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Conceptos Basicos de Video Digital
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Electromagnetismo y Optica

Pilas e imanes

La luz se curva

La noche y el dia
Invierno y verano



“El juego de las telecomunicaciones”

. Objetivo:
— Introduccién de manera amena y didactica a conceptos basicos

de telecomunicaciones y la transmision de informacion a
distancia.

. Conceptos a explicar:
— Comunicaciones, la onda, codificacién, distancia e interferencia.

. Planteamiento (provisional): [

— “éSabéis como funciona el teléfono?”: Motivacidon sobre como . %?8
. . . . 0
es posible que se puedan enviar mensajes “por el aire”. - >

— “éComo se envia informacion? Juego de los cddigos” — se
plantea a la clase un “cédigo” de ceros y unos equivalente a 001
letras o numeros (cddigo sencillo de pocas combinaciones). Por

iHola!

grupos deberan convertir un mensaje al “cédigo” y apuntar los £ @ 101 0 ([ X
ceros y unos en una cartulina. Otro grupo en el lado opuesto de 'H'H\ 01 'HIEE
la clase debera descifrar el mensaje el viendo los ceros y unos e

interpretandolos.

“iY ahora con ondas!”: explicacion sencilla del concepto de iHola!
\onda mediante cuerda. Realizacién del ejercicio anterior pero 'YX )
N

transmitiendo los 0 y 1 mediante “pulsos” o cambios de 'H'H‘H‘/\N'Hln\w

frecuencia enla cuerda. Efectos de alejarse los dos extremos de
la cuerda, efectos del cruce de otra onda.




L c S I Laboratorio de Criptografia COMUNICACIONES SECRETAS
- y Seguridad de la Informa’cién L. . . .
de la UNIVERSIDAD DE MALAGA Tecnicas para cifrar Y descifrar mensajes

Objetivo: Iniciar a los alumnos en las técnicas basicas que permiten proporcionar
seguridad a la informacion en las telecomunicaciones actuales

Metodologia: Juegos con materiales desechables para recrear las técnicas ancestrales
para cifrar y descifrar mensajes, tal como lo hacian Julio César, los
Espartanos o los reinos europeos del s.XVI-XVII, que son la base de los
sistemas actuales.
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Labotataods CHptogFsia COMUNICACIONES SECRETAS
p— y Seguridad de la Informa,cién i . ] . .
de la UNIVERSIDAD DE MALAGA Tecnicas para cifrar Yy descifrar mensajes

Contenido:
1.Recorrido por la historia de las civilizaciones, a través de los diversos sistemas de
cifrado de mensajes (Criptografia) y de los sistemas de ocultacién de mensajes
(Esteganografia).

2.Recreacion de sistemas basados en discos de cifrado mediante actividades
realizadas por los alumnos

3.Recreacion del escitalo espartano mediante actividades realizadas por los
alumnos

4.Relacion de las matematicas con el cifrado y descifrado

5.Relacion de la musica con el cifrado y descifrado
— NS TELECONMUNICACIONES

CRIPTOGRAEIA %
ARTE JUEGOS =
MUSICA 5
VIATENMATICAS ‘Lﬁ
ESTEGANOGRAFIA

6. Juegos de competicion para cifrar y descifrar
mensajes

7.Propuesta de Desafios
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TECNOLOGIA




CIRCUITOS ELECTRONICOS BASICOS

I IVIONTAJE DE CIRCUITOS SENCILLOS:
- LEDS
DISPLAYS
TRANSISTORES
CELULAS PELTIER (GENERACION DE FRIO)
MANEJO INSTRUMENTALDE LABORATORIO




" Fabricando antenas con
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materiales de casa

Elena Abdo Sanchez
E.T.S.l. Telecomunicacion
Universidad de Malaga




Programacion en Java de videojuegos

Aprende a programar: jcrea tus propios juegos!

¢En qué consiste la propuesta?

Se pretende que los estudiantes sean capaces de familiarizarse con los conceptos asociados a

la programacion de aplicaciones, y que den el paso adelante de crear sus propios juegos en

lenguajes de amplio uso en la industria, como Java o Python.
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MIT App Inventor

appinventor.mit.edu

Tu primera aplicacion Android w

http://appinventor.mit.edu/

DigitalDoodle screenl v i Add Screen ... [ Remove Screen
Create new App Inventor project Blocks Viewer

: B Builtdn
Project yoigimoood@ | Beonto
name: — Control

.Logic

Cancel 0K —_—
S Bren

ad Lists
O Colors

B variables
0 Procedures

-

@ Any component

e

do
when [(IL75E3 -TouchDown
do

Posibles ampliaciones:

* Anadir como fondo
una foto de la
camara

* Hacer que una
pelota rebote en
pantalla

* Motivar los
conceptos de bucle
y ramificacién

when (I3 Dragged

do call [(F73E3 Drawline

x1




SCRATCH: Programacion visual con
“bloques

€ (OB A hitps;/scratch.mitedu/projects/editor/?tip_bar=g
i Proyecto del MIT para crear
' videojuegos
rgg! |Untitled . L.
L * Interfaz muy intuitiva
* Banco de recursos en el propio
programa: objetos, personajes,
escenarios, sonidos...
* Acciones de los personajes
@ apilando piezas a modo de
N0 e puzzle
v * Visualizacion instantanea de lo
gue hacemos en el programa
e Interaccioén con los objetos y
irax: y: . ,
personajes con ratony teclado
X 240 ¥ 2 * Posibilidad de difundir los
Objetos Nuevo objeto: Q/Q' (0] proyectos en |a Web.
umbiarxporm
.
* Alternativa: Applnventor para
E‘.fondo , ) pp p
Fondo nuevo - m OVI IeS
a/a6 * http://appinventor.mit.ed
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