiple
= Respuesta corta

of Respuet cone Joaaas (ctaze

== Verdadero/Falso

©
®
®
©
@
®
&
@
(5]
®©
(3]
®

Descripcion

Figura 2. 20. Seleccioén de tipo de pregunta a ingar en cuestionario

Autor: Byron Delpino
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= Opcidn Mdltiple

La Opcion mdltiple permite insertar preguntas com @ varias respuestas. Se edita la

pregunta y se inserta la opciones a elegir y spetiva calificacion (Ejm 33% si son 3
respuestas).

Categoria actual Por defecto en Tecnologias {36) MlUsar esta categoria
Guardar en categoria | por defecto en Tecnologias (36)
Nombre de |a pregunta® |1 -

Texto de la pregunta | 7oy - || Tamafio - | Parrafo = =

= @ @ H||A 22 - 1
= & H & o EH|m -

B 7 U ¢ x x

w

e
]
=

Qué empresas conformaron el USB-IF para desarrollar la tecnologia USB
{3 respuestas):

Ruta: p » strong

4
Puntuacidn por defectoe™ |1
Retroalimentacidn gene}ra! FueHts o -|[ Parrafo = e A =T
B I Uuxx X = =||F & G| A 22 - o7
S i= 2 f&aH mg -
Ruta: p 4
¢Unaovarias | gg permiten varias respuestas |Z|
respuestas? i
¢ Barajar respuestas? (3 ¥
¢MNumerar las elecciones? |4 2 7
Eleccion 1
Respuesta Fuente = || Tamafio - | Parrafo *: =
B Z Usx X|E== 2 M0GEA -2 mn
== EiE 2 AEa e
Intel :
Ruta: p A
Calificacion [33.33333%
Retroalimentaciin | g e = | — ~|! parrafo - o IE= N
B I Usmx x| EEE | F & A - -|mmn
e @ & eS|
Ruta: p A
Eleccion 2
Respuesta | [ganee - | Tamafio > || Parrafo - e =T
B 7 Umx x|E J 2 5 G| A -2
S T
Apple :
Ruta: p A

Calificacién | 33333339 E

Figura 2. 21. Edicién de una pregunta de opcién mtiple

Autor: Byron Delpino
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* Preguntas tipo Cloze

Permite la insercion de preguntas para complepaogss, opcion multiple a través de
codigos. Ejm {1: SHORTANSWER=2.0}.

Categaria actual Por defecto en Tecnologias (36) (VIUsar esta categoria

Guardar en categoria [ pPor defecto en Tecnologias (36)

MNombre de la pregunta™ (2 -

Texto de la pregunta™ | g o * || Tamafio ~ || Pérrafo i e ET
B I U= || =E== j_inﬁ].j@é-g- (L8 £}
i= = =iE| A Q|

Lomplete 1a siguiente @moia:

Conector USB
{1:SHORTANSWER:=2.0}

{1:SHORTANSWER:=1}||Alimentacion
{1:SHORTANSWER:=4}||Tierra

Pin

m

3 | Dato{1:SHORTANSWER:=+}
2 ||Datu{1:SHORTANSWER:=—} -
Ruta: p = strong = strong v
Retroalimentacian gene_r__a_l Euerite | — ~|| Parrafo = =T

B 7 U =x x| E=E

¥ 2 [ @l A 22 | o
? _J/ wrm 5|

I
111
i
i
= M
&

Ruta: p A

|Decodificar y verificar el texto de la preguntal

Figura 2. 22. Edicién de una pregunta tipo cloze

Autor: Byron Delpino

HERRAMIENTAS DE ADMINISTRACION Y ASIGNACION DE PERM ISOS

Moodle cuenta con herramientas para la administnadel sitio, asignacion de roles y
permisos para cada uno de los usuarios de la @iataf

= Agregar y Matricular Usuarios

Para matricular un grupo de usuarios al aula Virtieaforma manual se requiere de un
fichero codificado en utf-8 con los campos: nomble usuario, nombre, apellido,

contrasefia, correo electronico.



CAPITULO 2. DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PLATAFORM 198

Ejm:

) st Boc de oo A

Archive Edicién  Formate  Ver  Ayuda

username,password,firstname, lastname,email
gSaﬂEhD ,ecuador2015,José,5ancho, jsanchoarias@yahoo. es
odelpinog,123456789,Byron, Delpino, byron_delpino@yahoo. es

Figura 2. 23. Archivo .txt con los usuarios a matgular

Autor: Byron Delpino

Clic enActivar Edicién, Administracion del Sitio, Usuarios, Cuentas, Subir Usuarios.

Subir usuarios (7

Subir

Archivo™  [Seleccione un archivo._|

-

Arrastre y suelte los archivos a subir aqui

Delimitador CSV | E

Codificacién [ 7r.g =
Preisualizar fias [1g [+

Subir usuarios|

En este formulario hay campos obligatorios™

Figura 2. 24. Subir usuario a través de un archivaxt

Autor: Byron Delpino

Se determina la ruta del archivo .t8ybir Archivo. A continuacion se despliega una
ventana con los usuarios a subir en la platafoBuhir Usuarios, Continuar.

Previsualizar subida de usuarios

Linea CSV username password firstname lastname email Estado
2 jsancho ecuador2015 | José Sancho jsanchoarias@yahoo. es
3 bodelpinog = 123456789 Byron Delpino byron_delpino@yahoo_es
Configuracion
Tipo de subida Agregar sdlo nuevos, pasar por alto usuarios existentes

Contrasefia de nuevo | Crear contraseiia si es necesario [
usuario

Detalles de usuario | g, cambios
existente

Contrasefia de usuario |5y cambios
existente

Forzar cambio de [ Usuarios con contrasefia débil [«
contrasefia

Permitir renombrar | 1,
Permitir eliminar |1,

Permitir suspensidn y | g;
activacién de cuentas

Prevenir duplicados de [ g; E|
direccidn email

Estandarizar nombres | g; El
de usuario

Figura 2. 25. Previsualizacién de usuarios a subén la plataforma

Autor: Byron Delpino
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Para la matriculaciéon de los usuarios, clic &dministracion del Sitio, Usuarios,

Usuarios Matriculados,

(S |

Métodos de matriculacion | Todes

Nombre [ Apellido = /
Direccion de correo

Darwin Alulema 405
darwinalulema@gmail.com
Byron Delping 9 di

byron_delpino@hotmail.com

Se determina los roles

Métodos de matriculacidn | Todos

Nombre / Apellido = |

e 0
Direccion de correo

Darwin Alulema 19 sequ
darwinalulema@gmail.com

Byron Delping 9 dias 2
byron_delpino@hotmail.com

Byron Delping Munca

byron_delpino@yahoo es

Josg Sancho Nunca

jsanchoarias@yahoo.es

Matricular Usuarios.

| Matricular usuarios X

Asignar roles| Student E[
¥ Opciones de matriculacion
2 usuarios encontrados

Byron Delping e
byran_delpino@yahoo.es R

Johanna Delpino -M tricula
2 Johann_beb@hotmail.com e
José Sancho [Matriculad

E jsanchoarias@yahoo es

Buscar

[Finalizar matriculacién de usuarios|

only 0,27€ a day

| Matricular usuarios

Grupos Métodos de matriculacion

Matriculacion manual desde viernes, 25 de
enero de 2013, 00:00 X

Matriculacion manual desde viernes, 25 de
enero de 2013, 00:00 X

| Matricular usuarios

Anuncios Google

Figura 2. 26. Matriculacién de Usuarios

Autor: Byron Delpino

del usuario y se matricula.

Usuarios matriculados

[=]

Itimo acceso Roles
ndos Student %
1 horas Student X

Student

IManager #

IMatricular usuarios

Grupos Métodos de matriculacion

Matriculacion manual desde viemnes. 25 de
enero de 2013, 00:00 o

Matriculacion manual desde viemnes. 25 de
enero de 2013, 00.00 -3 4

Matriculacion manual desde lunes, 4 de
febrero de 2013, 00:00 -3 4

Matriculacion manual desde lunes, 4 de
febrera de 2013, 00-00 X

IMatricular usuarios

Figura 2. 27. Lista de Usuarios Matriculados

Autor: Byron Delpino
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CAPITULO 3

PRUEBAS Y AJUSTES DE LA PLATAFORMA

La plataforma virtual fue implementada en los sitio
* http://doalulema.gnomio.com/

Usuario Administrador : admin

* http://luegs.org/virtual/

Usuario Administrador : virtualadmin

3.1. SESION COMO ESTUDIANTE

Visualizacion del aula virtual: Pagina de Inicio

Tecnologias de Software para Electronica

Pagina Principal  Tecnologias

Navegacion Buscarenlos =7
foros

Pagina Principal

= Area personal [ie]

} Paginas del sitio
¥ Mi perfil
* Curso actual

Biisqueda avanzada (3)

~ Tecnologias

Ultimas
» Participantes noticias
| Senerd (Sin novedades atin)
» Tema 1
b Tema 2
b Tema3
b Mis cursos Evc’enj(os
El presente curso titulado “Te logfas de Soft para Ele 6nica”, es una plataforma Prmpos
virtual desarrollada para impartir contenidos sobre el lenguaje java. De esta forma se busca No hay eventos proximos
Ajustes — que el estudiante conozca los principios de control del puerto usb, programacion de paginas Ir al calendario.

web (Java Server Faces) y manejo de dispositivas méviles (J2ME). Nuevo evento...

w Administracién del
curso

BA Calificaciones Novedades

Actividad 23

Ao oo e el W=l Presentacion y Espectativas ke

Actividad desde lunes, 4

Tema 1 de febrero de 2013, 23-29

Figura 3. 1. Pagina de Inicio de la Plataforma

Autor: Byron Delpino

Acceso a Archivos
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Plataforma e-learning para Tecnologias de software para Electronica

Pégina Principal »- Tecnologias de software para Electrénica » Tema 1 »- _.oria, Conectores y C: de G Actualizar Archivg
Navegacién 2a
EE.T

Pégina Principal
# Arsa personal

b Péginas del sitio
b Miperfil PUERTO USB

¥ Gujsoactial 1.1 Historia del puerto USB
~ Tecnologias de
fty
e En un principio los puertos serial, paralelo y PS/2 eran los tnicos medios que permitian
conectar a la PC con impresoras, mouse y teclados. Las velocidades en que se transmitian y
recibian datos entre las dos partes no superaban el 1Mbps,

b Participantes

b Informes
¥ el En 1995 ante la necesidad de crear una interfaz estandarizada que ofrezca comunicaciones a
L gran velocidad entre la computadora y los distintos periféricos, las empresas Intel,
u Efrﬂimmsy IBM. Northern ~ Telecom, Compag, Microsofl, Digital ~ Equipment  Corporation y NEC
Caracteristicas USB-IF (USB Forum) para crear el puerto USB.
de Transmision.
& Api Jpicusa LL1USB 1.0
A Microncatroladore ) .
ySetda En encro de 1996 USB-IF implementa USB 1.0, Ia cual presenta dos tif
Fstout i primera Low Speed con 1.5 Mbps y la segunda denominada Full Spee
& Diiver Microchip velocidad,
& PICC Compiler
& Descarga de
Proteus 7.7 Breve resefia sobre Ia histaria del puerto USB, sus tipos de conectores y %
B Instalacion y Uso

dal Pusrtn [19A

Figura 3. 2. Visualizacién de archivos cargados da plataforma
Autor: Byron Delpino

Acceso a Vinculos Externos

€« € [1 wwwyoutube.com,

You TR aQ Sabirvideo [ i et |

- T

Descarga ¢ instalacion
de PrimeFaces

SIMULACION \\
LECTURAUSBEN [
PROTEUS

A o

instalar driver microchip

laboratorio1 USB Iév:lnslln!eﬁmt,
R . lancing Act!
Byron Delpino 12 videos 4 reproducciones e nthedrie:
B suscaviese | PYRT
Draw My Life |
AmazingPhil

& vegess P ntormacidn - - oo™

Publicado el 31/12/2012
No hay ninguna descripcion,

Messages - Ep: 2

Figura 3. 3. Acceso a Videos disponibles en sitioeb externos

Autor: Byron Delpino

»

|

Usted se ha identificado como Admin Usuario (Sslin)

i
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Evaluaciones

Navegacion por el
cuestionario

AEEEEE
EIE]ME

Terminar test

Comenzar una nueva previsualiz

Navegacion

Pégina Principal
= Area personal
» Paginas dal sitio
b Miperi
Curso actual
 Tecnologias de
software para
Electrénica
b Participantes
b Informes
b General
> Tema 1
B oa
Conectores y
Caracteristicas
de Transmision
Agi JpicUSB
WMicroncotroladore
y Set de
instrucciones

L

Driver Microchip
PICC Compiler
Descarga de

Pragunts 1

Sin reseander ain

Puntla coma 1.00
V¥ Marcar
prequnis

4 Eoitar pregunta

Pregunta 2
Sinrespander sin
Puntls coma 1,00
¥ Morcar
pregunts

## Editar pregunis

Pregunta 3
Sin rasponger sin

Punila coma 1,00

¥ Marcar
pragunis

2% Editar pregunia

Pragunts 4

i

Qué empresas &l USB-IF para la iaUSB (3

Seleccione una o més de una
[#1 Intel

[Cl2. Microsoft

[713. xerox

[ Compac

[Ts. Apple

Complete la siguiente tabla:

Pin  Conector USB 2.0
i Alimentacion

4 Tierra

3 Dato|

2 Dato +

Cual es la ventaja del aumento de corriente de 500 a 300 mA en el puerto USB 3.07

Seleccione una
©2. Evita la utilizacion de fuentes de voltaje independientes en dispositivos
b. Permite la conexion de un mayor nimero de dispositivos al computador

‘c. Facilita el control de equipos que requieran mayor potencia para su funcionamiento

Complete la siguiente tabla:

Intefaz Velocidad Mbps

epan

Figura 3. 4. Evaluacion ejecutada por el usuario

Participaciones en Foros

Autor: Byron Delpino

Plataforma e-learning para Tecnologias de software para Electrénica

Pagina Principal » Tecnologias de software para Electrénica » General & Presentaciin y Espectactivas

Navegacion

Pagina Principal

= Area personal
Péginas del sitio

b Mi perfil

w Curso actual

* Tecnologias de
software para
Electronica

Participantes
¥ Informes
* General
Novedades

Presentacion y
Espectactivas

b Temat

F Tema 2

b Tema3
Cursas

Su nuevo tema

Bienvenidos queridos estudiantes a la plataforma e.leaming para Tecnologias de software para Electronica, este
foro ha sido creado para que cada estudiante se presente y exprese sus espectativas de aprendizaje y qué espera

del presente curso??

Asunto™ Presentacion

Mensaje”™ | ponee | Tamafia -| parafn || &L=

B I Usx X|E==JC@EEA-2-mu
& F & Q| P -

i nambre es Byron Delpino, Estudiante de Ingenieria Electrdnica, espero que sste
curso sea (til para incrementar mis conocimientos de lenguaje java

Ruta: p 4

Suscripcion (2 | Deseo recibir copias de este fora por coren [ x]

Figura 3. 5. Participaciéon del estudiante en foros

Autor: Byron Delpino
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Calificaciones

Comenzado el lunes, 4 de febrero de 2013, 23:16
Estado Finalizado
Finalizado en lunes, 4 de febrero de 2013, 23:18
Tiempo empleado 1 minutos 22 segundos
Puntos  9,60/10,00
Calificacion 96,00 de un maximo de 100,00

Pregunta 1 Qué empresas conformaron el USB-IF para desarrollar la tecnologia USB (3 respuestas):
Comedia
Funtia 100 sobre  Seleccione una o més de una:
1.00
1. Compac
¥ Marcer
p'E;L:l:s 2. Microsoft
3. Xerox
4. Apple
5. Intel

La respuesta correcta es: Intel, Microsoft, Compac

a) Examen Corregido

Usuario - Byron Delpino

item de calificacién Calificacien  Range Retroalimentacién
Tecnclogias de Software para Electrénica
i aric Puerto USB 28,00 0-100
v aric JSF - 0-100
i 2ME - 0-100
Total del curso 96,00 o100

b) Calificaciones

Figura 3. 6. Visualizacion de evaluaciones y calificiones del estudiante

Autor: Byron Delpino

Rol del Estudiante

Acceder a los contenidos: Archivos, videos, sitieslescargas.
Participar en foros, comunicarse con el docentias @omparieros.
Realizar evaluaciones.

Visualizar la correccidn de sus evaluaciones uzaque estas hayan terminado.

NN

Cumplir con actividades de evaluacion a travédalgoeacion de Productos de la
Unidad.

v' Obtener un reporte de sus calificaciones.
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3.2. SESION COMO INSTRUCTOR

Visualizacion del aula virtual: Pagina de Inicio

Usted se'ha identificade como.

Tecnologias de Software para Electrénica

Pégina Principal  Tecnologias

Activar edicidn]

Buscarenlos [
foros

Navegacion 2R

Pégina Principal
= Area persanal

¥ Bsgines del sitio Busqueda avanzada
¥ Mi parfi
w Curso actual
v Tecnologias Ultimas oo}
» Paticipantes noticias
el Afiadir un nuevo tema...
b General (Sin novedades an)
b Temad
b Tema?
b Tema3 Eventos Bd
= Provedor de LTI El presente curso titulado “Te ias de para Els " s una plataforma préximos
b Mis cursos virtual desarrollada para impartir contenidos sobre el lenguaje java. De esta forma se busca
que el estudiante conozca los principios de control del puerta usb, programacién de paginas Na hay eventos préximos
web (Java Server Faces) y manejo de dispositivos maviles (J2ME). Ir al calendario.
Ajustes B3

Novedades

w Administracion del
cursa A= Presentacidn y Espectativas
#' Activar edician
¥ Editar ajustes

Actividad B@
reciente

b Usudos Tema1 Actiidad desde lunes, 4
& Darme de bajaen de febrero de 2013, 23:27
Tecnologlas Informe completa de Iz

Figura 3. 7. Péagina de Inicio de la Plataforma

Autor: Byron Delpino

Visualizacion del aula virtual: Pagina de Inicio/ Activar Edicion

Usted se ha identificado coma

Tecnologias de Software para Electréonica

Pagina Principal  Tecnologias

El presente curso titulado “Tecnologias de Software para Electrénica”, es una plataforma
virtual desarrollada para impartir contenidos sobre el lenguaje java. De esta forma se busca
que el estudiante conozca los principios de control del puerto usb, programacién de paginas
web (Java Server Faces) y manejo de dispasitivos maviles (J2ME).

| Novedades LIV XDALN

resentacion y Espectativas LIV DL L

+ Aftadir una actividad o un recurso

Figura 3. 8. Pagina de Inicio de la Plataforma/ Ativar Edicion

Autor: Byron Delpino
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Participaciones en Foros

Mastrar respuestas anidadas E Maver este tema a... |Z| Maver

Presentacidn y Espectativas
de Darwin Alulema - lunes, 4 de febrero de 2013, 23:28

Mombra: Tutor

Espectativas: Que aprendan

Re: Presentacidn y Espectativas
de Byron Delpino - lunes, 4 de febrero de 2013, 23:29

Mi nombre es Byron Delpine, soy un estudiante de ingenieria electrnica espero aumentar mis conocimientos de lenguaje java.

Mostrar mensaje anterior | Editar | Dividir | Borrar | Responder
Figura 3. 9. Participaciones en Foros
Autor: Byron Delpino
Seguimiento de Actividades del Estudiantes
Calificador
Tecnologias de Software ..
Apellido ““ Nombre Direccicn de correa & Cuestionario Puerto USE & Cuestionario J5F & Cuestionario J2ME Total del curso

Darwin Alulema darwinalulemag@gmail.com
Byron Delpino byron_delpino@yahoo.es om0 o600
Byron Delpino byron_delpine@hotmail.com 100,00 B B 100,00
Johanna Delpino johann_beb@hotmail.com
Juan Perez iperez@hotmail.com 7m0 5750

Promedic general 24,50 . . 84,50

Figura 3. 10. Calificaciones de los estudiantes

Autor: Byron Delpino

Rol del Instructor

Creacion y administracion de cursos.
Creacion y edicién de contenidos (archivos, vidsitgs de descargas).

Gestion de matriculas.

SN NEE NN

Implementacion de actividades de evaluacion (ocoestios, Producto de la
Unidad).

Acceso a reportes del curso.

<

Participacion en foros, comunicacion con estudsante
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CAPITULO 4

PROPUESTAS METODOLOGICAS Y CURRICULARES

4.1. PROPUESTA DE GUIA METODOLOGICA PARA EL DISENO E
IMPLEMENTACION DE UNA PLATAFORMA E-LEARNING PARA LA
MATERIA DE TECNOLOGIAS DE SOFTWARE PARA ELECTRONICA

4.1.1. INTRODUCCION

El permanente adelanto tecnoldgico ha permitidaretimiento de una sociedad que

emplea el Internet y las telecomunicaciones eall&ds economia, hogar y educacion.

En la dltima década las Tecnologias de la InforGragt Comunicaciones (TICs) se
presentan como herramientas idéneas en el proakstate/o, donde el profesor y el
estudiante incorporan una vision constructivistéerdada a generar conocimiento,

fomentando habilidades y competencias en el alumnad

E-Learning es un método de educacion a distanoigpletamente virtualizado a través del
uso de las Tics, facilitando un aprendizaje intiracflexible y accesible, sin embargo la
mayoria de cursos virtuales no plasman las metg@d@ara una correcta ensefianza que

aproveche la tecnologia.

E-learning se presenta como un instrumento relevpata la enseiflanza de cualquier
tematica, mas aun en cuanto a impartir conocimgestdre programacion JAVA, siendo
un soporte y complemento para docentes y alumnedagutilicen como un elemento de

consulta e investigacion.

Es por ello que se propone una guia metodologica gaDisefio de una Plataformas E-

Learning para la materia de Tecnologias de Softpara Electronica
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4.1.2. DESARROLLO DE UNA ESTRATEGIA METODOLOGICA

El disefio e implementacion de una plataforma eilegrconsiste en el desarrollo de
contenidos que se adapten a los medios tecnol6@ieosrsos multimedia, Internet) vy

cumplan con los objetivos educativos.

A continuacion se describen brevemente los pasessqudeberan seguir en el disefio y

construccion de un curso de aprendizaje virtual.

s

Deteccidn de Disefio e Implementacion del

Necesidades Curso y Conexion con la
v Plataforma

Definicion del y F
Curso ¢Es correcto? —»@
v

Formulacién de l v

Objetivos de Ejecucién y

Aprendizaje y
Contenidos del Curso )

p Y . l

Seleccion de Método de

Administracion del
Curso

L. Evaluaciones
L Aprendizaje )

O Formativas
2

\ v

e D ;
Seleccién de Medios @ Evaluacion de

Resultado del Curso

D)

Figura 4. 1. Diagrama de Desarrollo de la Plataform Virtual

»)
<
A

Instruccionales

Autor: Byron Delpino
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4.1.2.1 Deteccidon de Necesidades

Orientada a descubrir las necesidades y exigerpiaseadas por los actores de la
comunidad educativa. La deteccion de necesidadesdasemediante encuestas,

cuestionarios, experiencia del docente con resctesempefio de sus alumnos.

4.1.2.2 Definicion del Curso

Consiste en la participacion de expertos en tegmly desarrollo educacional para el
disefio e implementacién de la plataforma. Dentroladelefinicion se debe incluir el

nombre del curso, asi como una descripcion glodladus contenidos.

4.1.2.3 Formulacién de Objetivos de Aprendizaje y @htenidos del Curso

Abarca las competencias a desarrollar en el estigdia
La estructuracion de contenidos se orientan a:

e Cubrir los objetivos del curso.
* Crear conocimiento util.

» Desarrollo de actitudes y capacidades.

2.4 Seleccion de Métodos de Aprendizaje

Para la creacion de material didactico se emplsariétodos conductistas, cognitivo o

constructivista, asi como el método PACIE paranglémentacion de cursos virtuales.
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aula virgy,)
ara e Cursg. .

Cstrezag a

* Capacity, al
de las Ty

0S a
Ctoreg Para ¢] Mangjq

Figura 4. 2. Procesos de la metodologia PACIE

Autor: Byron Delpino

4.1.2.5 Seleccion de Medios Instrucciona

Los medios instruccionales son aquellos que prapoao informacion, guian Ic
aprendizajes, ejercitan habilidades, motivan, yliara a través de las modalidac

asincrona (documento, vide@animaciones) y sincrona (foros, chats, wi
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4.1.2.6 Disefio e Implementacion del Curso y Coneri@on la Plataforma

Consiste en la implementacion de modulos e intesfate la plataforma, ademas de los

recursos a emplear para el procesamiento y almaent de la informacion.

4.1.2.7 Ejecucion y Administracion del Curso.

La elaboracion de un curso consiste en su impleangm en una plataforma LMS
(Moodle) y en su administracion (corregir errodssarrollar contenido extra para motivar
al estudiante, evaluacion del desempefio de lafpiata), de esta forma se busca un

producto que cumpla con los objetivos de aprenelizaj

4.1.2.8 Evaluaciones Formativas

La evaluacién cumple un rol determinante en la &midn de un estudiante, es por ello que

la plataforma e-learning debe contar con métodasvdkriacion integrales y sisteméaticos.
Una evaluacion se la puede aplicar:

* A comienzo del curso (prueba de diagnostico).
* Al finalizar un tema o unidad.

* Al terminar el curso.

4.1.2.9 Evaluacion del Resultado del Curso

Orientado a evaluar si los objetivos de aprendigajeumplieron. Esta evaluacion se basa
en el nimero de estudiantes que aprobaron o carolycon éxito el curso. La
Evaluacién del Resultado del curso busca evaludo@tnte y a la forma como desarrollo

el curso.
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4.2. PROPUESTA DE PLAN MICROCURRICULAR

4.2.1. DATOS INFORMATIVOS

COMPETENCIAS COMUNES DE LA CARRERA DE INGENIERIA
ELECTRONICA

A. Resuelve problemas relacionados a la ingeniertdréféca con iniciativa, aplicando
sélidos conocimientos fisico, matematicos e insantales necesarios para interpretar
y valorar la aplicacion de nuevos conceptos y dekas tecnoldgicos.

B. Ejecuta proyectos en el &mbito de la electroniaga responsabilidad, de acuerdo a
estandares de procedimientos internacionales.

C. Aplica técnicas de programacion e implementa dispgos electronicos de ultima
tecnologia para disminuir la dependencia tecno#giel pais, cumpliendo normas

internacionales para la documentacion y la elal@amade sus disefos.

UNIDADES DE COMPETENCIA EN RELACION A LAS COMPETENC IAS

A.l. Entiende, relaciona y conceptualiza los méodteorias matematicos.
A.2. Analiza y evalla el procesamiento y modelamienatematico de sefiales y sistemas.
A.3. Estudia y analiza el comportamiento de losbfeenos fisicos en los dispositivos

semiconductores y campos electromagnéticos.

B.1. Adquiere dominio en el manejo y utilizaciditiente de los equipos de generacion y
medida vinculados con el desarrollo de proyectds degenieria electronica.

B.2. Establece procedimientos experimentales da paplta potencia, baja frecuencia,
combinando instrumentos de generacion y medidacasio los fundamentos de los

circuitos eléctricos y electronicos.

C.1. Analiza el problema, desarrolla la l6gicapdegramacion e implementa el software
especifico para la solucion del mismo, asi comramélisis y desarrollo de las redes basicas
de computadoras y sus servicios y aplicaciones.

C.2. Analiza y desarrolla hardware electronicoizdindo circuitos digitales de baja,

mediana y muy alta escala de integracion.
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ELEMENTO DE COMPETENCIA (UNIDAD DE COMPETENCIAC.1. -C.2.)

Analiza el problema, desarrolla la l6gica de papgacion e implementa el software
especifico para la solucién del mismo, asi coramélisis y desarrollo de las redes basicas
de computadoras y sus servicios y aplicaciones.
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ASIGNATURA: CODIGO: NIVEL: CREDITOS:
TECNOLOGIAS DE |ELEE 24089 CUARTO 6
SOFTWARE PARA

ELECTRONICA

DEPARTAMENTO: |CARRERAS: AREA DEL

CONOCIMIENTO:

MARZO 2013 — JULIO 2013| TEORICAS: | PRACTICAS:

FECHA ELABORACION: 2H 4 H

10/ENERO/2013

ELECTRICA Y| INGENIERIA ELECTRONICA EN
ELECTRONICA SISTEMAS
e TELECOMUNICACIONES
DIGITALES
e AUTOMATIZACION Y
CONTROL
e REDES Y COMUNICACION
DE DATOS
e« INSTRUMENTACION
PERIODO ACADEMICO: SESIONES/SEMANA: EJE DE
FORMACION:

PROFESIONAL

PRE-REQUISITOS:
CIRCUITOS DIGITALES (ELEE 14006)
PROYECTO INTEGRADOR | (ELEE 15063)

PROGRAMACION Il (ELEE 15083)

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA:

serial y ush, programacion de paginas web, basatbs.

que realice

Tecnologias de Software para Electronica es uigmatsra de formacion intermeg

del area de profesionalizacion, en la que se ne\@a principios de cortdf del puertd

Esta asignatura pretende crear las competenciasarexs del futuro profesional p
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procesos de andlisis, disefio e implementaciongtgitthos de programacion oriedt
a objetos para el control telemético de disposstiglectronicos y almacenamiento

informacion utilizando patrones de disefio.

UNIDADES DE COMPETENCIAS A LOGRAR:

GENERICAS:

1. Demuestra en su accionar profesional valores usales y propios de larofesion
demostrando inteligencia emocional y creatividadekedesarrollo de las ciencig
las artes, el respeto a la diversidad culturaluidag de género.

2. Interpreta y resuelve problemas de la realidaccaptio métodos de investigaci
métodos prpios de las ciencias administrativas, herramierigsologicas
diversas fuentes de informacion en idioma nacignaktranjero, con honestidg
responsabilidad, trabajo en equipo y respeto edpi@dad intelectual.

ESPECIFICAS:

1. Resuelve problemas relacionados con la ingenide@rénica con iniciativg
aplicando solidos conocimientos matematicos, dieasi, tecnoldgicos
instrumentales produciendo soluciones acordessalra#lo tecnologico.

2. Gestiona proyectos experimem®l en el &mbito de la electronica
responsabilidad, de acuerdo a estandares de pmueeaths internacionales.

3. Aplica técnicas de programacion y dispositivos tetetcos de ultima tecnolog
con creatividad, para disminuir la dependencia diégica dé pais cor
responsabilidad social, cumpliendo normas inteomates para |
documentacién y la elaboracion de sus disefios.

ELEMENTO DE COMPETENCIA:

Analiza el problema, desarrolla la l6gica de paoggcion e implementa el softwz
especifico para laotucion del mismo, asi como el andlisis y desardié las reds

bésicas de computadoras y sus servicios y aplicasio

RESULTADO FINAL DEL APRENDIZAJE:

Software de control telematico de dispositivos tefeicos mediante el uso del lengu

Java, C y motores de Bases de Datos, para regobl@emas reales.
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CONTRIBUCION DE LA ASIGNATURA A LA FORMACION PROFES IONAL:

Esta asignatura corresponde a la etapa internuediaje de formacion profesiongl
proporciona al futuro profesional las basesceptuales para el disefio de aplicaci
de control y gestion telematicas, con el apoyo signaturas del area de Sister
Eléctricos, Electrénicos y Digitales

4.2.2. SISTEMA DE CONTENIDOS

Unidad 1: Producto de unidad:
SOFTWARE PARA EL
CONTROL DE PUERTOS CONTROL DE DISPOSITIVOS

EXTERNOS DE BAJA Y MEDIA
POTENCIA CONECTADOS A

LA PC.

Contenidos de estudio: Tarea principal 1.1:

1.1 INTERFACES DE LA PC Resolucibn de  problemas |y
1 1.1.1 Arquitectura de 32y 64 bits ejercicios relacionados con |el

1.1.2 Tipos de Buses acondicionamiento de sefales.

1.1.3 Puerto Serie

1.1.3.1 Introduccion Tarea principal 1.2:

1.1.3.2 Conector DB9 Practica de laboratorio sobre:

1.1.3.3 Direcciones de puertos Manejo de puertoson Java

1.1.3.4 RS-232

1.1.3.5 Drivers/Receivers
1.1.3.6 Comunicacién Asincrona
1.1.3.7 Comunicaciéon Sincrona
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1.1.4 Puerto USB

1.1.4.1 Historia del puerto USB
1.1.4.2 Conector USB

1.1.4.3 Caracteristicas de Transmision

1.1.4.4 Microcontroladores con puerto U

1.2 ACONDICIONAMIENTO DE
SENALES DIGITALES

1.2.1 Tratamiento antirrebotes para
pulsadores.

1.2.1.1 Circuitos para el tratamiento de
antirrebote por hardware.

1.2.1.2 Algoritmica para el tratamiento d¢
antirrebote por software.

1.2.2 Aplicacién de circuitos electrénicos|
para proteccion y el aislamiento eléctrico
los dispositivos electrénicos del PC.
1.2.2.1 Relé electromecanico y de estad
solido

1.2.2.2 Optoacoplador

1.2.2.3 Triac

1.2.2.4 Conversor de niveles de voltaje.
1.2.2.5 Conversores ADC/DAC.

1.3 COMUNICACIONES CON LA PC
1.3.1 API de Comunicaciones de Java
1.3.1.1 Configuracién

1.3.1.2 Jerarquia de clases

1.3.2 Utilizacién de terminales de
comunicaciones

1.3.3 Monitores de Puertos

1.1.4 API jPicUSB

1.1.4.1 Aplicaciones y Set de Instruccion
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del microcontrolador.

Unidad 2: Producto de unidad:
APLICACIONES CLIENTE- APLICACION TELEMATICA
SERVIDOR (CLIENTE - SERVIDOR) PARA

LA GESTION DISPOSITIVOS
ELECTRONICOS A TRAVES
DE LA RED.

Contenidos de estudio: Tarea principal 2.1:
Desarrollo de software relacionadp
2.1 CODIGO NATIVO JAVA con codigo nativo.
2.1.1 Librerias de Enlace Dinamico y
Estético

2.1.2 Tipos de datos nativos. Tarea principal 2.2:

2.1.3 Acceso a los métodos y variables. | Taller en laboratorio para la
2.1.4 Desarrollo de una libreria de enl implementacion de red punto a

dindmico punto

2.2 INTRODUCCION A LAS REDES Tarea principal 2.3:
DE COMPUTADORAS Desarrollo de software relacionado
2.2.1 Introduccion con almacenamiento local de datos
2.2.2 Modelo de referencia OSIy TCP/IR de dispositivos electronicos.
2.2.3 Tipos de Redes

2.2.4 Direccionamiento IP y DHCP
2.2.5 Puertos Logicos

2.2.6 Arquitectura cliente servidor

2.3 PROGRAMACION DE
COMUNICACIONES EN RED
23.1TCP

2.3.1.1 Conexion mediante Sockets
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2.3.1.2 Establecimiento de comunicacior
cliente servidor

2.3.1.3 Transmision de datos

2.3.1.4 Comunicacion bidireccional
2.3.1.5 Aplicaciones telematicas con
Sockets

2.3.2 UDP

2.3.2.1 Conexidén mediante Datagramas
2.3.2.2 Establecimiento de comunicaciorn
cliente servidor

2.3.2.3 Transmision de datos

2.3.2.4 Comunicacion bidireccional
2.3.2.5 Aplicaciones telematicas con
Datagramas

2.3 BASES DE DATOS

2.3.1 Herramientas graficas para la crea
y manipulacion de bases de datos.

2.3.2 Definicion: bases de datos, tablas
registros.

2.3.3 Disefio de Base de datos

2.3.4 El modelo entidad relacion

2.3.5 Creacion de bases de datos

2.3.6 Manipulacion de tablas

2.3.7 Relacionar tablas: uno a muchos,
muchos a muchos.

2.3.8 Sentencias SQL

2.3.9 Almacenamiento local de datos de
dispositivos electrénicos.
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Unidad 3:
APLICACIONES DISTRIBUIDAS

Producto de unidad:
APLICACION DISTRIBUIDA
PARA LA GESTION DE
DISPOSITIVOS
ELECTRONICOS CON
PERSISTENCIA.

Contenidos de estudio:

3.1 JAVA SERVER FACES
3.1.1
Fundamentacion

3.1.2 Modelo Vista Controlador
3.1.3 Ciclo de Vida JSF

3.1.4 Estructura Basica de una Aplicag
JSF
3.1.5 Creacién y Uso de Managed Bean;
3.1.6 Etiquetas JSF

3.1.7 Convertidores y Validadores

Conceptos Generales

3.1.8 Integracion con PrimeFaces

3.2 J)2ME

3.2.1 Introduccion J2ME

3.2.2 Arquitectura J2ME

3.2.2.1 Maquinas Virtuales

3.2.2.2 Configuraciones

3.2.2.3 Perfiles

3.2.2.4 Paquetes Opcionales

3.2.3 Midlets

3.2.4 Interfaces Graficas de Usuario
3.2.5 Comunicacion HTTP

Tarea principal 3.1:
Construir una interfaz JSF aplican
estandares de codificacion en
manejo de componentes grafico
Framewor

con diferentes

(PrimeFaces u otros).

Tarea principal 3.2:
Desarrollo de aplicaciones J9
integracion de puertos y bases

datos.

Tarea principal 3.3:

Desarrollo de aplicaciones J2M
integracion JSF y manejo
puertos.

do

el

U7

5F,
de

E,
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4.2.3. RESULTADOS Y CONTRIBUCIONES A LAS COMPETENCIAS
PROFESIONALES

A. Aplicar Conocimientos e Utiliza fundamentos
matematicas, ciencia X matematicos para el
ingenieria. desarrollo de algoritmos.

B. Diseniar, conduci Disefia e implementa
experimentos,  analizar algoritmos y circuitos
interpretar datos. X orientados a solucionar

problemas de ingenieria

electrénica.
C. Disefiar sistemas, componen Disefia, dimensiona e
0 procesos bajo restriccion implementa algoritmos y
realistas. X circuitos para el control

telematico de dispositivos
electrénicos.

D. Trabajar como un equip Realiza grupos de trabajo
multidisciplinario. X | con compafieros de diferente

especialidad a la suya.

E. Identificar, formular y resolve Resuelve problemas
problemas de ingenieria. X practicos de ingenieria
electronica, aplicando
programacion.
F. Comprender la responsabilid Propone trabajos inéditos y

ética y profesional. de actualidad.




CAPITULO 4. PROPUESTAS METODOLOGICAS Y CURRICULARES

221

G. Comunicarse efectivamente.

Presenta oralmente el
resultado de proyectos y

genera articulos cientificos.

H. Entender el impacto de

ingenieria  en el context
medioambiental, econémico

global.

Comprende el impacto de
software libre y el proceso g

globalizacion.

Comprometerse con (

aprendizaje continuo.

Investiga nuevas tecnologig
aplicables a la Ingenieria
Electronica.

Conocer tema

contemporaneos.

Entiende que Java es
aplicable y evoluciona con

las nuevas tecnologias.

. Usar técnicas, habilidades

Emplea disefios modulares

herramientas practicas para| X

ingenieria.

para integrar software y

hardware escalable.

4.2.4. FORMAS Y PONDERACION DE LA EVALUACION

TECNICAS E INSTRUMENTOS ler 2do 3er
Parcial | Parcial | Parcial

Tareas
Laboratorios/Informes 4 4 4
Pruebas
Trabajo de Investigacion 4 4 4
Evaluacion Conjunta
Producto Integrador 6 6

Total: 20 20 20

e
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4.2.5.

PROYECCION METODOLOGICA Y ORGANIZATIVA PARA EL

DESARROLLO DE LA ASIGNATURA

Se emplearan variados métodos de ensefianza paramgen aprendizaje continuo,

para lo que se propone la siguiente estructura:

Se diagnosticara conocimientos y habilidades aidigisi anteriormente, 3
inicio del periodo académico.

Con la ayuda del diagnéstico se indagara lo queadel estudiante, como
relaciona, que puede hacer con la ayuda de otnméspgede hacer solo, qué
A través de preguntas y participacion de los eatids el docente recuerda

requisitos previos de aprendizaje que permite edudi@ conocer la base a pa

de la cual incorporara nuevos elementos de comgatesn caso de encontrar

deficiencias enviara tareas para atender los prasendividuales.

Se planteara interrogantes a los estudiantes p@raen sus criterios y pued
asimilar la situacion problematica

Se iniciara con explicaciones orientadoras delatdd de estudio, donde
docente plantea los aspectos mas significativas,ctinceptos, principios

meétodos esenciales; y propone la secuencia dejdraacada unidad de

estudio.

Se buscara que el aprendizaje se base en el aiyatisiucion de problemas;
usando informacion en forma significativa; favoeseio la retencion; la
comprension; el uso o aplicacion de la informacios conceptos, las ideas, I
principios y las habilidades en la resolucién debfgmas de programacion.

Se buscara la resolucion de casos para favorecealizacion de procesos (¢

pensamiento complejo, tales como: analisis, raz@rdons, argumentaciones,

revisiones y profundizacion de diversos temas.
Se realizaran préacticas de laboratorio para ddkarrdas habilidades

proyectadas en funcion de las competencias.

Las actividades en clase se basaran en un aprgnt@sado en problemas,

para usar la informacion significativa; favoreaeretencion; la comprension;

el uso o aplicacion de la informacion, los conceptas ideas, los principios

A

lo

(O8]

rtir

Yy

U7

y
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las habilidades; resolucién de problemas reales.

Se planteara la resolucion de casos, para favorkceealizacion de procesos

de pensamiento complejo, tales como: analisis, n@EBENtOS
argumentaciones, revisiones y profundizacién derdos temas.

La evaluacion cumplira con las tres fases: diagreistormativa y sumativa,

valorando el desarrollo del estudiante en cadaatgreesn especial en las

evidencias del aprendizaje de cada unidad.

El empleo de las TIC en los procesos de aprendizaje

» Para distribucion de materiales de estudio, asiocpana la recepcion de tareas

utilizara correo electrénico, pagina web y el adttual.

* Las herramientas de Software necesarias para afrdés de la materia son:
NetBeans y Eclipse como IDEs de JAVA, PIC CompNasual C++y MySQL.

4.2.6. DISTRIBUCION DEL TIEMPO

CONFERENCIAS CLASES
TOTAL . CLASES
ORIENTADORAS DEL PRACTICAS LABORATORIOS .
HORAS EVALUACION
CONTENIDO (Tallere3
96 32 26 32 6
4.2.7. TEXTO GUIA DE LA ASIGNATURA
TITULO AUTOR EDICION ANO | IDIOMA |EDITORIAL
1. Comunicaciones Jesus PRIMERA 2003 Espafiol Alfaomegal
y bases de datos Bobadilla
con JAVA a
través de

ejemplos

se
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4.2.8. BIBLIOGRAFIA RECOMENDADA

TITULO AUTOR EDICION | ANO |IDIOMA | EDITORIAL

2. Java 2: Curso dg Ceballos Javier SEGUNDA | 2003 | Espafiol Alfaomeg
Programacion

3. Java 2: Manual| Froufe Agustin QUINTA 2010 | Espaiiol| Alfaomeg

de usuario y

tutorial

4. SQL y Java Melton Jim 2002 | Espafiol| Alfaomeg

Eisenberg
5. Aprenda Carlos Reyes TERCER 2010  Espai)ol
rapidamente a

programar
microcontrolado
res PIC

6. Tutorial JSF Sicuma - - Espafiol | Sicuma

7. Desarrollo de |Jorge Nolasco | PRIMERA | 2012 | Espafiol MACRO
Aplicaciones |Valenzuela
Moviles
Android y
J2ME

4.2.9. LECTURAS PRINCIPALES QUE SE ORIENTAN REALIZA R

LIBROS — REVISTAS - SITIOS TEMATICA DE LA PAGINAS Y
WEB LECTURA OTROS
DETALLES
http://es.wikipedia.org/wiki/Netbea Descripcion de NetBeans Todo el
ns documento
http://netbeans.org/downloads/indeDescargar Software NetBeandava SE o Java
x.html EE

1%

o)
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http://www.oracle.com/technetwor
/java/javase/downloads/jdk-7u2-
download-1377129.html

kDescargar JDK, disponible
para varios Sistemas
Operativos (OS).

JDK para el OS

http://dev.mysqgl.com/downloads/

Software Base de Datos
MySQL

Paquete My
SQL Installer

http://java.sun.com/docs/books/jn

Programar con JNI

~

GuiadeProgramac
i6ny

Especificacion

http://es.wikipedia.org/wiki/HTML

Lenguaje HTML

Todo el

documento y ver

Enlaces
http://www.proactiva- Java J2EE y Patrones de
calidad.com/java/principal.html Disefio
Bibliotecas digitales que maneja|la
institucion
Sitio web de plataforma e-learning USB, J2ME, JSF

_ Toda la
http://doalulema.gnomio.com/

Plataforma

http://uegs.org/virtual/
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NEAMIENTO CURRICULAR

ETENCIAS
-SIONALES

UNIDADES DE COMPETENCIA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

CRITERIOS DE DES

-

C

blemas relacionados
rénica con iniciatiy
S conocimientosfisico,
instrumentales neces:
/ valorar la aplicacion

5 y desarroltecnologicos

A.1. Entiende, relaciona y conceptualiza los métodos y teo

matematicos.

Al.1 Entiende los fundamentos matematicos generales d

ingenieria

Solucionario de problemas ger

con verificacion de respuestas

A.1.2. Entiende los fundamentos matematicos de la ingel

electrénica.

Solucionario de problemas de |

con verificacién de respuestas

A.1.3. Relaciona los fundamentos matematicos y

herramientas numéricas en fenémenos eléctricos.

Algoritmos de solucion de prob
eléctricos con verificacion de re

comparacion con la realidad

A.1.4. Aplica los fundamentos matematicos para el analig

sefiales en el dominio de la frecuencia

Memoria técnica de soluciéon a

utilizando métodos tedéricos

A.2. Analiza y evalla el procesamiento y modelamiento

matematico de sefales y sistemas.

A.2.1. Aplica el célculo diferencial e integral para el estud
modelamiento de sistemas lineales e invariantes en el tie

deterministicos y no deterministicos.

Memoria técnica de solucién a

utilizando métodos tedéricos

A.2.2. Aplica métodos y algoritmos para el tratamiento di

de sefales.

Memoria técnica tedrica de sol

simulados utilizando métodos ¢

A.2.3. Analiza diferentes esquemas de comunicacion

analogica y digital basados en modelos mateméaticos.

Memoria técnica de las diverse
comunicacion que muestre el |

comprobacion practica respect

A.3. Estudia y analiza el comportamiento de los fendbmenog
fisicos en los dispositivos semiconductores y campos

electromagnéticos.

A.3.1. Analiza el comportamiento de los campos y ondas

electromagnéticas

Solucionario de problemas te6
comportamiento de campos Yy «
con verificacion de resultados

Memoria técnica de la simacior
comportamiento de los campels
magnéticovariantes en el tiem

resultados

A.3.2. Analiza el comportamiento de la propagacion de I3

ondas electromagnéticas en diferentes medios.

Solucionario de problemasorice
propagacion de ondas y su cor
diferentes medios con verificac
Memoria técnica del disefio de
arbitrarias a la linea de transmi

concentrados, para la maytaans

A.3.3. Analiza y disefia dispositivos de acoplamiento entr

medio de transmision y el espacio libre

Memoria técnicalel andlisis y d
entre un lineae transmision y L
sistemas de VHF, UHF y micrc
transferencia de potencia.

Disefio y construccién de una
VHF y UHF, para la maydranst

al espacio libre.

/ectos eel ambito de la
sponsabilidad, de acuer
5 de procedimien

nacionale

B.1. Adquiere dominio en el manejo y utilizacién eficiente
los equipos de generacion y medida vinculados con el

desarrollo de proyectos de la ingenieria electrénica.

B.1.2. Conoce los fundamentos basicos de la fisica cuant
el comportamiento microscopico de los cristales

semiconductores.

Caracterizar el funcionamiento
semiconductores pn utilizandc

herramientas comgraficos, tabl

B.1.3. Opera equipos de medicion y generacion eléctricos
electrénicos mediante procedimientos que permiten cuant

pardmetros fisicos.

Mide variables eléctricas con ¢
osciloscopio con seguridad pe
Ejecuta procedimientos adecu

integridad de los equipos y las

B.1.4. Desarrolla proyectos que involucran el andlisis y
sintesis de circuitos con dispositivos semiconductores bas

en un ambiente experimental real.

Calcula circuitos electrénicos ¢
respecto a las respuestas obte
Deduce &s férmulas de calculo

circuitos con diodos y transistc

Disefa sistemas electronicos ¢

analoaico (filtros, amplificadore
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ambiente experimental real, e interpre

obtenidos.

B.2.5. Analiza los dispositivos electron
energia, utilizando técnicas de anlisi
y fuerza en un ambiente experimental

resultados obtenidos.

cas de programacié
positivos electronicos
hgia para disminuir

L tecnologica del pi

1as internacionales par
1y lelaboracion de sus

isefios

C.1. Analiza el problema, desarrolla la l6gica de programal
e implementa el software especifico para la solucién del mi
asi como el analisis y desarrollo de las redes basicas de

computadoras y sus servicios y aplicaciones.

Cl.1. Desarrolla software de gestiéon

informacion para el control de disposit

C1.2. Desarrolla Software de control t
dispositivos electronicos mediante el

y motores de Bases de Datos, para re

C1.3. Traduce un problema que pued

|6gica matematica a una funcién l6gic

C1.4. Relaciona funciones légicas cor

las implementa mediante circuitos cor

C1.5. Interpreta un problema de secut

tiempo mediante diagramas de estadc

C1.6. Traduce un problema planteado

a un circuito secuencial utilizando circ

C.2. Analiza y desarrolla hardware electrénico utilizando
circuitos digitales de baja, mediana y muy alta escala de

integracion.

C2.1. Construye sistemas de hardwar
microprocesadores, que conlleven a |:

reales

C2 2 Dacarrnlla a imnlamanta anlicar
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NIVELES DE ABSTRACCION DEL CONOCIMIENTO

La aprehension del conocimiento puede tener difese niveles de profundidad y
capacidad para realizar una abstraccién conceptlaiva a la capacidad de dominio de
las competencias, unidades de competencia, elemelocompetencia y ndcleos del
conocimiento. Tanto en el saber conocer, saben lyasaber ser dentro de los elementos
cognitivos, cognoscitivos del conocimiento y sacén con las capacidades actitudinales.
En este entorno los niveles de aprendizaje se pweEstpiematizar en los siguientes niveles
bésicos:

e NIVEL FAMILIARIZACION DEL CONOCIMIENTO: Una instancia de
diagnéstico del tema a través de parametros deengfi@ del conocimiento, donde
existe la conceptualizacion, categorizacion tera@icus referencias y relaciones

con otras tematicas correlacionadas.

* NIVEL DE REPRODUCCION DEL CONOCIMIENTO: Un nivel de dominio
del conocimiento para poder identificar, desarrpllaedactar y diagramar
contenidos, y en general reproducirlos a travésdiflerentes instrumentos de

verificacion.

« NIVEL DE PRODUCCION DEL CONOCIMIENTO: EI conocimiento aplicado
a productos que evidencian la apropiacion del misandravés de nuevos
componentes que reflejan la aplicacion en difeeenieeles (prototipos, esquemas,

subsistemas, sistemas).

« NIVEL DE CREACION DEL CONOCIMIENTO: Mayor nivel de
profundizaciéon del conocimiento que ademas de @svetle produccion y
aplicacion, realiza contribuciones e innovacioneg girven de referencia para

nuevos ciclos del conocimiento.
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CICLOS DEL APRENDIZAJE

El ciclo de aprendizaje sigue un orden secueneia mejorar la calidad de educacion:

Participacion: El docente socializa con los estudiantes el tema sgiva a
tratar a través de una evaluacion previa de conentos.

Exploracion: El alumno recopila informacion relacionada conezha que se
plante6 en clase.

Explicacién: Obtencién de ideas, conceptos y nuevo vocabulapartr de la
informacion recopilada. ElI docente aclara dudas lgntpamientos del
estudiante.

Elaboracion: El profesor reta al estudiante a resolver algumlproa a partir
del conocimiento obtenido.

TIPOS DE EVALUACION

FINALIDAD

0 Sumativa: Tiene como meta evaluar los resultados alcanzados e
funcion del uso que se va a desarrollar. Estedgevaluacion se realiza
al finalizar un periodo académico o ciclo de trabgjva de acuerdo a

los objetivos de ensefianza planteados en un inicio.

o Formativa: Evaluaciones que buscan la formacion integral del
estudiante. El docente sirve como guia para regedaregir y orientar
el proceso educativo. En la plataforma virtual l@oratorios

desarrollados sirven para la formacion del alumno.

o Diagnostica: Evaluacion de capacidades del estudiante previo al
comienzo de un nuevo aprendizaje. Al inicio deldgborma virtual se
dispone de un foro donde el estudiante expondrgul® conoce de

programacion Java.
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= EXTENSION

o0 Integradora: Evalla todas las capacidades y temas tratadossa €n
la plataforma se cuenta con una actividad del esitel denomina
“Producto de la Unidad”, el cual busca integraro®dos temas
revisados.

o Parcial: Focalizada en evaluar parte del aprendizaje o umaten
particular. En la plataforma se dispone de cuestios para cada tema

planteado.

= PRODUCCION

o Cualitativa: Evalua la calidad del proceso o producto realizads
nivel de aprovechamiento del estudiante. La valérase da mediante
el uso de adjetivos. Ejm: Bueno-Malo, Cumple-No plenEl Producto
de Unidad sera un tipo de evaluacion cualitativajya debera evaluar

la calidad de trabajo desarrollado.

o Cuantitativa: Centrada en la cantidad de procesos y objetivos
alcanzados. El tipo de valoracion se da a travésurdenimero o
porcentaje. La plataforma virtual cuenta con coestiios que evallan

cuantitativamente el nivel de aprendizaje del alomn

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

MEDICION DE INDICADORES APLICANDO MODELO ABET

Es un modelo especifico para carreras de ingenitgiee 9 categorias y pide formar 11

competencias.
CATEGORIAS ABET

A. Estudiantes
B. OE (Objetivos Educativos)

C. Resultados del programa —habilidad
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D. Mejoras del sistema
E. Plan de estudio
F. Docentes
G. Instalaciones
H. Apoyo y recursos financieros
I. Criterios del programa
COMPETENCIAS ABET
1. Aplicar conocimientos de las matematicas, cieneiagenieria.
2. Disefiar y conducir experimentos, asi como el aaa8 interpretar datos
3. Disefar sistemas, componentes 0 procesos queagatishecesidades.
4. Trabajar en equipos multidisciplinarios.
5. ldentificar, Formular y resolver problemas de Ingea.
6. Comprender su responsabilidad profesional y ética.
7. Comunicarse efectivamente.
8. Entender el impacto de la Ing. en la solucion adlemas globales y sociales
9. Comprometerse con el aprendizaje a lo largo deltodiaa.

10.Conocer temas de actualidad.

11.Usar técnicas, estrategias y herramientas degémiaria moderna.
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MEDICION DE LOS LOGROS DE APRENDIZAJE A TRAVES DE V ARIABLES E
INDICADORES

Aplica Tener Lenguajes de | Nivel de
conocimientos conocimientos Programacion| profundidad en
de desarrollo dg basicos . programacion.
. . Experticia
aplicaciones d¢ verificables  de . o
. desarrollo de | Nivel de Idgica
software resolucion de
software de
X programas, .
. programacion.
algoritmos, en las
fases del procesp Nivel de
de desarrollo de parametrizacion
aplicaciones  de y optimizacion.
software. _
Cantidad de
Elabora Tener Ndmero de programas
software conocimientos de| Lenguajes de | implementados.
funcional lenguajes de Programacion|
. ., Tipos de
cumpliendo programacion o
) aplicaciones
normas de para el manejo dg
., . . desarrolladas.
programacion dispositivos
establecidas. electrénicos a Estandares de
Presenta través del codificacion.
aplicaciones de¢ X computador.
software que
manejen
periféricos  del
computador pari
control de
dispositivos  de
alta escala dg
integracion.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

» Las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciomcq)l son un grupo de
herramientas que favorecen un aprendizaje Optimonevador, acogido a los
estandares pedagdgicos y a las actuales demandascdenunidad educativa a
través del manejo de informacion relevante, repoeg virtuales, herramientas

web 2.0, web 3.0, plataformas virtuales confialglesrtificadas.

= Moodle es un Sistema de Gestion de Aprendizajealitmaton una gran comunidad
de desarrolladores que brindan soporte y actuabizaz la plataforma, de esta

forma se escatima recursos a la hora de diseirapkementar un aula virtual.

» La Plataforma E-learning para la materia de Tedqiak de Software para
Electronica fue implementada en Moodle debido aapenta con recursos para la
creacion y edicion de contenidos que garantizaapetndizaje del lenguaje de

programacion Java.

= Para el proceso de aprendizaje en la formaciéregiarial, se debe contar con
distintas herramientas e indicadores de diagndgtealuacion, que apunten a una

ensefanza significativa y verificable.

» La propuesta de guia metodolégica para el disefimplementacion de una
plataforma e-learning para la materia de tecnoldgiaoftware para electrénica es
una importante herramienta para la determinaciorolgetivos de aprendizaje,

desarrollo de contenidos, creacion y administradeégursos.
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El lenguaje de programacion Java es Util pargreralizaje de nuevas tecnologias,
ya que implementa un sinnimero de Apis y libregas facilitan la creacion de

aplicaciones independientes o empresariales equigatipo de dispositivo.

La comunicacién pc-microcontrolador a través delibaeria JPicUsb es una
excelente alternativa para la implementacion décagbnes en el campo de la
domatica, robdtica e industria automotriz, ya q@ovecha las ventajas de
velocidad y estandarizacion del puerto Usb y lasicifinalidades del

microcontrolador.

JSF es la mejor opcion para el desarrollo de aptinas cliente-servidor ya que
cuenta con las bondades de java para integrar dgnduml con base de datos,
manejo de puertos, separando adecuadamente las @daparesentacion, vista y

datos mediante el Modelo-Vista-Controlador.

Gracias a J2ME se tiene la posibilidad de cregeguéar aplicaciones moviles con
grandes prestaciones para el usuario, debido @& tapsumo de memoria y

procesamiento de la maquina virtual KVM.

5.2. RECOMENDACIONES

Es necesario capacitar al docente y al estudiané manejo adecuado de las tics y

nuevas tecnologias para mejorar el proceso de Gipega.

Se recomienda que el Departamento de EléctricagtiBhica de un mayor empuje
a la implementacion de aulas virtuales, ya queregxcelente complemento de

aprendizaje para los miembros de la comunidad éslaca

Para la implementacién de aulas virtuales se dearc con profesionales en
pedagogia, administracion de sitios web e ingemieléctronica, de tal forma se

garantiza el correcto aprendizaje del estudiante.
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= En base al contenido revisado en la plataformamileg se recomienda realizar
investigaciones o proyectos de grados orientadmssalver los problemas de la
ciudad o el pais.

= Se recomienda el empleo de software libre paranfdementacion de aplicaciones
relacionadas con la ingenieria electrénica (Jaas)como el desarrollo de cursos

virtuales que faciliten el aprendizaje (Moodle).
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