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Actualmente las computadoras se han convertido en las más nuevas y versátiles herramientas para la 
enseñanza en todos los niveles educativos. Sin embargo, su empleo se ha concretado especificamente 
como un apoyo en la educación, dado que todavía no han podido sustituir el factor humano en el proceso 
enseñanza-aprendizaje, 

Generalmente el uso de las computadoras en la enseñanza, caen en el concepto de "Instrucción Asistida 
por Computadora" (CAI, Computer Asistod Instruction). CAI es un método de enseñanza o instrucción, 
individual o de grupo, donde un programa de computadora instruye a los estudiantes a través de un diálogo 
interactivo. Estos diálogos, cuya principal tarea es enseñar se clasifican generalmente como: 

1. Programas del tipo "ejercita-y-practica" (drill-and-practice) 
2. Simulaciones 
3. Tutoriales 

Los programas del tipo "ejercita-y-practica" se usan para reforzar lecciones pasadas en vez de enseñar 
lecciones nuevas. Estos programas permiten que el estudiante aprenda a su propio ritmo, al repetir una idea 
o concepto en orden para que el estudiante lo memorice. El programa hace preguntas y examina al 
estudiante sobre un tema particular hasta que el estudiante memoriza el material. 

Las simulaciones son programas que imitan los principios, causas y efectos encontrados en la realidad. 
Las simulaciones proporcionan aprendizaje en situaciones donde se desea desafiar la habilidad del 
pensamiento del estudiante; son usadas para enseñar a los estudiantes como funcionan las cosas. Dado 
que las simulaciones crean un modelo de como algunas cosas funcionan, los estudiantes pueden cambiar las 
variables de un programa para ver como reacciona. 

Los tutoriales son programas que intentan impartir y enseñar activamente principios y teorías, Un tutorial 
es un método de enseñanza por el cual un concepto es explicado al estudiante; y luego, son elaboradas 
preguntas acerca del tema para examinar su aprovechamiento. El progreso del estudiante puede ser 
automáticamente monitoreado conforme las respuestas son dadas y revisadas con exactitud. Los tutoriales 
computarizados son usualmente empleados para la educación de adultos. 

Independientemente del tipo de programa que se elija para el proceso de enseñanza-aprendilaje por 
computadora, es necesario disponer de una interface de usuario que cumpla con las caráCielisticas 
principales que permitan que el usuario sólo preste atención al programa de enseñanza, y no plerda:tlempo 
en tratar de entender como interactuar con él. 

El futuro de las computadoras en la educación derjende del desarrollo, de lbs modelos de aprendizaje. 
Sin embargo, la aplicación de las computadóras en el 'campo educacionarsegulrá desarrollándese en la 
medida en que vayan surgiendo necesidades que requieran de soluciónel-átractivas proporcionadas por 
computadoras. 

La idea de desarrollar un sistema tutorial de redes de computadoras surge debido a que las limitaciones 
de presupuesto y espacio que sufre la UNAM, en la Facultad de ingenieria, limitan a que la materia de lides 
de computadoras, siendo.una materia eminentemente práctica, se imparta básicamente en forma'conceptual. 
Por lo que un sistema tutorial que ayude al alumno a entender mejor los conceptos y a visualizar los 
fenómenos asociados a la materia es recomendable. Dada esta necesidad se determina el siguiente 
objetivo: 



Diseñar y desarrollar un sistema que permita a los alumnos de la 
materia de redes de computadoras reafirmar y actualizar sus 
conocimientos. El sistema deberá ser una interface gráfica que permita 
al usuario interactuar con él y ejemplificar los conceptos estudiados. El 
sistema se enfocará específicamente a la materia de "Redes de 
computadoras". 

Esta tesis está divida en cinco partes principales que contienen los capítulos que muestran el desarrollo 
gradual del sistema tutorial de redes de computadoras (REDTUT) e información adicional que lo 
complementan. 

La parte 1 corresponde a la parte de "Antecedentes" y esta integrada por el capítulo 1: "Computación en 
la educación" y el capitulo 2. "Ambiente de Windows", los cuales son necesarios para conocer las 
características que debe adoptar el sistema dentro del ambiente en el que se desarrollará. 

La parte 11 corresponde a la parte de "Análisis" que contiene el capítulo 3: "Análisis de herramientas 
para el desarrollo de aplicaciones en Windows" y presenta un análisis de las herramientas que más se 
acercan ala solución del desarrollo del sistema tutorial. 

La parte /fi corresponde a la parte de "Desarrollo" y esta formada por el capítulo 4: "Diseno de REDTUT' 
y el capítulo 5: "Integración de REDTUT', en los cuales se explica el desarrollo del sistema tutorial, una vez 
elegidas las herramientas más apropiadas para sus fines. 

La parte IV trata los "Resultados" obtenidos ,y contiene el capitulo 6: "Evaluación de funcionalidad y 
mecánica de actualización de REDTUT', en donde se muestran las características ventajas y desventajas 
del sistema terminado y la forma como es posible mantener el sistema actualizado, 

La parte V es la, parte de "Apéndices" y contiene Información adicional que es importante para,  
desarrollo de sistemas de ayuda en Windows, así como una copia del texto contenido en el sistema tutorial 
(REDTUT) relacionado con el curso de "Redes de computadoras", el cual puede servirle al lector como texto 
de consulta, en caso de que no se disponga de la copia del sistema en discos. 

ir 
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APL.ICACION SISTEMA 
	u 

1.1 	Software educativo 

El software de computadoras personales se presenta en muy diversas formas, al igual que el número de 
aplicaciones. Es por esto, que es necesario conocer como son categorizados los programas, según la 
función que desempeñan. Una de las clasificaciones es la siguiente: 

SOFTWARE 

Lenguajes de Sistemas Propósito Propósito 
programación operativos generalgeneral especial 

Figura 1.1 	Clasificación del software para computadoras personales. 

Como se muestra en la figura 1-1, un software de aplicación desempeña funciones no relacionadas con 
el sistema de la computadora en sí. La mayoría de las aplicaciones que existen pueden clasificarse dentro 
de las dos categorías: 

1. De propósito general 
2. De propósito especial 

Los programas de propósito general son adaptados a una amplia variedad de tareas, como 
procesamiento de palabras, operaciones en hojas de cálculo, elaboración de gráficas, comunicaciones, etc. 
En éste caso el usuario define el problema y el procedimiento y usa el software quepueda solucionarlo. 

Los programas de propósito especial se dedican a desempeñar tareas especificas cOmá' de educación, 
de contaduría, de análisis estadístico, etc. En éste caso los programas contienen característicás; para 
resolver problemas, especialmente diseñadas para esas tareas particulares. 

• • 
Dentro de las, aplicaciones de propósito especial se encuentra el software educativó,,queséléfje0 a los 

programas cuyartarea principal es educar a los usuarios, ya sea aportándoles'' huevos` centioirnientói;:lblen',: 
entrenándolos, en materias de cualquier disciplina que 'comúnmente,  son 'estúdiadas'r por procedimientos 
tradicionales. 

Dentro de los programas educativos encontramos una clasificación de tres tipos, principalmente: 
1. Programas de autoestudio 
2. Programas de apoyo 
3. Programas de educación informática 

Los programas de autoestudio son aquellos que permiten,  al usuario .adquirir conocimientos,  de una 
determinada materia de forma autónoma. Para conseguir que un paquete educativo' pueda ser catalogado 
como de autoestudio, la exposición debe ser transparente, ya que el usuario ,no contará con el aPoSi!I de-un 
profesor. Los programas de autoestudio deberán estar acompañados con documentación apropiada 'para 
cumplir el objetivo que se persigue. 

En un programa de autoestudio básicamente deben contemplarse 3 puntos (Fig, 1-2): 

Figura 1-2 
	

Componentes básicos de un programa de autoestudlo. 



CAPITUL,Q 1: potorACION &N LA EDUCACION 

1. Introducción,- Se deben especificar los objetivos, un índice, el tiempo necesario aproximado para cubrir 
el capítulo y cualquier aclaración que pueda ser interesante para el usuario, 

2. Exposición.- Después de la introducción el programa debe ofrecer al usuario de forma interactiva, la 
posibilidad que elija uno de los capítulos. La exposición debe estar basada, fundamentalmente en textos 
resumidos con abundantes imágenes gráficas. 

3. Pruebas de control.- Una vez terminada la exposición de un capitulo, el programa interrogará al usuario 
para que él mismo llegue a decidir si sus conocimientos son suficientes como para pasar a otro capítulo. 
Las preguntas de control deben ser elaboradas utilizando procedimientos pseudoaleatorios para no repetir 
siempre las mismas cuestiones. 

Los programas de apoyo sirven como complemento a las exposiciones realizadas por un profesor 
humano. Por lo tanto no es imprescindible que su documentación y sencillez de manejo sean tan rigurosas 
como en el caso de los programas de autoestudio. El objetivo principal de estos programas radica en 
complementar la labor del profesor. Generalmente suelen hacer especial hincapié en ejercicios prácticos que 
sirven para aclarar las dudas que puedan presentarse sobre las lecciones teóricas. 

Los programas de educación informática pueden ser de tipo autoestudio o de apoyo, pero siempre 
enfocados al estudio de la informática. Una de sus principales características es, que el ordenador se utiliza a 
sí mismo, tanto para realizar exposiciones teóricas como para ejercicios prácticos. 

Generalmente el software educativo contribuye a racionalizar la adquisición de conocimientos, forzando a 
que el estudiante razone y no memorice. Adicionalmente, aportan al usuario cierta formación en informática. 

1.2 	Interfaces para el usuario 

La tecnoiogia de la computación cada, día está más disponible a más gente en una gran, variedad de 
dispositivos y contextos, es por esto que se ha, incrementado la necesidad de hacer interfaces más 
accesibles y fáciles de manejar. 

En términos generales una interface es, el hardware y software a través del cual un humano y una 
computadora pueden comunicarse. Sin embargo, en la actualidad este término ha sido relacionado, 
frecuentemente, con la, presentación de la pantalla de un prográma, que es responsable de permitir al usuario 
la comunicación y control de la computadora 

Una interface para el usuario tiene sus propias formas de comunicación con 131 usuario, as! como 
diversos caminos para ejecutar los comandos. Las interfaces para usuario pueden clasificarte como sigue: 

1. Interfaces manejadas por comandos (Command-driven interfaces) 
2. Interfaces manejadas por menús (Menu-driven interfaces) 
3. Interfaces gráficas de usuario (GUI's, Graphic& User Interfaces) 
4. Interfaces;de lenguaje natural 
5. Interfaces de manipulación directa 
6. Interfaces de llenado de forma (form-filling) 

Interfaces manejadas por comandos 

Solicitan o incitan al usuario a tecleare un comando o una cadena de comandos de palabras 
sintácticamente correctas, que posteriormente son trasladadas como una instrucción con el fin de ejecutar 

ANTECEDENTES 



alguna función del programa. Los comandos tipicos empiezan con un verbo que es seguido por una o más 
palabras llamadas argumentos, que tienen la función de completar el comando. 

	

I 1 1 	H 	11!-. 	1.11/11 ,  11 • 	U, I. 	ion 
1. 	ri..I 	 1')HI 	 • 

	

. 	111H 1,,  'U 	.1 

	

C 	•14 	 .ir 11 	I 

Figura 1-3 	Ejemplo de una Interface manejada por comandos. 

Los programas que más frecuentemente usan este tipo de interfaces son los sistemas operativos (Fig. 1-
3 MS-DOS, UNIX, etc.). Una característica distintiva de este tipo de interfaces es que la mayoría de las 
veces no proporcionan un soporte explícito para que el usuario conozca el conjunto de comandos 
disponibles. Esto obliga a que el usuario conozca o aprenda de memoria los comandos ofrecidos por la 
interface. 

'...: 	1111:1¡:::1111112.111:;,.11:111:1:111:10.0.041 ' 	liell':11:1111:111? 

• Rápida • Requiere Instrucción larga 
• Eficiente • Necesita de un uso regular 
• Precisa • Se carga en memoria alta 
• Concisa • Manejo de errores deficiente 
• Flexible 
• Iniciada por el usuario . 	. 
• Atractiva  

Tabla 1-2 	Ventajas y desventajas de las Interfaces manejadas por comandos. 

Interfaces manejadas por monos 

' 	• 	 • 

Ofrecen al usuario una lista de opciones, llamada menú. Por este camino el usuario puede escoger 
diferentes comandos o funciones, para la ejecución de una tarea (Fig.1-4). 

Wlndow 

; Code generation... 	Y. 
Advenced code genéridlon...'', 
EntrtlExii cede,., ' 	Linke; 	' 	: I 
Cr+ Options..., 	• 
Advanced Ct+ 	, 	Diretdories... 
QptionizatIons... •  ' 	  

illi
rcellill1111111411

1111111111
.•o,t.bIllty 

Anal violatióna.; 

Erequent útero... 
Leas Frequent error.... 

Figura 1-4 	Ejemplo de una Interface manejada por menús. 



Tabla 1-2 Ventajas y desventajas de las interfaces manejadas por menús. 

Permiten al usuario Introducir frases simples de algún idioma usual (Ingles, por elelpP10), que, Si'  
trasladadas dentro de comandos o acciones por el prggrama de. aplicación, Estas iPterfacls se usan'  

• Minima necesidad de teclear 
• Se carga en memoria baja 
• Estructura bien definida 
• Diseño de software sencillo 
• Disponible para herramientas CAD 

• Algunas veces lenta 
• Consume espacio en la pantalla 
• No apropiada para entrada de datos 
• No apropiada para diálogos iniciados por el 

usuario 

Interfaces gráficas de usuario 

Estas interfaces usan dibujos y slmbolos gráficos para representar comandos, opciones o acciones. 
Frecuentemente se presentan al usuario con la representación gráfica de un escritorio: Iconos, mapas de bits 
para manejo de archivos, discos y programas, etc. Además, estas interfaces proporcionan el método de 
ventanas (método para dividir la pantalla dentro de varios rectángulos de tamaño variable para ver dos o más 
aplicaciones al mismo tiempo Fig.1-5). 

Los dos ejemplos más conocidos de interfaces gráficas de usuario son: la de Macintosh y la de Microsoft 
Windows para computadoras basadas en MS-DOS. 

Ejemplo de una interface gráfica de usuario 

1:0110.104 

están distribuidas en los diferentes menús proporcionados en un flujo de niveles jerárquicos. Existen otras 
técnicas corno: 
• Menús Pull-down (despliegue hacia abajo) 
• Menús Pop-up (instantáneos) 
• Menús scrollables (desplazables) 

Las interfaces de manejo de menús, son generalmente más fácil de aprender que las interfaces de 
manejo de comandos. 



iyrEpEpENTE 

11>1.011.41~.1.14414. 

principalmente donde no es práctico entrenar gente en un lenguaje de comandos más formal o como 
interfaces antes de que la gente empiece a usar una computadora. 
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• No requiere de una sintaxis 
especial 

• Flexible 
• Potente 
• Natural 
• Iniciativa mezclada 

• Ambiguo 
♦ Impreciso 
• Verboso 
• Opaco 
• Diseño de software complejo 
• Ineficiente 

  

     

     

Tabla 1-3 
	

Ventajas y desventajas de las Interfaces de lenguaje natural. 

Interfaces de manipulación directa 

La característica esencial de este tipo de interface, es que ciertas clases de representación directa son 
presentadas al usuario por el sistema, cuando la operación o comando deseado se activa por manipulación 
directa, personificando en la pantalla una realidad virtual. 

Estos tipos de interfaces se usan para el control de procesos, control de tráfico aéreo, simuladores, 
video-juegos, diseño de sistemas asistido por computadora (CAD), etc. 

En la manipulación directa, los elementos sobre la pantalla se comportan como si ellos fueran los objetos 
que ellos representan. Las características que distinguen la manipulación directa están obligadas a ser: 

1. Representaciones continuas de objetos de interés. 
2. Acciones físicas en lugar de sintaxis complicadas. 
3. Operaciones rápidas, incremental3les, reversibles con retroalimentación visual inmediata. 

La manipulación directa es fácil de aprender para usuario nuevos, fácil de operar para usuarios 
intermedios y fácil de extender para expertos. 

:';';Q:01,111i..::: .1':." 	,IJA, 	'IV, 	.:1.11.1.1-1>. •::.i.11.:,1 •-,U1.?..1411; *.. 	V001§1101111:1111401 

• Analogía de tareas • Puede requerir softare complejo o lgrgo. 
• Reduce 	el 	proceso 

famillarización y aprendizaje 
de • Puede requerir él "despliegue" de gráficas 

de alta resolución 
• Fácil de retener e Puede requerir de dispositivos de entrada 
• 
• 

Fomenta la exploración 
Visualmente atractiva • 

auxiliares 	, 
Requiere 	del .., diseño. 	de 	gráficas , 

• Potente especiali zadas 
• ConCisa 
• Herramientas 	diseño 
	 disponibles 

Tabla 1.4 	Ventajas y desventajas de las Interfaces de manipulación directa. 

Interfaces de llenado de forma 

Estas Interfaces son comúnmente usadas debido a que el humano esta inherentemente femiiiarizado con - 
el concepto de llenado de formas. En estas interfaces toda la información en el registro es éimultánéamente 
visible, dando al usuario la impresión de control sobre el diálogo (Fig.1-6).  
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Figura 1-6 	Ejemplo de una interface de llenado de forma. 

Estas interfaces usan: protección de pantalla, campos de datos variables en la pantalla, campos 
opcionales, entradas por omisión, ayuda, navegación del cursor en la pantalla, capacidad de corregir errores, 
etc. 

• Es un concepto familiar • Algunas veces lenta 
• Entrada de datos simplificada • Consume espacio en la pantalla 
• Requiere de entrenamiento limitado • No 	Ideal 	para 	selección 	de 
• Se carga en memoria baja comandos 
• Estructura bien definida • Requiere de control del cursor 	en 
• Diseño de software sencillo la pantalla 
• Herramientas de diseño de diálogo • Mecanismo^ de 	navegación 	no 

ampliamente usadas explícita 

Tabla 1-5 	Ventajas y desventajas de las Interfaces de llenado de forma. 

Dentro de todas las categorías de interfaces posibles, la interface de' usuario gráfica es considerada la 
más amigable para el usuario, por la facilidad que proporciona para aprendér y usar. 

Independientemente de la interface que se utilice, generalmente se debe cuMplir con las siguientes 
metas: 

Metas de la Ingeniería del sistema: 

• Funcionalidad apropiada. 
• Rentabilidad, disponibilidad, seguridad e integridad de los datot. 
• Estandarización, integración, consistencia y portabilidad. 

Metas del diseño del factor humano: 

• Tiempo de aprendizaje. 
• Velocidad de ejecución. 
• Rango de errores por el usuario. 
• Satisfacción del tema. 
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medios de transmisión 

SELECCION DEL MEDIO DE TRANSMISION 

• Tipo de ambiente donde se va a instalar, 
• Tipo de equipo a usar. 

e Tipo de aplicación y requerimientos. 

• Capacidad económica (relación Costoffieneficlo 
esperada), etc. 

Figura 1.7 	Uso de hipertexto en una aplicación de Windows. 

Lo que hace diferente al hipertexto con respecto a otras formas de organización de información 
tradicional (en papel por ejemplo), es que las ligas entre nodos son soportadas por una máquina, Cuando el 
lector selecciona una liga de hlpertexto, el "movimiento" entre los dos nodos toma lugar autornáticatrente. La „ 
importancia del hipertexto reside en el hecho de que puede alterar el camino en el cual leemos, escribimos y 
organizamos información (Fig.1-7). 

El hIpertexto se puede presentar de diversas formas para diferentes aplicaciones (Tabla 1-6), En el caso 
de los sistemas cuya tarea principal es la presentación de información, el hipertexto es usado con el fin de 
proporcionar una interface uniforme. Los documentos de hipertexto sopodados por dompytadoras son 
extensibles y editables, es decir, el usuario puede agregar nuevas ligas, agregar nuevos nodos, o cambiar el 
contenido de los nodos existentes, sin alterar la integridad del documento. 

ANTECEDENTES 
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1.3 	Hipertexto y animación en el aprendizaje 

HIPERTEXTO 

El termino hipertexto es usado para definir una técnica para organizar información textual de una forma 
no secuencial y no lineal, con el fin de facilitar el acceso rápido de grandes cantidades de información. En 
otras palabras, puede decirse que hipertexto es una red de nodos (documentos, archivos, artículos, tarjetas, 
páginas, etc) que contienen información (usualmente texto) que está conectada por ligas (puntos de 
referencias, menciones). En el caso de que la información consista de gráficos, sonido y video, la técnica 
recibe el nombre de "Hipermedia". En el caso particular de que la información sean gráficos recibe el nombre 
de "Hipergráficos". 



0040SEE DE  HIPERTEXTP E HIPERMEDIA 
Oficinas Recursos informativos Aprendizaje eersonal 

• Catálogos de productos • Enciclopedias, 	glosarios 	y • Instrucción y exploración 
• Reportes anuales diccionarios • Reparación 	y 	mantenimiento 
• Resumen y biografías • Libros do referencia legal y de manuales 
• Nuevas revistas médico. • Mapas geográficos 
• Documentación Software • Anotaciones literarias • Documentación 	técnica 	y 
• Manuales de políticas • Gulas de viaje y restaurantes ayudas en línea 

• Libros de cocina y reparación 
del hogar 

• Hipernovelas, Hiperpoemas 

Tabla 1-6 	Algunas aplicaciones que se le dan al hipertexto y a la hipermedia. 

Dadas las características funcic)riales del hipertexto, su ii-npaCtú 	ei campo de la educación se ha 
venido incrementando, dado a que no solo ofrece diferentes técnicas de presentación de información, sino 
también un estilo que fomenta la cualidad de pensar. Los sistemas con hipertexto han sido considerados 
como la base de los sistemas educacionales, 

El hipertexto ofrece un ambiente de, información basado en computadora el cual permite el soporte de 
todas las actividades relacionadas con la manipulación de la información. 

ANIMACION 

La animación por computadora es la técnica de crear ilusión de movimiento al rotar, trasladar o cambiar 
de posición dibujos estáticos en la pantalla. Animación no es el arte de dibujos que se mueven, sino;el arte 
de movimientos que son dibujados. Animación es "el arte gráfico que ocurre en el tiernpo".(Fig, 1-8). 

Figura 1.8 
	

La animación puede producirse por movimiento de un dibujo, 

La animación por compUtadora,  debe ser usada, para comunicar y no. para decorar. Debe ,usersl'para 
transmitir cambios, movimiento y progresiones. También puede ser usada para entretenimientd, para.relato 
de historias, como diversión, como identificación, para Instrucción y enseñanza, etc. Específigamente, la 
animación es usada para: 

• Explicar un dispositivo mecánico complejo con muchas partes en movimiento 
• Mostrar incrementos, decrementos o cambios en algunas variables fisicas 
• Ayudar al usuario a reconocer objetos sólidos por un poco de analogía alrededor o detrás de ellos 
• Simular condiciones de variación 
• Mostrar procesos y procedimientos, 
• Ilustrar software dinámico, como algoritmos, protocolos de comunicación de datos y flujos a través; de las 

estructuras y ciclos del programa 
• Analizar procesos 
• Mostrar, mas que informar que hace un comando 
• Demostrar como opera un dispositivo 
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La animación puede ser especificada en diferentes caminos, y las computadoras pueden generar 

animación usando una variedad de técnicas. Cada una de esas técnicas tiene una aplicación particular. La 
punto de unión exacto del soporte de hardware y la habilidad del software, determinan un indicador 
signifiCante de la calidad y el volumen de animación por computadora, que un ambiente particular puede 
soportar. 

El efecto que tiene la animación por computadora en el campo de la educación depende de la función 
que desempeñe. La animación por computadora es un medio de comunicación muy interesante, comparado 
con los métodos estáticos más comúnmente empleados que contienen texto y dibujos. 

El uso de la animación en programas diseñados para el aprendizaje, como en el caso particular de 
tutoriales, tienen las siguientes ventajas: 

• Retratan secuencias de per,o3 complejas e involucran situaciones más reales y convincentes que una 
explicación meramente textual. 

• Mantienen el interés del usuario por ser animado y divertido. 



2.2 Conceptos de programación en Windows 



ti 

• 

2.1 	Microsoft Windows. 

2.1.1 	L  Qué es Windows ? 

Microsoft Windows es un entorno operativo que funciona con MS-DOS, Es un entorno de ventanas 
multitarea basado en gráficos. 

Windows reúne el control del tipo apuntar y seleccionar menús instantáneos y la habilidad de ejecutar 
aplicaciones escritas especialmente para Windows, así como las aplicaciones estándar que funcionan con 
MS-DOS. 

Para el desarrollo de aplicaciones, Windows ofrece abundantes subrutinas incorporadas que permiten la 
fácil implementación de menús instantáneos, barras de desplazamiento, cuadros de diálogo, íconos y otras 
muchas caracteristicas de un interfaz gráficó'de fácil manejo para el usuario. También ofrece al programador 
el tratamiento de la salida de video, el teclado, el "muuSem, la impresora, cl puerto serie y ins temporizadores 
del sistema de forma independiente de los dispositivos. Esto hace posible que un mismo programa de 
aplicación se ejecute de forma, idéntica en diversas configuraciones de hardware. 

Con la aparición de Windows NT (Nueva tecnología), sistema operativo de 32 bits, los usuarios, pueden 
beneficiarse de la multitarea con requisa y multinivel. Windows NT es diseñado para ofrecer un entorno de 
computación avanzada abierto, basado en especificaciones estándar, para los sistemas basados en 
microprocesadores, 

Historia de Windows 

Microsoft inicia trabajando sobre la primera versión de Windows en 1983 y libera la versión 1.1 de 
Windows en 1985. Esta versión fue diseñada para un sistema IBM PC 8088 con 256 K en RAM Windows 
1.1 automáticamente organiza en mosaico la ventana de aplicación y soporta ventanas instantáneas (pop-
up). 

En 1987, Microsoft libera la próxima versión mejorada de Windows y es numerada como 2.0. Esta 
versión contiene una nueva interface de usuarios que soporta las ventanas sobrepuestas. Una mejor ventaja 
de Windows 2.0 fue el uso de memoria expandida. Sin embargo, Windows 2.0 sólo podla oPerar en modo 
real, la cantidad de memoria que podía ser direccionada estaba limitada a 1 Mbyte. 

Microsoft libera la versión 3,0 de Windows en 1990. Esta versión agrega el soporte de menús, cuadros 
de listas y botones creados por el usuario. Adicionalmente Windows 3.0 corre en máquinas 80386 ó 80486, 
con capacidad de direccionar 16 Mbytes de memoria, 

Más tarde surge la versión 3.1 de Windows que proporciona mejores servicios que la versión 3.0, como 
son: 

• intercambio dinámico de datos 
• Características de ligado y pegado de objetos 
• Soporta multimedia 
• Proporciona accesorios adicionales 
• Administración de memoria 

Posteriormente se libera la versión 3.11 para el trabajo en grupo; Windows NT, para trabajo en red y 
finalmente Windows 95 que es la última versión en el mercado. 

, ANTECEDENTES 
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Popularidad de Windows 

Las interfaces gráficas de usuarios usan un display de mapa de bits para expresar Información. Debido a 
que el display no esta limitado a un conjunto de caracteres ASCII, como en el caso de los programas 
tradicionales basados en texto para MS-DOS, la imagen sobre el display refleja precisamente la imagen 
producida sobre un dispositivo de salida tal como una impresora o un plotter. Esta correlación entre la 
imagen de la pantalla y la imagen de la salida es llamada: " VVYSISYG " (What-You-See-ls-What-You-Get), y 
es esta una razón de que las interfaces gráficas de usuarios sean populares. 

Otros de los motivos de la popularidad de Windows, se debe a las ventajas que proporciona tanto al 
usuario como al programador (Tabla 2-1). 

Ventajas de Windows para ai Oallarla Irentallit thi Windows pire elpreigrimedor, 

• Todas las aplicaciones de Windows • El diseño básico de la Interface y las herramientas ya 
contienen las mismas características están establecidas. 
básicas, 

• El uso de imágenes basadas en 
• Permite al programador diseñar representaciones 

gráficas de estructuras físicas como archivos y 
gráficos para representar aplicaciones directorios, menús pop-up y cuadros de diálogo. 
y datos. • Es posible accesar más memoria de lasque se dispone 

• El uso de WYSIWYG en la interface de 
usuario (lo que se ve en pantalla se • 

con las aplicaciones tradicionales de MS-DOS, 
Proporciona la capacidad de desarrollar gráficos como 

imprime). dispositivos Independientes, es decir, que el código no 
• Capacidad de multitarea. depende de una cierta configuración del sistema. 

Tabla 2.1 	Tabla que muestra las ventajas del uso del ambiente Windows. 

2.1.2 	Windows vs. MS-DOS. 

En comparación con el entorno MS-DOS convencional, el entorno operativo de. Windows ofrece venta 
considerables tanto a los usuarios como a los programadores'(Tabla 2-2).  

.. 	.: ' 1,... 	,...„ lial1011 	1,11.4111, .1:,,, .11,:,•1 ' 	' • 	- '' • "W 	,10,91:11~,y,  
'11:,' ilU9111.11.01.11b1411114111 
.ES;..:reOilldá''i,i;por,•'.- 	U 	E(',.'tcila.' 	e 
'mensajes` apropiada'  

' 	. Entrada 	' Lá entrada:0e recibida :.vla':, •lat 
llámádás de'filnclóriét:'' 	-',.-  	' 

Gráficos' ' Los 	' 	. : gráficos 	.• .: son 
indePendientes•del programa.,  

,PrOpOrClOna•CperaCIpnege:graflOal 
independientes•Como',•cliáPoSitiVós•  .• 	. 	,,...,,.••.•,. 	, 	, 	.  

(líneasi.circuloklectoors,i.01)„.::_:.. 
EjeCtítániiiltiPleálareallkVet:',J:::. : 	. Tareas'. Ejecuta • una sólá.  tarea 'a la vez '. 

Tabla 1.2-2 	Diferencias entre MS-DOS .y Windows. 

Algunos de los servicios adicionales que ofrece Windows en comparación con los servicios ofrecidos por 
MS-DOS son los siguientes: 

• Una Interface gráfica para el usuario estándar Esta interface gráfica dé,Windows se, sirve,de'dibujOlo 
iconos para representar unidades de disco, archivos, subdirectorios,: aplicaciones ylaimaydrílt de laS 
ordenes y acciones del sistema operatiVo (Fig. 2-1), .Se dice que la interface gráfica es ,égépdai dadó ciue 
todas las aplicaciones para Windows tienen la misma apariencia, tanto en'la interfaCe.de teCladC, CbMo 
la del "mouse". 
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Figura 2-1 	Elementos gráficos que permiten mejor visualización en la Interface gráfica do Wtndows. 
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• La entrada de datos es controlada por un sistema de colas, Debido a la filosofía de recursos 
compartidos que se dispone en el ambiente Windows, se requiere de un sistema de cola donde Windows 
reciba la entrada del teclado, del "Mouse “ y del temporizador. La cola es responsable de redireccionar la 
entrada recibida a la aplicación apropiada. Estas entradas tienen un formato uniforme denominado 
mensaje de entrada, el cual contiene la hora del sistema, el estado del teclado, el código de exploración 
de cualquier tecla pulsada, la posición del "mouse", información acerca del dispositivo que la generó, etc. 

• Capacidad de multitarea, En un entorno operativo con capacidad de multitarea se permite al usuario 
tener varias aplicaciones, o varias instancias de una aplicación, ejecutándose en forma concurrente (Fig. 
2-2). En Windows se habla de que varios procesos pueden ejecutarse concurrentemente, sin embargo, la 
realidad es que sólo uno de ellos puede usar el procesador en un ,Instante dado. Por lo tanto, es 
responsabilidad de Windows el reparto de tiempo de uso del microProcetador. 

Figura 2-2 	Aplicaciones de Windows ejecutándose concurrentemente. 

♦ Independencia do los dispositivos. Windows libera al programador de tener en cuenta todas las 
variedades posibles de monitores, impresoras y dispositivos de entrada disponibles (Fig. 2-3). Es por esto 
que todas las aplicaciones escritas para Wndows deben ser diseñadas de modo que Incluyan 
controladores para todos los dispositivos posibles. Windows consigue la independencia de dispositivos, 
especificando las características que debe tener el hardware. De esta manera se asegura que la, entrada 
de alguna aplicación sea válida y este predefinida. 
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Figura 2-3 	Caja de diálogo que permite cambiar el hardware con el que opera Windows. 

• Ofrece bibliotecas do enlace dinámico. Gran parte de la funcionalidad de Windows la ofrecen las 
bibliotecas de enlace dinámico, llamadas DLL ( Dynamic Link Librarles ), que mejoran el sistema operativo 
base ofreciendo una potente y flexible interface gráfica de usuario. Las bibliotecas de enlace dinámico 
contienen funciones predefinidas que se unen a un programa de aplicación cuando éste se carga 
(dinámicamente), en lugar de hacerlo cuando se genera el archivo ,EXE (estáticamente), Esta operación 
permite el ahorro de memoria, de'úiclo id que independientemente del número de aplicaciones que se estén 
ejecutando, sólo existe una copia de la biblioteca en la memoria RAM, 

• Capacidad de ejecutar aplicaciones de MS-DOS. Windows puede ejecutar fácilmente algunas 
aplicaciones existentes para MS-DOS (Fig. 2-4). 	Estas aplicaciones deben hacer uso de las 
interrupciones software del MS-DOS y de la ROM BIOS de la PC, para leer del teclado y escribir en la 
pantalla. Generalmente estas aplicaciones pueden ejecutarse en una ventana. Las aplicaciones que no 
están posibilitadas para ejecutarse en Windows, son las que escriben directamente en la pantalla, utilizan 
gráficos o toman control directo de las interrupciones hardware del teclado. Estas aplicaciones no pueden 
ser ejecutadas en una ventana. 

Figura 2-4 	Ventana en el ambiente VVindowkque ejecuta comandos dei &siente Operativo MS•00S • 

2.1,3 	Elementos de una aplicación: 

La mayorla de las aplicaciones en Windows usan los siguientes elementos' para interactuar con el 
usuario: 

• Ventanas 

Una ventana es,  el dispositivo primario de entrada y salida de cualquier aplicación de Windows. Por 
otro lado, una ventana en Windows, para el usuario, es una porción rectangular de la pantalla que;tiene 
una apariencia idéntica en todas las aplicaciones. Una ventana es creada y controlada por una aplicácIón, 
cada vez que es seleccionada alguna opción de la ventana el programa responde. Asimismo, si se cierra 
una ventana, el programa asociado finaliza su ejecución. 
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La pantalla en el ambiente de Windows es dividida en diferentes ventanas, por lo que el usuario puede 
elegir alguna de las aplicaciones que se ejecutan utilizando el teclado o el "mouse" para la selección. 

Todas las ventanas de Windows poseen ciertas caracterlsticas y comportamientos en común. Los 
componentes de una ventana se muestran en la Fig. 2-5. 

(Menú\ 	Meya  
filze de —\ 

control Minimiza 
-4 Maximiza 

   

r—  Barra do 
desplazamiento 

vertical 
•	 

     

glose 	Ctr141:4 

Figura 2-5 	Componentes fundamentales de una ventana de Windows. 

• Borde,- Es constituido por las líneas que sirven de marco en la ventana. Su función es indicarnos cual es 
la ventana activa y modificar el tamaño de una ventana cuando el usuario desplaza el puntero del mouse 
sobre él. 

• Barra de titulo.- Muestra el nombre del programa de aplicación, centrado en la parte superior de la 
ventana asociada. 

• Cuadro de control.- Todas las aplicaciones de Windows tienen un cuadro de control. El cuadro de control 
es situado en la esquina superior izquierda de la ventana, es un pequeño rectángulo blanco rodeado por 
un cuadro sombreado.. Si se hace click en el cuadro de control, Windows mostrará el menú del sistema. 

• Menú de control.- El menú de control también llamado menú del sistema, se activa haciendo click sobre el 
cuadro de control. Este menú ofrece opciones estándar de la aplicación, como Restaurar, Mover, 
Tamaño, Minimizar, Maximizar, Cerrar y Cambiar a. 

• Botón minimizar.- En la esquina superior derecha de todas las ventanas aparece el botón minimizar que 
contiene una flecha que apunta hacia abajo y que hace que la ventana se reduzca a un ícono, 

• Botón maximizar.- Este botón esta situado en la esquina superior derecha de todas las ventanas y 
muestra una flecha que apunta hacia arriba el cuadro maximizar se usa para que la ventana de una 
aplicación ocupe toda la pantalla. 

• Barra de desplazamiento vertical.- Esta situada a la derecha de las'ventanas, bajo el cuadro maximizar. 
La barra de desplazamiento vertical tiene una flecha en ambos extremos, apuntando en sentidos 
opuestos; una banda sombreada y un cuadro transparente. Este cuadro denominado cuadro de 
desplazamiento, indica la posición del contenido actualmente mostrado enrelación, al' documento 
completo, que esta representado por la banda sombreada. La barra de'desplazamiento vertical se usa 
para seleccionar una de entre las múltiplas páginas de salida que se desea observar. 
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• Barra de desplazamiento horizontal.- Esta situada en la parte inferior de todas las ventanas. Tiene en sus 
extremos flechas que apuntan en sentidos opuestos, una banda sombreada y un cuadro transparente. El 
cuadro transparente tiene la misma función que en la barra de desplazamiento vertical. La barra de 
desplazamiento horizontal se usa para seleccionar una de entre las múltiples columnas de información 
que se desea observar. 

• Barra de menú,- La barra de menú está colocada abajo de la barra de titulo. La barra de menú se utiliza 
para realizar selecciones de menús y submenús. Estas selecciones se pueden realizar apuntando y 
haciendo "click " sobre la orden en el menú en cuestión, o bien, usando una combinación de "teclas 
rápidas". 

• Ama de trabajo.- El área de trabajo ocupa la parte más grande de todas las ventanas. El área de trabajo 
es el área de salida principal de la aplicación. La administración del área de trabajo es responsabilidad de 
la aplicación y sólo esta puede generar salida en el área de trabajo. 

• Menús 

Los menús son los medios principales de la entrada de un usuario a alguna aplicación de Windows. 
Un menú es una lista de elementos o comandos que representan las acciones que puede realizar la 
aplicación (Fig.2-6). La selección de un menú se realiza por el uso del "mouse" o desde el teclado, 
desplazándose hasta el elemento considerado o por la pulsación de uno combinación de teclas. La 
respuesta de Windows es el envío de un mensaje a la aplicación, indicándole que comando se ha,  
seleccionado. 

Figura 2.6 	Lista de comandos del menú archivo de una ventana de Windows. 

Cuadros de diálogo 

Un cuadro de diálogo es una ventana temporal que una apilcación.despliege.para que el tluárió:pliedá 
aportar más información para un comando (N. 2-7). Un cuadro dediálogo.contiene unopMát.Controles. 
Un control es una ventana más pequeña que tiene una función de entrada >asaildá muy simple: 
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—Diseño 	 
Nombro.  IlNonei 

rt 
Aplicaciones 

Cambia lapida "Ap•Teb" 

Protector drjrralle  
Nomine: ISleolield Siinulelion 	~1111 
Rete/da: r---w  Minutas 

Papal tapiz 
Aichivo:Wasivile1711AP  
(I /cebado O Idoiaice 

Tenido de CUIldIfeall- 
lhanulatio: 	[111 
Arzt,a 

Icono; 
Espaciado: ni Písele* 
C] Ajuste do titule 

[
inhomitento del cresos 

11:r 	loldwi  

11.01:01:00V110.11:11 

Figura 2.7 
	

Ejemplo de un cuadro de diálogo en Windows. 

Los cuadros de diálogo permiten al usuario seleccionar elementos de una lista , que se presentan en 
una ventana, activar botones de opción, introducir cadenas o enteros directamente desde el teclado, etc. 

Los cuadros de diálogo se llaman seleccionando una opción de un menú y se presentan al usuario 
como ventanas instantáneas. Para distinguir una opción que abre una caja de diálogo de otras opciones 
del menú, se añaden puntos suspensivos (..,) a continuación del nombre de la opción correspondiente al 
cuadro de diálogo (Fig 2-6), 

Mensajes 

Un mensaje es una notificación de que se ha producido un suceso de interés, que puede o no requerir 
una acción especifica. Estos sucesos'pueden ser iniciados por el usuario o ser generados por alguna 
aplicación. 

El sistema de mensajes cle Windows es una estructura utilizada para distribuir la información en un 
entorno multitarea y hace posible que VVindows pueda compartir el 'procesador entre distintas 
aplicaciones. Una aplicación sólo puede tener acceso al microprocesador cuando recibe un mensaje. 

Otra función de los mensajes en Windows es posibilitar que una aplicación responda a ios sucesos 
producidos en el entorno, por la propia aplicación, otras aplicaciones que se ejecutan'concurrentemente, 
por el usuario o por Windows. 

Por lo tanto, se podría decir que la tarea principal de una aplicación en Windows consiste en procesar 
mensajes. 

• Iconos 

Un icono es un pequeño simbolo que se utiliza para mostrar al usuario una operación, una idea o una 
aplicación. El icono de cada aplicación se distingue por su forma y por su etiqueta (Fig. 2-8), 

Usando las herramientas de Windows los usuarios puedep diseñar sus propios iconos, independientes 
dedos dispositivos. 
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Instan 	Manager 

Figura 2-8 	Iconos que representan aplicaciones en Windows. 

• Botones 

Los botones son símbolos gráficos con efectos de relieve que corresponden a una determinada 
función dentro de un cuadro de diálogo ( principalmente). Los botones tienen la función de confirmar los 
datos suministrados por el usuario en un cuadro de diálogo, ejecutar comandos, cancelar la ejecución de 
algún comando, abrir un nuevo cuadro de diálogo, etc. Independientemente de la función que tengan, 
todos los botones van rotulados con el nombre de la función que ejecutan ( Fig. 2-9). 

,'› 
F%ti114,1 

Figura 2-9 	Botones proporcionados por una aplicación de Windows 

• Cursores 
. 	• 

Un cursor de Windows es un símbolo gráfico, que sustituye ál:carácter de sub,réyadO,parpácieente de „.., 
MS-DOS, Los cursores cambian en función.  de la situación del dispositivo apuntador; esto siryl,porno .• 
ayuda para mostrar las operaciones que están disponibles (Fig. 2-10). • '• 	 • 	 r. 

Usando las herramientas de VVindows, es posible la creación de propios cursores. 

 

Seteccian do objetos »simas, 
comancbs, botones, tolci u 

 

Las Mellas alreccbnales 
aparecen cuando se mueve el 
curso( sobnS ciertas tablones do 
la pantalla (comoel bade de las 
ventanas), ,p Malean que es 
posIbat cambiar ellamano del 
obleas° de la ventana, 

indica que VII:done esta 
tabaleado para acomplatar 
comando que se ha actuado 

Indica que no es posibb nscolocar 
un elemento del escatuotio a la 
regíSn donde se este apuntando. 

indlcan.qúe un Objeió alado ser 
:reside delito de laVentana dele 
apt adán ' 	• 

, 	• 
Apetece cuándo so asta 
trabajando con texto 

Aparece cuando se esta 
trabajando con gallkos 

Figura 2-10 	Algunos cursores proporcionados por Windows. 
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♦ Puntos de inserción 

Los puntos de inserción son símbolos que se sitúan en alguna parte de una ventana para indicar al 
usuario donde se recibirá la entrada de datos. Los puntos de inserción se distinguen fácilmente de los 
demás señalizadores de la pantalla porque parpadean (Fig. 2-11). 

Al contrario de lo que sucede con los íconos y los cursores, una aplicación puede crear sus propios 
puntos de inserción. 

Entrada de texto. 

Figura 2.11 	Indica un punto de inserción en una ventana, 

• Cuadros de mensaje 

Los cuadros de mensaje son ventanas Instantáneas que contienen un titulo, un Icono y un mensaje 
(Fig. 2-12). La aplicación necesita suministrar el titulo del mensaje; el mensaje en si mismo; instrucciones 
que indican que icono le corresponde usar; y, si es el caso, la respuesta correspondiente que se debe 
utilizar (Si, No, Ok, Ayuda, Aceptar, Cancelar, etc,). 

Icono '\ 
correspondiente 

al mensaje  

Título del 
mensaje 

No hay ningún' aplIcedan asedada ceo este erchly de dalas. 

Elija Asociar en el menta Archivo pare catea une eieclatidn. 
Mensaje 

Respuesie del 
mensaje 

Figura 2-12 	Cuadro de mensaje proporcionado por Windows. 

Una fuente es un recurso que define un conjunto completo decáracteres aparlir de Unotipa.de letra, 
y estilo, Las fuentes se pueden manipular para d 

 .   
con cierto tamaflo 	 arle al textomyess apariencias 	(Fig, 
2-13). Un tipo de letra es un diseno básico de caracteres que poSéltiertos leri11(10Mates de las letras) 
y anchos de impresiOn. 

Syrnboi S. 0.12,14.111,24 ne. VGA) 
S 	emlá3.itte.24 (VGA cal) 

Figura 2-13 	Fuentes proporcionadas por Windows, 
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Las aplicaciones pueden usar diversas fuentes dentro de las que ofrece Windows ( System, Courier, 

Times New Roman, etc.) o fuentes definidas por el usuario. 

Windows permite la modificación dinámica de un tipo de letra, la cual puede consistir en cambiar en 
negrita, cursiva, subrayado o modificar el tamaño de la fuente. 

• Matrices de puntos 

Una matriz de puntos puede considerarse como una fotografía instantánea, en pixeles, de una porción 
de la pantalla y que se encuentra almacenada en memoria (fig. 2-14). Las matrices de puntos se utilizan 
siempre que una aplicación desea mostrar rápidamente una imagen gráfica, dado que el objeto se 
transfiere directamente de memoria. Las matrices de puntos se utilizan para mostrar dibujos en pantalla y 
para crear pinceles. 

Figura 2.14 	Matriz de puntos usada por Windows para tapiz del escritorio. 

Una matriz de puntos tiene dos inconvenientes principales: 

1, Requiere cantidad de memoria impredeciblemente grande. Por cada pixel mostrado, debe haber una 
representación equivalente en memoria. La cantidad de memoria que se requiere depende de si el 
monitor es a color (4 bits por pixel; 16 colores) o monocromático (1 bit por pixel). 

2. Solo contienen un dibujo. 

Los lápices se usan para dibujar líneas y contornos (Fig. 2-15), Poseen 3 caracterlsticas básicas: 

1. Ancho de línea. 
2. Estilo (punteado, a rayas o sólido). 

Color. 

Figura 2-15 	Lápices proporcionados por una aplicación dé Windows. 
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Las aplicaciones de Windows definen un lápiz para dibujar lineas negras y otro para líneas blancas. 
Por otro lado, el usuario puede crear sus propios lápices. 

• Pinceles 

Los pinceles se usan para colorear y rellenar zonas de la pantalla con patrones predefinidos (Fig. 2-
16). Los pinceles tienen un tamaño predefinido de 8 X 8 pixeles, y al igual que los lápices poseen 3 
características básicas: 
1. Tamaño, 
2. Patrón de relleno. 
3. Color. 

E Cuadricula/o:curo 
II Trama/oscuro 
1:13 Horizontal/claio 
1111 Vetlical/claro 

Diagonal invs./claro 
Diagonal/claro 

gfi Cuackicula/claro 
E Trama/claro 

Figura 2-16 	Algunos pinceles proporcionados por una aplicación de Windows. 

El patrón de relleno puede ser desde un color sólido hasta una trama de lineas en diagonal, o cualquier 
otra combinación definida por el usuario. 

2.1:41 	Modos de operación. 

Microsoft Windows`corre sobre ,  microprocesadores de la familia 8086 de Intel, Esta familia MclUye los 
microprocesadores 8086, 8088, 80186, 80188, 80286, 80386 y 80486, A pesar que; las capacidades de 
hardware de estos procesadores varian ampliaMente, Windows no esta limitado a estas capacidadel ya que 
cuenta con tres modos de operación básicos que pueden adaptarse a la configuración del sistema dado 
(Tabla 2-3). Los tres modos básicos de operáción son: 

1. Modo real 
2. Modo estándar 
3. Modo mejorado 386 

.., 
\t n 

,..., , 	..:::.,s.  . .. 
•.; 	'''' 	..5,e.41141111 	. 	....... 	.:' • 	. 	,., .$0,;1,::::4, 	• 	, 	m 12 }5 	..z.1:M* 	. 	 ...::• ,4_,4 

IR 
/S 	, 	. 
13 

Inicia Windows elpodo.-real 	.; '..: 
.inicla'Windolkis en ebdts estándar •   
Irildá Windows "en Modo meJorado 386 

Tabla 2.3 	Modific,adores ofrecidos por Windows para determinar su modo de operación 
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Sistema operativo MS-DOS 3.1 o 
posterior. 

Para programación: 

Compilador Microsoft C/C++ 
(versión 7.0 o posterior). 

• Kit de desarrollo de software 
(SDK), de Microsoft 

o 
• Compilador de Borland C/C++ 

(Versión 3.1 o posterior). 
Herramientas para la estructura de 
las aplicaciones de Borland, 

o 

• 
80 Mbytes con 

2 Mbytes en RAM (para programación 4 
Mbytes como mínimo ). 	. 	.. 	n 
Unidad de disco (te 1.2.Mbytes,(5 %" .. 	,  

• de 1:44 Mbytes (3 '4'. , , 

• IBM PC XT, AT, PS/2 o compatible con 
microprocesador 80286, 80386 ,ó 
80486. (para programación 80386 o 

,posteriores) 

Adaptador gráfico 
Mejor), 
Ratón. 

• Disco duro (de mas de 
10 Mbytes libres), 

• 

• 

Cilei7V40.2:,'•AAgeretne eEligicroOPT 51/wpows 	• . • 

Windows opera en modo real cuando la computadora tiene un procesador 8086, 8088, 80186 ó 80188, 
con capacidad de memoria menor a 1 Mbyte. La desventaja de usar este modo de operación es que limita el 
aprovechamiento de las características de manejo de memoria de Windows 3.0 y 3.1. 

El modo de operación estándar es usado cuando la computadora tiene un procesador 80286 ó 80386 con 
menos de 1 Mbyte de memoria. El modo estándar se define como el modo de operación normal para 
Windows. Cuando se opera en éste modo se tiene acceso a la memoria extendida (hasta 16 Mb), se cargan 
múltiples aplicaciones y hay intercambio entre ellas. 

Windows opera en el modo mejorado 386 cuando la computadora tiene un procesador 80386 ó 80486 
con menos de 2 Mbytes de memoria. Una de las características principales de este modo es que tiene la 
capacidad dO apoyar-  el liso de una memoria 'virtual. Con un 'sistema de =moda VII 	una computadora 
puede tener acceso a más memoria que la que realmente tiene, lo cual permite ejecutar programas más 
grandes o múltiples en forma simultánea, 

2.1.5 	Requerimientos de Software y Hardware. 

Al igual que todos los programas que manejan texto y gráficos, Windows requiere que tanto el software 
como el hardware cumplan con algunas características para que su ' desempeñe sea efidiente. 
Independientemente de la plataforma que el usuario o programador utilice, Windows requiere del software y 
hardware que se muestra en la tabla 2-4. 	 *.** 

Tabla 2-4 	Requerlmlentas'da softIyaraYhirdware para trabajar eficientemente con WindOWs. 
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Entrada e nombres 

INICIO 	Entrada de nombres 

	1 
Entrada de 1' evaluación) 

Entrada de!' evaluación 

(Entrada de!" evaluación 

Caculo de promedio 

Entrada de la evaluación 

Entrada de 2' evaluación 

Entrada de 3* evaluación 

Procesamiento 
de mensajes 

Caculo de promedio 

CONCEPTOS Olí' PROGRAMACION EN WINDOWS 

2.2 	CONCEPTOS DE PROGRAMACION EN WINDOWS 

2.2.1 	Programación por eventos 

La mayoría de los programas de MS-DOS se escriben usando una metodología de programación 
secuencial basada en el manejo de procedimientos, la cual tiene distintos inicios y distintos finales. El 
programa directamente controla la secuencia de los eventos del programa o procedimientos. 

Los programas en Windows, a diferencia de los de MS-DOS, son manejados por eventos. Los 
programas manejados por eventos son controlados por la ocurrencia de eventos, en vez que por secuencias 
de eventos (Fig. 2-17). 

Metodología secuencia! de un programa 	Metodologla de un programa 
manejado por procedimientos 	 manejado por eventos 

Figura 2-17 
	

Cálculo de promedios de una clase por 2 metodologlasi manejada por procedimientos y manejada por eventos. 

Los programas manejados por eventos son diseñados para cubrir las limitaciones de las rnetodologías 
secuenciales manejadas por procedimientos, por medio del procesamiento de eventos en una forme no 
secuencial. 

La programación manejada por eventos gira;en torno a la generación y procesamiento de mensajes. Un 
mensaje tiene Información acerca de un evento que ha ocurrido. Por lo tanto, el trabajo de un programador 
de Windows consiste en manejar y ordenar los mensajes de Windows, enviados a y desde la aplicación que 
se esta desarrollando. Debido a que los mensajes de Windows son manejados por eventos no aparecen en 
algún orden predefinido, 

Las metodologias ,de, programación .manejada por eventos proporcionan Muchos beneficlos,y, son; muy • 
usadas por aplicaciones que requieren intensa interacción con el usuario. De,  sta forma 'el,Usuario'ho ,es • • 	• 	• 	 • 	...fp  

forzado a'adaptarse al molde dei procedimiento dé un prágrama. 

Con la programación manejada por eventos, el usuario controla los procedimientos, mientras que las 
aplicaciones manejadas por procedimientos tienden a controlar al usuario. 
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2.2.2 	Objetos y programación de objetos. 

Un objeto en Windows es un grupo de elementos que cuando son asociados componen un todo. En la 
programación en Windows es posible trabajar con objetos que son módulos de código y luego combinarlas 
para crear un objeto más grande que se denomina aplicación. 

En términos de Windows un objeto consiste de todos los elementos de una ventana o de una aplicación, 
usados para desplegar información al usuario. 

Para hacer una simple llamada a Windows, un usuario puede tomar un objeto (la ventana principal de 
una aplicación, por ejemplo) y moverlo como un todo a una nueva posición sobre la pantalla. Cuando el 
usuario mueve un objeto todos los elementos asociados con este también se mueven. 

Cuando trabajamos con un objeto en Windows también se hacé referencia a las partes del objeto, 
relativas al objeto mismo, Si se quiere desplegar un elemento sobre la pantalla se debe colocar el elemento 
en la ventana relativa a la aplicación (en la ventana misma) y no relativa a la pantalla física. Se debe pensar 
que cualquier elemento asociado con una ventana es soportado en la ventana misma y no en la pantalla. 

Cuando se usa programación para Windows realmente se esta usando programación orientada a 
objetos. En la programación orientada a objetos, un objeto es un tipo de datos abstracto que consta de una 
estructura de datos y varias funciones que actúan sobre dicha estructura de datos. Además en Windows, 
los objetos reciben mensajes que pueden hacer que aquellos se modifiquen. 

En Windows los manipuladores dan al objeto su identidad. 

	

2.2.3 	Manipuladores 

Un manipulador (HandIe) es un método de identificación del objeto que se quiere usar o modificar, El 
manipulador es un nombre único dado a un objeto. Después de asignar un manipulador a un objeto es 
posible hacer referencia de él. 

Los manipuladores no son aptos para especificar una localidad de memoria. Un manipulador es un valor 
entero único usado por Windows para identificar un objeto en una aplicación tal como ventanas, instancias, 
menús, localidades de memoria, dispositivos de salida, controles, archivos, etc. 

La mayoría de los manipuladores están listados en tablas internas. Windows usa manipuladores Indices 
para accesar la información almacenada en esas tablas. Una aplicación de Windows usualmente puede 
accesar sólo manipuladores y no el dato actual que el Manipulador representa. Cuandd una aplicacióa debe 
examinar o cambiar la información, esta proporciona el manipulador y Windows hacé el resto. 

	

2.2.4 
	

Instancias 

Una instancia (instance) es el ffianipulador de una aplicación. Una Instancia se crea la pnmera vez que 
se inicia una aplicación. Windows identifica una aplicación por Instancias, dado su ambiente de 
programación orientada a objetos, 

Debido a que VVindows opera en un ambiente multitarea, permite que múltiples coplas 'de una misma 
aplicación puedan correr simultáneamente y les sigue la pista, a cada una de altas instancias, asiónánddles 
su propio manipulador. 

Windows ahorra recursos del sistema utilizando el mismo cóalgo para'; todas Jas instancias de una 
aplicación. Sólo se gestiona de forma sepaí.ada el segmento de datos de cada'Instancia Además, la priMera 
instancia de una aplicación tiene un papel muy importante; crea todos los objetos necesarios para el 
funcionamiento de la aplicación (cuadros de diálogos, menús, clases de ventanas, etc.) permitiendo, en la 
mayorla de los casos, que estos recursos estén disponibles para todas las demás aplicaciones, 
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2.2.5 	Ciclo del mensaje 

Las aplicaciones de Windows reciben la entrada en forma de mensajes. Los mensajes contienen 
información acerca del dispositivo que generó la entrada, el estado actual del teclado, la posición del cursor, 
el estado del "mouse" y el tiempo del sistema. 

Una aplicación puede recibir mensajes de cuatro fuentes diferentes: 

1. Del usuario 
2. De Windows 
3. Del propio programa de aplicación 
4. De otra aplicación, 

Un componente fundamental de todas las aplicaciones de Windows es el bucle de procesamiento de 
mensajes, el cual es responsable de procesar un mensaje enviado por Windows al cuerpo principal del 
programa. 

El ciclo del mensaje (Fig. 2-18) puede mencionarse como sigue: 

1. Windows monitorea todos los dispositivos de entrada y coloca los mensajes de entrada dentro del sistema 
de colas. Windows sólo tiene una cola de mensajes del sistema, pero cada programa que se ejecuta 
concurrentemente con Windows dispone de su propia cola de mensajes, 

2. Luego, copia los mensajes de entrada desde el sistema de colas a la cola de la aplicación apropiada. 

3. El bucle de mensajes de la aplicación, recibe el mensaje desde la cola de la aplicación y envía cada 
mensaje al procedimiento de ventana apropiado para su procesamiento. Hecho esto, el procedimiento de 
ventana ejecutará la acción deseada. 

Figura 2-18 	Ciclo del mensaje en VVinclovis. 
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2,2.6 	Multitarea 

El termino multitarea se refiere a la capacidad de ejecutar más de una tarea a la vez, En Windows, esto 
implica que todas las aplicaciones que se están ejecutando concurrentemente deben compartir los recursos 
de la computadora ( CPU, memoria, dispositivos de entrada y salida, etc.). 

Debido a que las computadoras personales (PC's) están basadas a sólo un microprocesador, manejan 
las tareas una a la vez. Por lo tanto el programador sólo puede simular la multitarea. Existen dos métodos 
principales para simular la multitarea: 

1. Método no preventivo 
2. Método preventivo 

El método no preventivo depende de las aplicaciones que comparten los recursos de la computadora. 
Cada aplicación debe estar diseñada para reconocer que otras aplicaciones existen y contar con algún medio 
para liberar el control a otra aplicación. Este es el método usado por:indows para proporcionar ucyciviCilád 
de multitarea. 

El método preventivo requiere del sistema operativo para manejar múltiples aplicaciones. Con éste 
método el sistema operativo no depende de la aplicación para liberar el control del CPU. El sistema operativo 
se encarga de suspender la ejecución de una aplicación para darle oportunidad a otra. 

	

2.2.7 	Administración de memoria 

La memoria es uno de los recursos compartidos más importante en Windows. Con más de una 
aplicación ejecutándose al mismo tiempo, las aplicaciones deben compartir la memoria a fin de no agotar 
este recurso. 

Windows es capaz de consolidar el espacio de memoria libre no utilizada moviendo bloques de código y 
datos en memoria. El espacio de memoria libre se genera conforme empiezan a ejecutarse unos programas 
a ala Vez que otros finalizan su ejecución, es decir, la memoria puede quedar fragmentada, 

Windows permite a las aplicaciones usobreutilizar" la memoria. Esto es, cuando una aplicación contiene 
más código del que realmente cabe en memoria en un determinado momento, Windows retira bloques de 
código de la memoria y posteriormente vuelve a cargar dicho código del arehivo en cuestión. 

Cuando se desarrolla una nueva aplicación en Windows debe considerarse que la aplicación puede 
ejecutarse bajo tres configuraciones de memoria distintas, principalmente: 

La configuración de memoria de los 640 Kbytes estándar. 
• La memoria expandida EMS versión 4,0 
• Una configuración de memoria protegida. 

Cuando el usuario selecciona una aplicación, Windows comprueba automáticamente cuatro elementos 
para determinar que configuración de memoria utilizará. Los elementos son los siguientes: 

1. El tipo de procesador que se esta utilizando. 
2. La cantidad de memoria disponible de los 640 Kbytes base 
3, La cantidad de memoria expandida EMS versión 4.0 disponible 
4. La cantidad de memoria extendida disponible, 

Debido a que Windows no puede saber cuánta memoria necesitará ,  una aplicación en un determinado 
momento, la gestión de este recurso limitado corresponde a la aplicación. Es decir, cada aplicación controla 
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cuanta memoria necesita, especificando al mismo tiempo cuanta memoria deja de estar disponible para el 
resto de las aplicaciones. Para que cada aplicación gestione eficientemente la memoria debe considerar los 
siguientes principios básicos: 

♦ Limitar el número de objetos usados,- Es decir, compartir los objetos siempre que se pueda, en lugar de 
forzar a cada tarea a crear su propia copia del objeto y no dejar accidentalmente en memoria objetos no 
utilizados. 

• Minimizar el tamaño de cada objeto.- Un objeto puede minimizarse: segmentando su código, asignando la 
minima cantidad de memoria necesaria para representar un objeto o por medio del uso conservador de 
las matrices de puntos. 

♦ Definir los objetos como reubicables,- Cuando se crean objetos en Windows existe la oportunidad de 
declararlos como reubicables o no reubicables, Si se declaran reublcables se autoriza a Windows para 
mover objetos de memoria con el fin de maximizar la memoria. 

	

2,2.8 	Recursos 

Los recursos representan uno de los principales aspectos de la programación en Windows LA principal 
característica de los recursos es que se pueden agregar a un programa sin tener que agrandar notablemente 
su código. No existe algún número limite de recursos que pueda ser agregado a un programa. Los recursos 
a los que nos referimos son: menús, cuadros de diálogo, mapas de bits, íconos, fuentes, cursores, 
aceleradores, lápices, pinceles, etc. 

Un recurso representa los datos que se incluyen en el archivo ejecutable (.EXE) de un programa, aunque 
no residan en el segmento de datos normal de un programa. Cuando Windows carga un programa en 
memoria para ejecutarlo, muy a menudo deja los recursos en el, disco, y los carga en memoria sólo en caso 
de que se requieran. 

Habitualmente, una aplicación define sus recursos como de sólo lectura y descartables. Esto permite 
que Windows pueda desechar un recurso cuando se necesite más memoria. Si se necesita nuevamente el 
recurso, Windows simplemente leerá el disco y volverá a cargar los datos en memoria. En caso de que se 
tengan varias instancias de una misma aplicación ejecutándose concurrentemente, Windows no sólo 
comparte el código del programa, sino también compartirá las definiciones de los recursos. 

Los recursos en Windows son diseñados' para ser herramientas expansibles, es decir, sólo están 
limitados por la imaginación del programador. 

	

2.2.9 	Componentes de una aplicación. 

La construcción de una aplicación de Windows puede suponer pasar por alguna o todas las etapas 
Siguientes: 

1. Crear la función WinMain (función que contiene el cuerpo principal de un programa en Windows) y las 
funciones de ventana asociadas'en "C" o "C++", 

2, (Opcional). Usar las herramientas de Windows para crear Cursores, matrices dé Puntos, Iconos, cuadros 
de diálogo, etc. propios de la aplicación. 

3. Crear un archivo de definición de recursos (.RC) que defina los recursos de la aplIcatión. Este archivo 
lista y nombra los recursos creados en el punto anterior: También puede definir otros recursos. 
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4. Crear el archivo de definición de módulos (.DEF), el cual define los atributos de los módulos de la 
aplicación como: atributos de segmento, tamaño de la pila, etc. 

5. Compilar y enlazar todo el código fuente en lenguaje CIC++; ensamblar todos los archivos fuente en 
lenguaje ensamblador (si los hay) 

6, Compilar el archivo de definición de recursos (,RC) y el archivo resultante (,RES) agregarlo al archivo 
ejecutable. 

La figura 2-19 muestra los pasos necesarios para construir una aplicación de Windows. 

Figura 2-19 	Componentes de una aplicación en Windows, 

En general cuando se escribe una aplicación en Windows se debe considerar lo siguiente; 

• No, tomar control exclusivo del CpU; dado que es un recurso compartido. A pesar de VVindows es un 
sistema multitarea, esta es no preventiva. 

• No intentar accesar directamente la memoria o los dispositivos de hardware como; el teclado, el "mousé", 
la pantalla, el temporizador y los puertos seriales y paralelos. Windows requiere absoluto control de esos 
recursos para garantizar equidad y accesos interrumpidos para todas las aplicaciones que se están 
ejecutando. 

• Dentro de las aplicaciones, todas las funciones que Windows puede llamar deben ser definidas coa la 
palabra reservada PASCAL, esto garantiza que las funciones acecen los argumentos correctamente. 

• Todas las aplicaciones deben tener una función WinMain. Esta <función es el punto de inicicu de la 
aplicación, ya que contiene las sentencias y funciones que crean ventanas y que reciben y despachan los 
mensajes los mensajes asociados con la aplicación. 

• Cuando se usan funciones de ventanas, verificar siempre el valor que regresan. 

• No usar funciones de tiempo de corrida de C, para entrada y salida de la consola (getchar, putcbar, scanf 
y printf ). 
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* No usar funciones de tiempo de corrida de C, para entrada y salida de archivos por el puerto serial y 
paralelo. 

• Es posible usar funciones de tiempo de corrida de C. para entrada y salida de archivos de disco 
(OpenFile, por ejemplo). 

• Es posible usar funciones de tiempo de corrida de O. para administración de memoria. (malloc, calloc, 
realloc, etc.). 





3.1 	Herramientas para el desarrollo de aplicaciones en Windows. 

3.2 	Manejo de imágenes en Windows. 

3.3 	Técnicas de animación en ambiente Windows. 
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3.1 	Herramientas para el desarrollo de aplicaciones en Windows. 

3.1.1 	Desarrollo de aplicaciones para usuarios. 

En la actualidad las computadoras personales son ampliamente usadas por los usuarios para el 
desarrollo de aplicaciones. 

Hasta ahora, la programación es la técnica apropiada para el desarrollo de software a gran escala. Sin 
embargo, la programación puede ser muy dificil dado que requiere de muy alto nivel de conocimientos 
técnicos y entrenamiento especializado. Debido a esto, surge la necesidad de usar ciertas alternativas a la 
programación tradicional, entre ellas están: 

• Macro lenguajes. 
• Generadores de programas. 
• Lenguajes de programacion de base de datos. 
• Constructores de interfaces. 
• Aplicaciones híbridas, 
• Ambientes objeto. 

Macrolenguajes 

Una macro es un comando sencillo que ejecuta una secuencia de otros comandos. Las macros pueden 
ser usadas para automatizar tareas repetitivas o complejas que consumen demasiado tiempo. 

Un macrolenguaje es un lenguaje de programación de propósito especial, implantado dentro de una 
aplicación. Los macroienguajes son generalmente más fáciles de usar que los lenguajes de programación 
tradicional, debido a que están limitados a manejar un'flujo de clases de, datos que son, parte de la aplicación 
y con los cuales el usuario ya está familiarizado (Fig. 3-1), 

Sub MAIN 
Begln.P.1:11.14.1)14logoU5uprio491, 100, ,Tjemplon 

0191!.IttPP 347, 12, 138, 21 . 	 . 
unceuutcon'341, 42, 06, 21 
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OptipnButton 22, 23, 207, - 16,,  netüdloAudioléplcó!',. 
OptionButton 22, 41,',173, 15,.• "Estud/6 Oonido",  
opclooDuttón 22,59, 10,:16,, :uudlomettla, .13PC8010pcibill 
OptionButton 22, 75, 244, 16, 91ná1leil clIn1co experlmen 

aotánDeOpción2 
13ptionUutton 22i 92; 220', 16, ,,Opeta¿lán 	IzquI. 

.flotónDeOpalón3 
OptionButton 

aotón0eOPción4 
End binan 

Ejemplo de un segmento de código del macrolenguaje proporcionado por Excel para Windows. 
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la definición del problema, y la Los macrolenguajes no eliminan el análisis de requerimientos de tareas 
planeación y el desarrollo de la solución. 

La ventaja de los macrolenguajes consiste en la rapidez con la cual las aplicaciones pueden ser 
desarrolladas por no programadores. Su principal desventaja, es que frecuentemente fallan con el criterio de 
ser un buen lenguaje de programación estructurada. 
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Generadores de programas 

Los generadores de programas, algunas veces llamados generadores de aplicación o lenguajes de 4a  

generación, ofrecen un camino para generar programas basados en especificaciones escritas acerca de los 
problemas que se van a resolver. Los generadores de programas pueden ser encontrados en los paquetes 
de bases de datos o paquetes específicos para sistemas muy largos o complejos. 

Los generadores de programas deben proporcionar los medios para crear documentación para la 
aplicación, como bases de datos, la estructura de la aplicación, los programas, definición de pantallas, etc. 

Los generadores de programas son llamados "lenguajes no procedurates", debido a que definen 
problemas en términos de los resultados deseados, en vez de en términos de programación procedural. Con 
los generadores de programas, se puede evitar la programación por pasos que debe ser especificada en un 
lenguaje de programación tradicional ( lenguaje C, Pascal, etc.). 

Lenguajes de programación de bases de datos 

Los lenguajes de programación de bases de datos son similares a los lenguajes de programación 
tradicional, pero son generalmente más fáciles de aprender, dado que limitan los tipos de problemas, 
enfocándose sólo en resolver lo relacionado con entrada, salida, almacenamiento, ordenación y reporte de 
los datos. El desarrollar aplicaciones con lenguajes de programación de bases de datos puede, ser fácil, 
flexible y barato debido a que están orientados a un determinado tipo de problemas. 

En la programación con estos tipos de lenguajes se debe considerar los siguiente: 

a) El estilo y los límites del programa de base de,  datos en cuestión. 
b) Las capacidades de los diversos lenguajes proporcionados por las diferentes he 

datos. 

Constructores de interfaces 

Un constructor de interface permite ensamblar una interface de usuario, capaz de definir objetos gráficos 
como ventanas, botones, barras de desplazamiento, etc, Si a un constructor'de Interface se le 'agrega un 
lenguaje de programación sencillo, es capaz de desarrollar una aplicación completa. 

Los ejemplos más comunes de constructores de Interfaces son: "Hypercard" para Macintosh y 
"Toolbook" para MS-DOS basado en computadoras con Microsoft Windows, 

Los constructores de interfaces son herramientas que pueden desarrollar un amplio rango de 
aplicaciones que pueden incluir texto, gráficos, video, sonido ;y animación. Los tutoriales interactivos son 
aplicaciones comúnmente desarrolladas por los constructores de Interfaces. 

A pesar de lo que ofrecen, los constructores de interfaces no son herramientas que puedan desarrollar 
las diversas aplicaciones que pueda necesitar el usuario; Inclusive, para algunas aplicaciones, es mejor usar 
la programación tradicional o lenguajes de bases de datos. Sin embargo, los conatructores de interfaces 
ofrecen al programador ciertas.ventajas que permiten el desarrollo de aplicaciones muy atractivas, entre ellas 
están: 

• Estilo.- Las aplicaciones pueden ser creadas con diferentes combinaciones de tipos de datos, ya sean 
texto, gráficos, voz, sonido, animación, etc, 

• Creatividad.- Pueden proporcionar un rico ambiente gráfico interactivo, usando dibujos , y gráficos en 
lugar de texto. 
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• Flexibilidad,- Se pueden construir prototipos de una aplicación, con cierta facilidad, para hacer un 
modelo inicial más fácil de crear y modificar, 

Aplicaciones hibridas 

Las aplicaciones híbridas proporcionan al programador la capacidad de ensamblar sistemas generados 
por otras herramientas, para desarrollar aplicaciones que satisfagan las necesidades especificas de un 
usuario. Es decir, implican el uso de una combinación de herramientas como constructores de interfaces, 
lenguajes de bases de datos, lenguajes de programación tradicional, etc. 

Dada la combinación do herramientas, permitida por las aplicaciones híbrida, es posible crear un 
ambiente atractivo, que combine varias posibilidades de multimedia. 

Ambientes de objeto 

Las aplicaciones en un ambiente orientado, a objeto, son derivados de la programación orientada a 
objetos. Los ambientes objeto explotan la habilidad de prefabricar componentes llamados objetos. En esos 
ambientes prediseñados, los objetos pueden ser fácilmente combinados y modificados de muy diferentes 
formas para producir una nueva aplicación. 

Los ambientes objeto son usados con interfaces gráficas de usuario, como es el caso de Microsoft 
Windows. Los ambientes objeto generan objetos para formar un sistema software que construye bloques con 
los cuales se pueden desarrollar aplicaciones. 

Independientemente de la herramienta que se elija para el desarrollo de aplicaciones, su uso resulta ser 
rápido, flexible y barato, tanto en tiempo como en el factor económico,; comparado con el uso de técnicas de 
programación tradicional, Esto se debe a que las aplicaciones desarrolladas con éste 	de herramientas, 
están orientadas a resolver problemas específicos de los usuarios. 

Sin embargo, las herramientas para el desarrollo de aplicaciones de usuario, no siempre satisfacen todas 
las necesidades de una aplicación. Hay casos en que los lenguajes de programación tradicional son mas 
adecuados para el desarrollo de algunas aplicaciones. 

3.1.2 	Constructores de interfaces, 

El uso de computadoras personales se ha incrementado en gran medida, por laque surge lanecesidad 
de adoptar software que sea fácil de aprender, y usar, como es el caso de Microsoft Windows,- f90 obstanté, 
los programadores en ambiente Windows deben contar con gran habilidad; experiencia y mucho t'empapara 
el desarrollo de aplicaciones. Dado este problema surgen los contructores de 'interfaces en ambiente 
Windows. 

ToolBook para Windows 

ToolBook para Windows es un costructor de interfaces en un ambiente orientado a objetos,,es'decir, no 
es posible crear aplicaciones en ToolBook al escribir una lista de sentencias en un programa, mas bien se 
pueden crear aplicaciones al crear y/o modificar los objetos,  que incluyen dichas aplicaciones, Deeptals de 
crear objetos para una aplicación, se deben crear guiones (scripts) que, definan el- rol,de cada objeto que 
operará en la aplicación. Los scripts son programas que se escriben usando el lenguaje, de programación 
proporcionado por ToolBook, OpenScript, 



ToolBook puede crear aplicaciones que manejen bases de datos tradicionales, con ventajas adiciónales 
sobre los tipos de programas que sólo desarrollan bases de datos. Estas ventajas son: 

Proporciona un sistema de ayuda para aprender como se programa el uso de ToolBook, 
• Es posible crear interfaces de usuarios que incorporen y exploten las ventajas de Microsoft Windows, 

Con ToolBook también es posible crear aplicaciones que incluyan facetas de hipermedia. Una forma es 
proporcionar todas las herramientas que se requieren para crear una base de datos con hipermedia, 
permitiendo almacenar y establecer enlaces entre textos, gráficos y animación. 

ToolBook también ofrece una solución al problema de acumulación de desarrollo de aplicaciones en las 
diversas corporaciones. Esta solución se presenta por dos razones; primero, al permitir al programador 
obtener más trabajo terminado en menos tiempo; segundo, dado que la habilidad requerida para crear una 
aplicación en ToolBook, es significativamente menor a la que se requiere en el desarrollo de aplicaciones con 
lenguajes de programación tradicional. 

Una de las principales desventajas de ToolBook para Windows, es que no genera archivos ejecutables 
en Windows (.EXE), por lo que es imprescindible el uso del software de ToolBook para poder ejecutar alguna 
aplicación desarrollada en él, Esto significa que se debe contar, adicionalmente, con recursos disponibles en 
la computadora (disco duro, memoria, etc) . 

Visual Basic 

Visual Basic es un sistema de programación gráfico que permite crear aplicaciones de Windows reales 
con código Basic. Visual Basic proporciona a los programadores que tienen habilidades pero están 
desfarniliarizados con la programación en Windows, las herramientas necesarias para la creación de 
elementos gráficos que son comúnmente empleados en la mayoría de las aplicaciones en Windows. 

El sistema de programación Visual Basic, permite crear objetos, asignar y cambiar 'sus propiedades Y 
luego agregarlos al código funcional de 13asic. La filosofla de programación 'en. Visual Basic consiste, 
primero, en crear objetos como ventanas, Iconos, menús, etc. y luego escribir los procedimientos que 
invoquen cada objeto. 

No se puede decir que el sistema de programación Visual Basic sea un sistema de programácIón 
orientado a objetos, dado que tales objetos carecen de las propiedades de herencia y polimorfismo, las 
cuales deben estar presentes en cualquier ambiente orientado a objetos real. Además, las aplicaciones 
desarrolladas correrán en Windows que es un ambiente visualmente orientado, que proporciona librerlas de 
herramientas y objetos para programación de aplicaciones. 

Una de las ventajas del uso de Visual Basic, es que es posible desarrollar aplicaCionel pótentes y 
complejas que los usuarios pueden correr como programas iridividuales en VVindoWs. Para correr cualquier 
aplicación en Windows fuera de Visual 	se debe crear un archivo ejecutable. • Si se distribuye el archivo, 
se debe instalar la librería de enlace dinámico VBRUN100.011 en el directorio de Wndows, 

Visual Basic reduce drásticamente la dificultad y cantidad de tiempo empleado en la programación en 
Windows. 

Herramientas de ayuda en Windows 

Una ayuda es información en linea optimizada para acceso y uso rápido. Generalménte, los üsuarlós de .  
computadoras consultan este tipo de ayuda, cuando se encuentran con alguna dificultad en el desarrollo de 
su trabajo. 

Debido a que los sistemas de ayuda deben ofrecer al usuario un apoyo rápido y efectivo, actualmente 
proporcionan numerosas formas de acceso a la información de ayuda y diferentes medios para:navegar 
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desde un tópico de ayuda a otro. Los sistemas de ayuda son un medio capaz de entregar información al 
usuario(Fig. 3-2). 
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Figura 3-2 
	

Sistema de ayuda proporcionado por Windows, 

Los sistemas generados por las herramientas de ayuda, requieren de un programa (WINHELP.EXE) 
proporcionado por Windows, para poder ser ejecutados. El WINHELP tiene la propiedad de ejecutar 
cualquier archivo de ayuda (.HLP) de cualquier aplicación de Windows. 

Algunas ventajas y desventajas del uso de las herramientas de ayuda en Windows se muestran en la 
tabla 3-1, 
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• Reducen 	costos 	de 	beneficios, 	de 
actualización y de distribución. 

• Agregan flexibilidad al ciclo de desarrollo del 
producto, al eliminar el retardo requerido, para 
imprealOo.   

• ElimlnaO 	' potenClalmente 	los 	manuales 
multivolúmen, propórcionados para productos 
de software muy grandes, 

• Están siempre disponibles. 

	

, 	,  
e 	Ofrecen 	Potencial 	de 	manejar 	gráficos 	y 

potencial de capacidades multimedia como 

• Propercionan medios potentes de acceso a la 
información, 	como el 	uso de 	hIpertexto 	y 
acceso sensitivo de contexto a las librerías de 
los tópicos de ayudé. 

• Permiten al usuario cortar y pegar códigos 
sencillos y otra información ,do ayuda dentro 
de otra aplicación de Windows, 

• Reducen la diferencia psicológica entre el uso 
del prodUcto y el aprendizaje dél producto, 

, 

animación. video y voz.  

.• 	El programador requiere habilidad para él desarrollo del 
sistema de ayuda. 

• Frecuentemente toman la forma de archivos grandes, 
principalmente cuando sé usan, ampliamente gráficos a 
color,  

1 	Deben ser usados en computadora. , 	. 	. 	. 	, 
• Hacen el copiado ilegal de software más factible, 
• Careeen de mecanismos de lectura familiarea, como 

números de página, encabezados, etc. 
• Compiten por espacio , 	en la pantalla con la interface del 

producto del software. 	 . 
. • 	Deben estar diseñados para monitores con diferentes 

dimensiones y capacidades, 
. 	Hacen probleMática la inclusión detallada de gráfices, 

dado  , ' que el área 	de despliegue' 	, es 	frecuentemente 
pequeña y la resolución de la pantalla limitada, 

• No son adecuados para desplegar una lectura extendida 
dada la resolución limitada de fa pantalla. 

. 	Debido a que el texto de la ayuda es poco cohesiva, dada 
la necesidad de modúlarided estricta (la InforMaolon'de 
ayuda'arita'ilvidiria' en 	tópicos''únicos 	),el 	flujo;y , 	,,  
continuidad deleinairealÓn de dócunientos se pierde, 

Tabla 3.1 , 	Ventajas y desventajas del uso de sistemas de ayuda en Windows. 

La principal ventaja de los sistemas de ayuda es el acceso de la información (uso de hipertexto), dado 
que la computadbra puede accesar rápidamente la información requerida. 

Para que los sistemas generados por herramientas de ayuda incrementen su potencial, pueden servirse 
del uso de hipergráficos, los cuales deben ser, generados con el editor hotspot (proporcionado por el 
compilador de Borland C++ para Windows). 
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El diseño de sistemas de ayuda o de un tutorial en linea, con el uso de herramientas de ayuda en 

Windows, puede ser altamente creativo y completamente una tarea atractiva, 

Los tutoriales desarrollados con la herramientas de ayuda en línea, cuentan con la ventaja que pueden 
ser ilustrados por gráficos y animación. 

3.1.3 	Porqué usar herramientas de ayuda para REDTUT ? 

Después de haber conocido las diversas formas posibles de construir una aplicación, es evidente que 
para el desarrollo de una aplicación en ambiente VVindows debe elegirse una técnica soportada para tal tarea. 
Además, debe considerarse que la técnica más apropiada deba contener las características necesarias para 
construir una interface adecuada para el aprendizaje (hipertexto, gráficos, animación, etc). 

En Windows es posible desarrollar aplicaciones por dos vías principales: 

1. Programación tradicional. 
2. Constructores de interfaces 

Comparando estas dos técnicas, se ,puede observar que la técnica de, programación tradicional tiene 
algunas desventajas al lado de los constructores de Interfaces. Dos desventajas principales de la 
programación tradicional se refieren a: 

• Al tiempo requerido para el desarrollo de la aplicación. 
• A la gran cantidad de código requerido para desarrollar los medios adecuados para una interface para el 

aprendizaje (hipertexto, animación, manejo de gráficos, etc). 

Por lo tanto, los constructores dé interfaces soportados por Windows se convierten en los mejores 
candidatos para el desarrollo del tutorial de redes, De acuerdo con las características mostradas de los 
constructores de interfaces en Windows más apropiados (Toolbooks, Visual Basic y herramientas de ayuda), 
se creó una tabla clie muestra las principales.ventajas y desventajas de cada constructor (Tabla 3.2), 
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Tool000ks  • 
• 
• 
• 

Fácil de aprender. 
Soporta manejo de Pases de datos. , 
Soporta hipermedla. 
Reduce el tiempo de programación. 

• 

a 

. 	, 
Sé reqUiere aprender un lenguaje 	ude 
programación (OpenSprIpt). 
No genera archivos ejecutables 
(EXE), por lo que requiere del. 
ToolSook para su ejecudóii, 

Visual 011131C * 
• 

• 

• 

Es  fielille, la 9reación cl0,9blets s• 	.. 
Generan archivos ejecutables.(.EXE) que 
pueden eleCutárse fuera de Visual Basic. 
Reducen el tiempo de programación para 
el desarrollo de aplicaciones, 
Soportan el uso de hIpermedla. 

• 

a 

• 

• 

Se requieren conocimientos de 
programacIón`in Basic: 
Para correr los programas fuera de 
Visual Baila; deba.  Instalarse una 
librarla de enlaCe.dinárnico 
(VESRUN100,014. 	, ,: 
Le ejecución de una aplicación 
dentro de Visual Basic ea un poco 
rento; dado es interpretada y no 
compilada. 
El archivo llei programa final es 
generalmente largo, 
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Herramientas 
de Ayuda 

• 

• 

No requieren del conocimiento de algún 
lenguaje de programación. 
Es de muy fácil manejo 

• 
• 

Requiere el uso de WINHELP.EXE. 
Requiere del uso de un procesador 
de textos (Word para Windows). 

• Ofrecen capacidad de manejar • Requiere del uso del editor hotspot 
multimedia. • El tamaño del archivo final está 

• Proporcionan hipertexto e hipergráficos limitado por el compilador. 
para accesar la información. • El uso de gráficos a color incrementa 

• El software generado es fácil de copiar y 
distribuir. • 

el tamaño del archivo final, 
Está limitado a ciertas capacidades 

• Genera archivos ejecutables en Windows de monitores. 
(.HLP). • No es posible el uso de gráficos muy 

• Permiten el diálogo con el usuario. grandes. 
• Permiten copiar información contenida en 

el sistema de ayuda a otras aplicaciones. 
• Proporcionan la capacidad de imprimir 

tópicos de información. 

Tabla 3-2 	Ventajas y desventajas de las técnicas posibles para desarrollar el tutorial de redes. 

Comparando las ventajas y desventajas obtenidas con el uso de los constructores, de interfaces 
mostrados y considerando que el tutorial de redes debe ser un software educativo de fácil manejo, fácil 
acceso y fácil adquisición, se determina que el empleo de herramientas de ayuda en Windows es la `técnica 
más adecuada para tales fines. 

A pesar de que las herramientas de ayuda, usualmente son empleadas para generar ayuda en linea de 
aplicaciones de Windows, proporcionan todos los requisitos para desarrollar una interface adecuada para el 
aprendizaje. Además, los sistemas que generan son familiares para el usuario de Windows, lo cual permite 
al usuario dedicar un tiempo mínimo para aprender el funcionamiento del tutorial. 

Los archivos desarrollados con herramientas de ayuda (.11LP) solo requieren de un programa ejecutable 
(WINHELP.EXE) proporcionado por Windows para ser ejecutados. Pero, como el tutorial de redes a 
desarrollar requiere del ambiente propio de una aplicación de Windows, es imprescindible el uso de la 
programación tradicional. Además, la parte de animación, es soporlada pero no proporcionada por las 
herramientas de ayuda, este es otro motivo para el empleo de la técnica de programación tradicional. 

Debido a que el desarrollo del sistema tutorial de redes de computadoras utilizará técnicas de 
programación tradicional y el apoyo de un constructor de interfaces, tal sistema entra dentro de la 
clasificación de aplicaciones híbridas. 

3.2 	Manejo de imágenes en Windovvs. 

3.2.1 	Formato de imágenes. 

Una imagen es un arreglo, de pixeles de dos dimensiones, en ocasiones llamado "raster", En la 
computadora cada pixel es representado en una de las 3 siguientes formas: 

1. Imágenes monocromáticas. 

SI la imagen es monocromática, el color de cada pixel es expresado con el valor de un bit (un 1 ó un O), 

2. Imágenes a color. 

Si la Imagen tiene color, el color de cada pixel es expresado en términos de intensidad de Rojo (R), verde 
(G) , y azul'(B) que forman el color. Típicamente, cada componente del color es representado por un byte, es 
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Para garantizar en Windows que una imagen almacenada pueda ser lefda, interpretada y desplegada, el 
archivo de Imagen debe contener como mínimo la siguiente información: 

• Dimensiones de la imagen. 
• Número de bits por pixeies. 
• Tipo de imagen ( si los valores de pixeles deben ser interpretados como colores RGB o como Indices a 

una paleta de colores) 
• Paleta de colores (si la imagen usa una) 
• Dato de la imagen (se refiere al arreglo de valores de pixeles) 

La mayoría de las imágenes contienen éste conjunto de información, pero cada formato de archivo 
especifico organiza la información de diferente forma, 

Figura 3.3 	Formato típico do un archivo de Imagen, 

El formato de un, archivo «pico (Fig. 3-3) debe contener: 

• Un encabezado que contiene Información acerca de los datos de la imagen y la paleta de. colores, Su 
tamaño puede estar en un rango de 128 bytes. 

• La paleta de colores es agregada en el caso de que los valores de los pixeles en la Imagen requieran una 
paleta, 

• Los datos de la imagen. Usualmente el arreglo de pixeles es almacenado línea por línea, 

Sin embargo, el orden de la información en el encabezado, la colocación de los datos cíe la Imagen, el 
orden RGB, etc, pueden cambiar según el formato de imagen empleado. 
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decir, proporciona 256 niveles para cada componente de color. Esta aproximación requiere 3 bytes para 
cada pixel y permite más de 256 X 256 X 256 = 16, 777, 216 de distintas combinaciones de valores RGB 
(colores). 

3. Imágenes basadas en paleta de colores. 

Para imágenes basadas en paletas, el valor de cada pixel es interpretado como un indice dentro de una 
tabla de valores RGB conocida como paleta de colores o mapa de colores (colormap). Para cada pixel, se 
debe desplegar el valor RGB correspondiente al contenido del pixel. El número de bits requeridos para 
almacenar el valor de cada pixel depende del número de colores en la paleta. Los tamaños comunes de 
paletas de colores son 16 (requieren 4 bits por pixel) y 256 (requieren 8 bits por pixel).  

Características comunes de los archivos de Imágenes. 
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Formatos de archivo de imagen más comunes 

Existen diversas formas de almacenar una imagen en un archivo. Esto es debido a que existen 
diferentes tipos de formatos de archivos de imagen, entre los más populares se encuentran: 

Formato PCX 

El formato PCX fue diseñado antes de la generación actual de tecnología de monitores de PC's. 
Originalmente es usado por PC PaintBrush de ZSoft, y es un formato de archivo de imagen popular que usan 
diversas aplicaciones y son soportadas por scanners. Los archivos PCX usan una forma de codificación en 
longitud de corrida (RLE) para almacenar la imagen en forma comprimida. 

El formato PCX no es eficiente para comprimir Imágenes complejas y grandes, dado que puede 
presentarse una compresión negativa (se requiere de más memoria de la que ocupa la imagen). 

Formato BMP 

Windows usa el formato BMP para almacenar una imagen como un mapa de bits del tipo 016 (Device-
independent Bitmap, Mapa de bits como dispositivo-independiente). El formato DIB permite a Windows 
desplegar el mapa de bits sobre cualquier tipo de dispositivo despegable. El término 'dispositivo 
Independiente" significa que el mapa de bits especifica el color del pixel en una forma independiente al 
método usado por una pantalla para desplegar color, Además el formato DIB Incluye una paleta de colores y 
almacena los datos de la imagen en una forma estándar, dada la caracteristica de dispositivo independiente. 

El formato BMP de Windows puede almacenar imágenes con 1 (monocromático), 4 (16 colores), 8 (256 
colores) ó 24 (16 millones de colores) blts por pixel. 

Los archivos BMP son almacenados sin compresión. Esto.significa que es posible cargarlos dentro de 
aplicaciones de Windows y desplegarlos con un mínimo de tiempo '  de consumo para la manipulación, de los 
datos. 

Usualmente los archivos BMP son considerablemente grandes. En caso de que el archivo BMP tenga 
dimensiones modestas, pueden ser desplegados rápidamente y con código corto relativamente, con el uso 
de la función BitE311 

ForMato TGA 

El formato de archivo TGA de TARGA "Truevision" de 24 bits, es originado por los, adaptadores de 
pantalla para PC's de alta, resolución de "Truevision". Hay varios tipos diferentes de archivos TGA; el más 
popular es un formato de 24 bits por pixel que usa 8 bits para cada componente de RGI3. Su formato puede 
almacenar archivos de imágenes arriba de 16 millones de colores. Sin embargo, el tamaño del archivo de 
una imagen de 24 bits puede ser muy grande. 

Formato TIFF 

El formato TIFF (Tagged Image Pile Format) fue desarrollado por la corporación Aldus y Microsoft'como un 
formato de archivo flexible, con independencia del sistema, para almacenar imágenes monocromáticas a 
través de imágenes de color de 24 bits, La Mayorla de los procesadores de texto o paquetes de publicidad, 
pueden leer 'y usar imágenes con formato TIFF. Adicionalmentp, todos los scanners proporcionan software 
de control que pueden almacenar imágenes en formato TIFF. 

Formato GIF 

El formato GIF (Graphics interchange Formai) fue desarrollado por CompuServe para el almacenamiento 
compacto de Imágenes con más de 256 colores. Los archivos GIF almacenan imágenes usando la forma de 
compresión LZW (Lempal-liv and Wel). 
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El formato GIF es ideal para almacenar y distribuir imágenes. Una de sus principales desventajas es que 
en su mayorla, están sujetas a la noción de imágenes de dominio público. 

Formato WMF 

Este formato de archivo WMF se asigna a los meta-archivos de Windows, que consisten de una 
colección de funciones GDI (Graphics Device Interface, Interface de dispositivos gráficos) que describen una 
imagen. Debido a que los archivos WMF ocupan menos espacio y son dispositivos más independientes que 
los mapas de bits, proporcionan almacenamiento conveniente para imágenes que aparecen repetidamente 
en alguna aplicación o requieren ser movidos desde una aplicación a otra. 

Para generar archivos WMF, una aplicación de Windows crea un dispositivo de contexto que envía 
comandos GDI a un archivo o alguna localidad de memoria, La aplicación puede más tarde cargar el meta-
archivo y desplegar la imagen. 

Formato MRB 

Un archivo MRB (Multiple-Resolution Bitmap, Mapa de bits de resolución múltiple) contiene una imagen 
en mapa de bits con la capacidad de ser desplegado sobre monitores con diferente resolución (CGA, EGA, 
VGA y 8514) sin deformar la imagen (forma, tamaño, color, etc.). 

Para crear un archivo MRB se deben crear los archivos de mapas de bits para las diferentes 
resoluciones de pantalla (CGA, EGA, VGA ó 8514) y luego usar el compilador de mapas de bits de resolución 
múltiple (MRBC) para combinarlos dentro de una imagen de mapa de bits. 

3.2.2 	Imágenes con herramientas de ayuda. 

Las imágenes gráficas tienen una función muy importante en los sistemas de ayuda. Es por esto que 
permiten el manejo de algunas clases especiales de gráficos, entre ellas están: 

• Gráficos a color. 
Los sistemas de ayuda en Windows soportan mapas de bits gráficos de 16 colores:-  Los colores 

permiten al usuario distinguir e identificar muchos de los objetos de la interface que se muestran en el 
gráfico. 

Gráficos "hotepot". 
Los gráficos "hotspot", oficialmente llamados como "hipergráficos", son mapas de bits espáciales, que 

cuando son seleccionados despliegan ventanas pop-up, saltan a tópicos relacionados o ejecutan 
rnacrofunciones del sistema de ayuda.  

• Gráficos con múltiples "hotspot". 
Los gráficos con múltiples "hotspot", oficialmente llamados "hipergráficos segmentaclos", ermiten la 

creación de múltiples hotspots sobre un sólo mapa de bits (Flg, 3-4), 

Figura 3.4 	Gráfico hotspol. 
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Limitaciones en el uso de gráficos en las sistemas de ayuda. 

* Se requiere de tiempo extra para la creación e incorporación de gráficos del sistema. El programador 
debe decidir, cuantos y que tipos de gráficos incluir y como usarlos en el sistema. 

• Los gráficos en el sistema de ayuda no pueden ser altamente detallados. Si se cambia el tamaño de la 
imagen (si son mapas de bits), puede significativamente degradar la calidad de la imagen. 

• El tamaño de los gráficos permitidos es limitado, debido a que el tamaño de los archivos de ayuda está 
restringido por el compilador de archivos de ayuda. 

Consideraciones: 

El compilador de ayuda soporta varios tipos de mapas de bits: 
.BMP 	(mapa de bits estándar de Windows) 
.DIB 	(mapa de bits independiente de Windows) 
.WMF 	(meta-archivo de Windows) 
.SHG 	(mapa de bits que contiene los hotspots creados con el editor hotspot) 
.MRB 	(mapa de bits de resolución múltiple) 

• El compilador de ayuda de Windows puede leer mapas de bits monocromáticos o mapas de bits'de 16 
colores. No soporta imágenes con 16 colores. 

♦ Las imágenes gráficas, especialmente mapas de bits a color de gran tamaño, pueden significativamente 
incrementar el tamaño del archivo de ayuda. En la tabla 3-3 se muestra como el tamaño y tipo de los 
mapas de bits afectan el tamaño del archivo de ayuda. 

Monocromático 

Monocromático 
Color 

Prueba 
1 

Prueba 
2  

4, 330 K 
1,142 K 

128, 118 K 
32,062 K 

10, 894 K 
9, 981 K (se reduce 9%) 

82, 956 K 
38, 317 K (se reduce 54%) 

Color 

Tabla 3.3 	Muestra como el tipo y tamaño de los mapas de bits afecta el tamaño del archivo de ayuda. 

Editor Hotspot (Editor de "zonas-calientes") 

El editor "hotspot" es usado para crear y editar hipergráficos. Un hlpergráfico es un mapa de bits qUe 
Incluye uno o más hotspots. Un hotspot es una región de un gráfico que está asociada con una acción. Un 
hotspot tiene una liga asociada ( una liga asalto, a una ventana pop-up, a una ventana secundaria o a una 
macro). Cuando el usuario selecciona el hotspot, la ayuda ejecuta la acción de acuerdo con el tipo de liga 
asociado. 

Un hotspot puede cubrir cualquier porción de un mapa de bits. Un mapa de bits spuede' incluir': múltiples 
hotspots que ligan a tópicos de ayuda o ejecutan macros de ayuda, cuando son seleccionados. 

Con el editor hotspot, se pueden asignar hotspots a mapas de bits y asignar atributos a cada 
(Fig. 3-5). Cada hotspot incluye los siguiente atributos:  

♦ Cadena de contexto 
♦ Tipo de liga 
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• Es soportado por diversas aplicaciones de dibujo en 

Windows, 
• Es almacenado como una imagen del tipo dispositivo 

independiente (DIB). 
• Es cargado y desplegado rápidamente. 
• Es aceptado por las funciones de programación en 

Windows. 
• Es editado por PaintBrush de Windows, 
• Puede ser usado por el editor hotspot.  

• Es soportado por diferentes aplicaciones de dibujo en 
Windows. 

• Ocupa menos espacio que tos mapas de bits, 
• Es más independiente que los mapas de bits. 
• Es conveniente para imágenes que aparecen 

repetidamente. 
• Es aceptado por las funciones de programación, 
• Puede ser usado por el editor hotspot,  

.BMP 

.WMF.  

• Es almacenado sin compresión. 
• Generalmente son archivos grandes,'  
• No es posible hacer Imágenes 

demasiado complejas y alta calidad, 

• ' La Imagen esta -,'limitada por  tes 
• funClones'ee.PrograinaCión:0DL'•,''•,'",''.'„' 
• Requiero 'dé 	'elaboración' 	u. 

programa para ',generar • los ,,archivOé 
con este formato.'• 	r  
Si• 	os generado por aIgunk:aelicáción 
de dibuje; el tamaño del árttOd•ee 

• incrementa.  

, 	• 	, 

• • ' • 	," , 

• 

Es desplegable sobre monitores con diferente resolución • Generalmente son archivos n:tildes. 
sin modificarse su tamaño, forma o color. 	 I Es formado, por ''varios. mapas'  de'  

• Puede ser usado por el editor hotspot 	 bits,  	• 
• Requieran del uso de , un' cernpliador 

• especial. 	 •  

.MRB 
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• Bordes de hotspot visible o invisible 
• Identificador del hotspot 

Figura 3-5 	Editor Hotspot proporcionado en Windows. 

El editor hotspot guarda los hipergráficos en un archivo con formato comprimido especial. Los archivos 
de hipergráficos generalmente tienen una extensión .SHG. 

3.2.3 	¿Porqué usar formato .BMP para las imágenes de REDTUT? 

A pesar, de que en Windows es posible manejar diversos formatos de imágenes, los sistemas generados 
con herramientas de ayuda sólo pueden soportar ciertos tipos de formatos de archivos (.BMP, .DIB, .VVMF, 
.SHG, .MRB). En la tabla 3-4 se muestran las ventajas y desventajas de los diferentes, formatos de 
archivos de Imágenes, soportados por las herramientas de ayuda en Windows, ' 

Tabla 3-4 
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NOTA: 
♦ El formato SHG de una imagen es creado por el editor hotspot, despuós de que a una imagen con formato BMP, WMF o MRB se le 

asigna uno o varios hotspots, 
♦ El formato 0113 tiene las características del formato BMP, sólo que os soportado por monos aplicaciones de dibujo en Windows. 

Podría pensarse que el formato MRB es el más indicado para desplegar imágenes, dado que son 
independientes del tipo de monitor. Sin embargo, las imágenes que el tutorial usará no son muy detalladas o 
complejas por lo que el uso del formato MRB no seria muy necesario. Además, la mayoría de los monitores 
que actualmente se utilizan son VGA o mejores (Super VGA, Ultra VGA, etc.), descartando de esta manera el 
uso de monitores más antiguos (CGA y EGA), que sería la razón principal de usar un formato MRB. 

Por otro lado, dadas las desventajas del formato WMF, no seria adecuado utilizarlo por lo complejo y 
tardado que resultarla. 

En el caso del formato BMP, se tiene como principal desventaja el gran tamaño de los archivos, sin 
embargo, es posible controlar este problema de tal forma de que las imágenes sean pequeñas dentro del 
tutorial. Adicionalmente se cuenta con la herramienta necesaria para editar imágenes BMP (PaintBrush) y 
también es soportado por la técnica de programación tradicional (requerido para el uso de animación), Es 
por esto que se determina que el uso de imágenes con formato BMP es el más adecuado para el tutorial de 
redes generado por herramientas de ayuda en Windows. 

3.3 	Técnicas de animación en ambiente Windows. 

3.3.1 	Implementación y control de la animación. 

La plataforma de programación en el ambiente gráfico de. Windows es enriquecida con el potencial de la 
animación. La animación en computadoras personales se organiza en dos categorias fundamentales: 

1. Implementación. Se relaciona con los mecanismos para crear ilusión de movimiento sobre la pantalla. 
2. Control. 	Se relaciona con el manejo de objetos y eventos que serán animados. 

Implementación 

Windows proporciona varios métodos diferentes para implementación de animación. Los 
prácticos son: 

métodos más 

1. Animación de ciclo fijo (Fixed-loop animation).,  
2. Animación de ciclo de espera (Idle-loop animation). 
3. Animación con manipulador de mensajes basada en el reloj (Timar-basad message-handler animation). 
4. Animación de llamada directa basada en el reloj (Timar-based direct-call anttratIon). 

Para cada uno de estos cuatro métodos, existe un algoritmo particular que,  puede ser usado para 
animación de tiempo real o para animación por cuadros de imágenes, y pueden ser controlados por 
cualquiera de los tres métodos proporcionados. 

Independientemente del método que se utilice, Windows proporciona algunas herramientas de bajo'nivel 
para la implementación de anirnadón. Tales herramientas tienen que ver con la manipulación y 
almacenamiento de arreglos gráficos (mapas de bits) y pásicamente son tres: 

1. BlittIng : Se refiere al proceso de pegar una mapa de bits pequeño (llamado "bitblt") sobre la pantalla, ya 
sea desde una localidad de memoria a pantalla, de la pantalla a una localidad de memoria, desde una 
localidad de memoria a otra o desde una posición de pantalla a otra, mediante el uso de la función Si"), 
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2. Copiando páginas : Se refiere al proceso de copiar un mapa de bits del tamaño de una ventana 
completa. Una página es un buffer de memoria o también llamada cuadro de imagen. 

3. Matices y cambios : El GD1 proporciona operadores de rastreo que producen diferentes efectos 
visuales, cuando se escribe un mapa de bits en una nueva posición. Los operadores de rastreo usan 
lógica boolenana. 

Control 

Los tres métodos principales de control de animación, proporcionados por Windows son: 

1. Animación por guión (Scnpted animation) 
2. Animación por procedimiento (Procedural anirnation) 
3. Animación basada físicamente (Physically based animation) 

Animación por guión 

Es la versión asistida por computadora de la animación tradicional por película. Como su nombre ididloe 
es gobernada y dirigida por un guión. Este tipo de control de animación es también llamado control exrilicito, 
animación por celdas, animación convencional, animación tradicional o animación por película, 

El control de animación por guión, debe considerar tres reglas importantes: 

1. Deformación: Se refiere a la acción de aplastar o estirar un objeto durante la animación. 
2. Cámara de mecanismos: Se refiere al punto de vista del movimiento. 
3. Puesta en escena: Se refiere al ritmo, desarrollo del argumento, accesorios, escenario, etc, de la 

animación. 

Animación por procedimiento 

Se refiere a una animación orientada a objetos. Durante la reproducción de animación, el software 
prepara el próximo cuadro de imagen con el cálculo de la próxima posición para cada objeto en escaria, 'Loa 
cálculos están frecuentemente basados en reglas del ambiente definido por el programador, Estas reglas 
pueden describir no solo el entorno de un objeto, sino también el entorno clel objeto en relación 'con otros en 
escena. 

Animación basada físicamente 

La animación basada flsicamente, emplea leyes físicas para gobernar el movimiento de objetos durante 
la reproducción de animación. El movimiento en un sistema de animación basado físicamente es modelado 
usando restricciones. Una restricción es una condición o fuerza limitante. Este tipo de animación esta 
relacionada con posiciones, velocidades, fuerzas, masas, etc, y consiste de 4 categorías: 

1. Avances cinemáticos: Proceso de calcular el resultado de la aplicación de velocidad o aceleración a un 
objeto. 

2. Avances dinámicos; Proceso de calcular el resultado de la aplicación de fuerzas, cargas o restricciones a 
un objeto. 

3. Retrocesos cinernáticos: Proceso de calcular la velocidad o aceleración requerida para mover un objeto. 
4. Retrocesos dinámicos: Proceso de calcular las fuerzas o restricciones requeridas para mover un objeto, 
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3,3.2 	Algoritmos para animación. 

Los algoritmos que proporciona Windows para implementar animación se muestran la siguiente figura 
(Fig. 3-6 ): 

Algoritmos 
de ciclo 

/Algoritmos 
do 

animación 

Algoritmos 
basados en 

el reloj 

1, e  ciclo fijo 

de ciclo en espe 

con manejador de mensajes 

de llamada directa 

Figura 3.6 	Principales algoritmos de animación proporcionados por Windows. 

Algoritmos de ciclo 

Algoritmo de ciclo fijo 

Un ciclo fijo es un bloque de código en "C" que se ejecuta repetidamente por un número predeterminado 
de iteraciones. El código esta usualmente contenido en el núcleo de las fuhciones de la aplicación Mientras 
que el ciclo se esta ejecutando, otras aplicaciones que pueden estar éjecutándose en el ambiente de 
Windows, están deshabilitadas para compartir el CPU. Un código de ciclo fijo es usado para exponer cortos 
de animación, donde la brevedad de la secuencia de animación no afectará a otras aplicaciones que quizás 
estén ejecutándose. 

Algoritmo de ciclo en espera 

Este algoritmo consiste en llamar a las funciones "GetMessage( )" (recibe rnénsájes) 
"DispatchMessage( )" (envía mensajes), en ese orden, para sondear la cola de la aplicación y verificar si hay 
entradas por parte del usuario durante el ciclo. El siguiente código agregado al ciclo fijó crea un ciclo en 
espera: 

if (GetMessage(Ilmsg,0,0,0)) 

if (TranslateAccelerator (MaInhVVnd, hAccel, knsg)) 
continuo 
TrasslateMessage (ilmsg), 
DispatchMessage (&tnsg), 
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Algoritmos basados en el reloj 

Los algoritmos basados en el reloj ofrecen el medio más efectivo de controlar la reproducción de una 
secuencia de animación (Fig. 3-7 ), Para esto, se hace una llamada a la función SetTimer( ) en donde se 
especifica un intervalo de tiempo. Windows envía una entrada de reloj a la aplicación actual, cada vez que el 
intervalo concluye. La entrada del reloj puede tomar dos formas: 

1. Con manipulador de mensajes. 
2, De llamada directa. 

1. El circuito de reloj del sistema 
es usado para actualizar e 
reloj virtual manejado por 
Windows. 

2. Windows pone el mensaje e 
la cola, para ser recibido por 
el ciclo del mensaje de la 
aplicación. 

3. El ciclo de mensajes recurre a 
Windows para pasar e 
mensaje al manipulador de 
mensajes de la aplicación. 

4. El manipulador de mensajes 
liorna el código apropiado de 
la función de la aplicación. 

5. El código de la función de la 
aplicación llama los módulos 
DLI, de Windows apropiados 
para dibujar gráficos, o 
manejar recursos. 

\•••.. 	 

Figura 3-7 	Animación basada en el reloj del sistema. 

Animación con manipulador de Mensajes 

Este método proporciona buen desempeño en tiempo de corrida y permite el control exacto de la 
velocidad de reproducción, mediante el ajuste de los intervalos de tiempo en la función SetTimer( ) de AP1, El 
método de manipulador de mensajes es versátil, dado que proporciona dos caminos diferentes para 
desplegar el próximo cuadro de imagen: 

1, El manipulador de mensajes puede llamar la función apropiada, cuando un mensaje 
(VVM JIMER) es recibido desde Windows. 

2. Cualquier función de alguna aplicación puede llamar la función que despliega cUadros de mágenes 
cuando esta lo requiera, 

Animación de llamada directa 

Al declarar una función como EXPORTS en el archivo de definición (,DEF) se obliga a VVindows a llamar 
la función directamente, en cada entrada del reloj. Por lo tanto, los pasos a seguir en este algoritmo son: 

1. En el archivo de definición .DEF, se declarada función como EXPORTS (la función recibe el nombre de 
"función de llamada"): 

EXPORTS 

2. Declarar la función de llamada en el encabezado del archivo: 

•7"--  Ambiente Operativo de Windows 

Cola dal sistema 

Cola de la aeticacIón' 

Ratón 

ciclo del 
mensaje 

manipulador r' 
de, mensajes 

código 
úitclortal 

   

•Milicacidítde %lindó 

FAk PROC lpfn zTltned 
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3. Cuando la aplicación es iniciada, se debe hacer una llamada a MakeProclnstance( ), para permitir a 
Windows inicializar una liga con la dirección de la función de llamada: 

lpfn zTüned=MakeProcInstanco(zTüned, hlnstance); 

4. En tiempo de corrida el código de la aplicación hace una llamada a SetTimer( ), para especificar el 
intervalo de tiempo e indicar la función que se desea que Windows llame directamente: 

SotTisnor (hWnd, 1, wFrarnoRato, IpfnzTimed) 

3.3.3 	Animación en tiempo real. 

La animación en tiempo real, también llamada "animación basada en reparto" (cost-baseci animatión), 
usa imágenes dinámicas. Durante la reproducción de la animación, cada elemento o imagen es dibujado por 
el software al mismo tiempo que la animación es desplegada sobre la pantalla. La animación en, tiempo real 
puede ser implementada por tres formas: 

1. Bitblt de pantalla hacia la pantalla 
2. Bitblt de un cuadro de imagen oculto hacia la pantalla 
3. Dibujo de un cuadro de imagen oculto hacia la pantalla 

Bitbit sobre la pantalla hacia la pantalla 

Sin un mapa de bits pequeño (bitblt), es copiado o movido desde una posición a otra en la pantalla,los 
mecanismos de prevención de corrupción de la pantalla, frecuentemente hacen la léCrifCajinipráctica:,, Es 
decir, si un bitblt es movido, el fondo de la posición previa bebe ser restaura09..- .g1 ParPadeoesirieVitable,'. Si 
el bitblt es copiado o movido, una función PUT transparente debe usualmente ser in.‘ócadá,'.pará garantizar 
que el bitblt es pegado limpiamente en ,la nueva posición, .. 

Bitblt de un cuadro de imagen oculto 	lapantalle 

Si los bitbits ya han sido creados y almacenados en memona,,puederrser ,usados 	construir una,  
imagen completa sobre un cuadro de imagen oculto:. El cuadro: 
dstal gad en la ventana como

de, iMageh'oCultbi;e1;CopiadO;pea,:ser 
desplegado el próximocuadrode 	lá sehciadé•ta animación . • ,. 	Imagenecú

r 

Este método puede producir buen desempeño, pero algunas veces limitan al usuario al interactuar con la 
animación debido a que todas las Imágenes han sido creadas con anticipación. 

Dibujo de un cuadro de imagen oculto hacia la pantalla 

El método más versátil de Implementación en hardware, se relaciona con el dibujo de cada imagen sobre 
un cuadro de imagen oculto en tiempo de corrida. Cada imagen completada, es copiada para ser•desPlegada 
en una ventana durante la reproducción de la animación, Este método proporciona un rito Potencial Para 
interacción con el usuario con la  animación en tiempo descorrida, pero el proceso' de dibujo de,cada nuevo 
cuadro de imagen puede ser tiempo consumido. 

3.3A 	Animación por cuadros  de imólionoo• 

La animación por cuadros de Imagen usa imágenes estáticas. Durante la reproducción ,de la.aniinación 
el software trae y despliega la imagen que ha sido previamente completada y álniikéneda•en:dlSOOLas - 
rutinas de la animación por cuédrolde imagen, son frecuentemente muy Oequefiási 	tal Manéra eee" e 
posible cargar una secuencia de animación completa dentro de la meMoria siemPre 	 euflgian 
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espacio en memoria física. Por otro lado, las rutinas cargarán cada cuadro de imagen directamente desde el 
disco, según cada cuadro de imagen sea requerido durante la reproducción. 

La creación y reproducción de animación por cuadros de imágenes, puede ser implementada por tres 
formas: 

1. Bitblt de pantalla hacia un cuadro de imagen almacenado 
2. Dibujar de pantalla hacia un cuadro de imagen almacenado 
3. Reproducir cuadros de imagen para desplegar un pantalla 

Bitblt de pantalla hacia un cuadro de imagen almacenado 

Las imágenes bitblt (mapas de bits pequeños), son usados para construir cada cuadro de imagen 
completo, sobre la pantalla en una ventana. El software luego guarda la imagen desde la pantalla al disco 
duro. Si la aplicación requiere crear nuevos cuadros de imagen, en tiempo de corrida, el proceso puede ser 
invisible para el usuario al crear cada nueva imagen sobre una página oculta y guardar cada nuevo cuadro de 
imagen completo en un disco duro o en memoria. 

Dibujar de pantalla hacia un cuadro de linnen almacenado 

Cuando crear imágenes bitblt previamente resulta impráctico, frecuentemente se usa código que`dibuje 
cada cuadro de imagen de la nada sobre la pantalla. El software luego guarda cada cuadro de Imagen 
completo, desde la pantalla al disco duro. Si los nuevos cuadros de imágenes son creados en tiempo de 
corrida, el proceso puede ser ocultado al usuario, al construir cada nuevo cuadro de imagen sobre una 
página oculta y guardarlo en disco duro o en memoria. 

Reproducir cuadros de imagen para desplegar en pantalla 

La reproducción de una secuencia de animación .por cuadro de, imagen, es usualmente desde disco a 
pantalla o desde memoria a pantalla. Los cuadros de imagen que componen la secuencia de animación, son 
usualmente almacenados en disco duro. SI la Memoria lo permite, las rutinas de reproducción usualmente 
intentarán cargar todos los cuadros de imagen dentro de memoria, desde donde pueden ser rápidamente 
desplegados, al ser copiados en secuencia hacia la ventana de la pantalla. SI la meMoria,iio permite una 
precarga, la rutinas de animación estarán obligadas 	 disco, a cargar cada cuadro de imagen desde dis según' sea , 	, 
requerido durante la reproducción. El buen desempeño de la animación está directamente relacionado borle! 
desempeño del disco duro. 

Con este método de animación la cantidad de memoria fislca y el modo de memoria con el que opera 
Windows, determinan si la secuencia de una animación se ejecutará desde disco (basada en disco) o desde 
RAM (basada en RAM) (Tabla 3-5). 

'..z.11.1111:111111:11111.1191,1 
80386SX 
16 Mhz 

2 MB en RAM 

Modo r ' -110(-MModo.estintiln 

basada en disco 

,1,1001.00~1 

80386DX 
33 Mhz. 

4 MB en RAM 

basada en disco 

Tabla 3-5 	Ejecución de animación según capacidad de la máquina y el modo:de operación. 
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rlimmetoil :avente. 

• No requiere de espacio en disco duro 
para almacenar secuencias de 
animación. 

• Usa imágenes dinámicamente. 
• Es posible la animación de babas. 
• Su eficiencia no depende de 

almacenamiento secundario. 
• Hace posible la interacción del 

usuario con la animación. 

En tiempo 
real 

• Las rutinas que producen la 
animación son pequeñas. 

• Existe la posibilidad de reproducir la 
secuencia 	de 	animación 
rápidamente. 

• La creación de cuadros de Imagen 
puede darse en tiempo de corrida. 

Dado que se usan imágenes estáticas, se requiere de 
almacenamiento previo'de las imágenes. 
Se requiere de• suficiente espacio en memoria (RAM), 
para almacenar una secuencia de animación complete. 
Requiere de espacio en disco duro. 
Su eficiencia depende de la eficiencia del disco duro. 
No es lábil la Interacción del usuario con la animación. 

• 

• 

• 
• 
• 

Por 
cuadros de 

imagen 

• SI se usan bltblt, el parpadeo en el movimiento es 
frecuentemente Inevitable. 

• SI se utilizan cuadros de Imagen ocultos, la animación 
puede ser lenta, 

• SI se usa movimiento de bablts, es necesario restaurar el 
fondo de la posición previa. 

reCNICAS DE ANIMÁCidNINAMbilioe  WINApWS 

3.3.5 	¿Qué técnica debe utilizarse en la animación de REDTUT? 

El papel que tendrá la animación en el tutorial de redes, es el de ejemplificar procesos o funciones que 
tengan relación con el uso de las redes de computadoras (flujo de datos, corrección de errores, etc.) Por lo 
que no se requiere de una técnica de animación muy sostificada para tales efectos, 

Cualquiera de las técnicas de animación, mostradas anteriormente, es capaz de soportar el grado de 
animación que se desea proyectar, sin embargo, no cualquiera es adecuada para ser empleada en el tutorial. 
Por tal motivo, es necesario hacer una comparación de las diferentes técnicas de animación, algoritmos y 
formas de control, para elegir el camino más adecuado. Las tablas de comparación se muestran a 
continuación: 

Tabla 3.6 
	

Comparación de las técnicas de animación en Windows. 

15';' NY...", 	',,-."..In 	 .. 	< 	' •::•.,., • 	. 	- 	, itkeiuMigilfjigir .,  

Ciclo fijo • Solo se requiere de un bloque de 
código Pequeño. 

• Es posible determinar el tiempo que 
dure la animación. 

• No 	comparte 	el uso del 	CPU 	con otras 
aplicaciones, mientras se está ejecutando el 
ciclo, 	 • 

• No 	es 	posible 	variar 	la 	velocidad 	de 
reproducción, 

• Solo 	es 	adecuada 	para > secuencias 	de 
animación breves, 

Ciclo en espera  • Solo se requiere de un bloque de 
código pequeño. 

• La 	animación 	puede 	prolongarse 
hasta que el usuario decida, 

• No comparte el 	uso 	de 	CPU 	con 	otras 
aplicaciones, mientras se está ejecutando el 
ciclo. 

• No 	es 	posible 	variar 	la 	velocidad 	de  
reproducción. 

Basada en reloj 
COD 

manipuladores 
de mensajes 

• Controla exactamente la velocidad de 
reproducción de la animación 

• Su desempeño en tiempo de corrida 
• El despliegue del próximo cuadro de 

Imagen, 	puede 	ser 	activado 	por 
Windows o por la llamada de una 
función. 

• Requiere de mas control en las rutinas para 
generar animación, 
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Basada en reloj 
con llamada 

directa 	• 

El despliegue del próximo cuadro de 
imagen, es automáticamente 
controlado por Windows. 
Controla exactamente la velocidad de 
reproducción de la animación 

• Requiere de más control en las rutinas para 
generar animación, 

A. PI 	ce HERRAMIENTAS RARA EL cesAn.ROuó APtiCA claves. ktv »4001v 

Tabla 3-7 	Comparación de los algoritmos proporcionados por Windows para generar animación. 

Tipo da control. Ventajas °aventaja  

Por guión • Es muy familiar, debido a que es 
gobernada 	como 	una 	animación 
tradicional, 

• No se requieren de cálculos. 
• Puede 	controlar 	un 	grado 	do  

animación muy comteio. 

• Deben 	considerarse 	diversos 
parámetros, tanto del objeto como del 
ambiente del objeto que se va a 
animar. 

Por 
procedimiento 

• Esta basada en reglas definidas por 
el programador, 

• Puede 	manipular 	los 	objetos 	por 
separado, 

• Se 	requieren 	de 	cálculos 	para 	el 
despliegue del próximo cuadro de 
imagen. 

Basada 
físicamente 

• La 	animación 	so 	acerca 	más 	a 
movimientos reales. 

4 	se requiere del uso de leyes físicas. 
• Se requiere de cálculos, 

Tabla 3.8 Comparación de los tipos de control de animación proporcionados por Windows. 

Después de haber analizado las ventajas y desventajas de los diferentes algoritmos, técnicas y formas 
de controlar la animación en Windows, se determina que el elegir`una u otra forma, depende Inherentemente 
del proceso o función que se desea animar. Por lo tanto, la técnica de animación a emplear, será distinta 
según el grado de complejidad del proceso o. función en cuestión. Pero sí deben cOnilderarse algUnos 
puntos de importancia, que son los que determinarán el uso o no, de alguna técnica de animación: 

• Evitar al máximo el uso de almacenamiento secundario (disco duro). 
• Que sea posible que el usuario interactue con la animación. 
• No es tan relevante que la animación sea físicamente real. 
• Generalmente, es necesario controlar la velocidad de la reproducción de la animación, 
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4.1 	Diseño de REDTUT con herramientas de ayuda en Windows. 

4.2 	Creación de texto, imágenes y animación. 

4.3 	Diseño de la navegación. 

4.4 	Creación de ayuda en línea y glosario. 



DISEÑO OE REDTUT CON HERRAMIENTAS o e AYUDA EN VIIINOOWS .  

4.1 	Diseño del tutorial de redes con herramientas de ayuda. 

4.1.1 	Recursos para manejo de información. 

Algunas de las características más importantes a considerar, en las interfaces para el aprendizaje, son la 
presentación y las diferentes formas de manejar la información. Para tal fin, las herramientas de ayuda 
proporcionan los siguientes recursos: 

• Barra de menú: Incluye comandos que se relacionan con el manejo de la información (abrir, cerrar, 
imprimir, marcar, etc.), 

• Tópico de contenido: El tópico de contenido es una tabla del contenido de toda la información 
proporcionada por el sistema. Puede ser accesado por el botón de contenido o por la función de 
programación WINHELP( ). 

• Cuadro de diálogo de búsqueda: Despliega una lista de palabras claves, la cual es registrada cuando 
se crean los tópicos de información. Al elegir una palabra clave accesamos el tópico de información con 
el que se relaciona. 

• Secuencia de páginas (Browse Secuence): Permite al usuario navegar hacia adelante o hacia atrás, a 
través de una secuencia predefinida en los tópicos de información. Puede ser activada con los botones 
marcados con << (pág. previa) o» (pág. siguiente). 

• Regreso (Back): Regresa al usuario al tópico que ha sido más recientemente mostrado. Puede ser 
activado con el botón de regreso y en caso de ser presionado repetidamente, permite al usuario 
retroceder sus pasos a través del sistema. 

• Historia: Despliega una lista de los últimos 50 tópicos de información que el usuario ha accesado y 
permite al usuario regresar a cualquiera de ellos. 

• Marcador de páginas (Bookmark): Permite al usuario establecer una lista de tópióos, ue él usuario'.'  
necesite accesar nuevamente. Este servicio puede ser aeeesadó en la barra de menú: 

•, Acceso por contexto•sensitivo: Se refiere a la capacidad de accesar un tópico de información 
relacionado con, algún objeto'sobre la interface que esté actualmente seleccionada, Es una /orille muy 
rápida de accesar información relevante. Este servicio es activado por medio de las teclas Ft y shift+Fl, 
principalmente. 

• Saltos: Este servicio es activado desde los tópicos de información, ya sea por algún texto 
algún "hotspot" de alguna Imagen. Su función es saltar de un tópico de información a 

otrci. "resaltado" o 

• Ventanas pop-up: Son ventanas pequeñas que se despliegan instantáneamente, sobre la ventana que 
la genera, con el fin de proporcionar Información breve. Este servicio es proporcionado desde los tópicos 
de Información al seleccionar texto "resaltado" o "hotspot" de imágenes. Son cerradbs si te'da un clic{ en 
cualquier parte de la ventana. 

• Ventanas secundarlas: Estas ventanas, a diferencia de las pop-up, pertnanecen desplegadas, hasta 
que son cerradas por el usuario. Las ventanas secundarias son activadas con un click en algún texto.  
"resaltado" o algún hotspot de alguna imagen en algún tópico de información. 
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Algunos beneficios obtenidos con los recursos de acceso proporcionados por las herramientas de ayuda 
son: 

• El usuario puede hacer anotaciones en los tópicos de información. 
• El usuario puede copiar y pegar desde el sistema generado por herramientas de ayuda a cualquier 

aplicación de Windows. 
• El usuario puede imprimir tópicos de información. Desafortunadamente, la impresión facilitada es primitiva 

y sólo imprime tópicos uno a la vez. 
• El usuario puede tener varios sistemas generados con herramientas de ayuda al mismo tiempo. 
• El programador tiene la posibilidad de agregar una variedad de servicios especiales, corno es el crear un 

botón que active alguna tarea particular en el sistema (uso de macros). 

Adicionalmente a los recursos de acceso, las herramientas de ayuda proporcionan 50 comandos o 
macros que permiten al programador extender la potencia del sistema a desarrollar. Estas rnacros se 
relacionan con las siguientes funciones: 

• Modificar la barra de botones y la barra de menú 
• Acceso a los botones estándares y elementos de menú 
• Salto o despliegue de un tópico en una ventana pop-up 
• Manejo de la ventana del sistema 
• Agregar acceso del teclado para macros 
• Crear y manipular marcadores de texto 
• Ejecutar aplicaciones de Windows 
• Registrar una función en una librería de enlace dinámico (011) y usarla en una macro 

4.1.2 	Tipos de acceso a la información 

Una de las principales ventajas del uso del hipertexto, es el acceso rápido a la Información. Las 
herramientas de ayuda proporcionan diversas formas de accesar los tópicos de información (módulos de 
información Independientes) creados por el programador, las cuales están orientadas a ,hlertexto,,. Las 
formas principales de acceso a la Información son: 

a) Acceso por tópico de contenido 
b) Saltos 
c) Secuencia de página 
d) Regreso, historia y marcador de páginas 
e) Anotación 
f) Búsqueda por lista de claves 
g) Contexto sensitivo 

Acceso por tópico de contenido 

El tópico de contenido es el primero en desplegarse cuando se ejecuta un archivo..11LP: Por tal motivo, 
es muy común que contenga una visión de la estructura de la información de todo'el sistema (seMejante'a Un: 
Indice). 

El tópico de contenido puede ser representado como el tope de niveles, de un diagrama jerárquico, 
donde todos los tópicos de información están en el fondo del diagrama (Fig. 4-1). 
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Subcapftulo 1.1 
Subcapftulo 1.2 

Subcapítuto 1.ri _ 

11 
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Tópico do contenido 

	 Capítulo 1 
— Capítulo 2 

Cotillo a 	 

Tópicos de contenido 

_Sube:00E110 2.1 
Subcapítuto 2.2 

Subcapftulo 2.n 

Subcapftulo n.1 
Subcapftulo n2 

ubcaP7tulo mai  

Tópicos de 
información 

Figura 4-1 	Acceso por tópico de contenido. 

Saltos 

Los saltos son enlaces electrónicos usados primariamente para ligar tópicos de información. Debido a la 
naturaleza modular de la información, es posible saltar de un tópico de información a otro, obteniendo de esta 
forma una lectura no-secuencial, que puede resultar atractiva para el programador. Es por esto, que a 
diferencia del acceso de tópicos de contenido, los saltos no son estructurados, dado que sólo son usados si 
el programador decide conectar un tópico con otro (Fig. 4-2). 

Tópico de contenido 

Capítulo 1 
Capítulo 2 

CaPlio n 

SubcapItulo 1.1 
Subcapftulo 1.2 

SubcaPituto  

Subcapítulo 2.1 
Subcapítulo 2.2 

SubcaPYtulo 2.n  

Subcap tuno n.1 
Subcapítulo 11.2 

Subcap.  tufo 

Figura 4.2 Saltos agregados a una estructura Jerárquica proporcionada por tópicos de contenido. 

En caso de que el acceso de la información sea únicamente por saltos, este toma la forma de u,  
hipertexto sin estructura "enredado" (Web), en la cual se suprime la'estructura jerárquica pIPPOícióilida por. 
los tópicos de contenido (Fig. 4-3). 



CAPITULO 	REPrlir. 

            

            

            

     

2.1.'1 

               

                     

       

12.2.1E44 	[n 2,1 

        

Figura 4-3 	Muestra la estructura de un hipertexto sin estructura ("enrredada"). 

        

 

Los saltos pueden ser colocados en cualquier parte de un tópico de información o listados en ventanas 
pop-up, que son desplegadas desde los tópicos de información. Las ventanas pop-up están muy 
relacionadas con los saltos, con la diferencia de que las ventanas pop-up representan una navegación 
restringida; del tópico de información a la ventana pop-up y viceversa. Es posible modificar esta navegación 
Insertando saltos o ventanas pop-up, dentro de las ventanas pop-up. 

Otro tipo de ventanas que están relacionadas con los saltos, son las secundarias, cuya diferencia con 
respecto a las ventanas pop-up, es que permanecen visibles aún si la ventana "padre" es cerrada. 

 

  

Secuencia de páginas 

La secuencia de páginas es una forma de simular la lectura secuencial de un libro pero con los tópicos de 
información. Las herramientas de ayuda permiten el manejo de múltiples secuencias de páginas 
independientemente (Fig. 4-4). 

        

Capítulo 1 
Capítulo 2 

            

    

Subcapltulo 1.1 
Subcapltulo 1.2 
Subcapllulo 1,3 

   

Subcapltulo 2.1 
Subcapltulo 2.2 
Subcapítulo 2.3 	 

     

            

            

                     

         

3 

   

  

Secuencia de páginas 	Secuencia de páginas 

   

                     

Figura 4.4 	Muestra secuencias de páginas Independientes, 

Las secuencias de página es uno de los aspectos más débiles de las herramientas de ayuda en 
Windows, dado que un mismo tópico no puede aparecer en dos lugares en 'una misma secuencia o en más 
de una secuencia. Otra de las limitaciones de peso, es que 'no hay algún Indicador de cual de tópico 
próximo o previo y que no hay forma de ver todos los tópicos construyendo una sola secuencia de'págInas. 

Regreso, Historia y Marcador de páginas 

Con el botón de "regreso" se permite al usuario retroceder sus pasos a través del alterne 
permite regresar a los tópicos de información en secuencia inversa, 

Con el botón de "historia" se despliega una lista de los últimos 60 tópicos de información que se hen, 
desplegado, con el fin de que el usuario pueda regresar a cualquier tópico de información sin necesidad de 
regresar uno a la vez. 
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Capítulo 1 
Capitulo 2 

bi:1091011.0TUtdi,i1M4ROleite400010.:10:00I: 

Con el marcador de páginas se le permite al usuario "marcar" uno o más tópicos de información en una 
lista, para tener la posibilidad, en un futuro, de desplegarlos rápidamente. 

Anotación 

Dentro de la teoria de hipertexto es muy atractivo el concepto de hipertexto como un documento 
"abierto", que puede ser modificado por el usuario. Con este recurso proporcionado por herramientas de 
ayuda, es posible hacer anotaciones que se consideren importante, en cada tópico de información, de forma 
muy semejante a los garabatos hechos en los manuales impresos. 

Búsqueda por lista de claves 

La búsqueda por lista de claves es muy semejante a los indices "alfabéticos" de los libros, dado que 
permiten al usuario accesar el tópico de información de un tema especifico (Fig. 4-5). Desafortunadamente, 
el crear la lista de claves, es una tarea que requiere de alto control. 

Cuando se despliega la lista de claves, es posible la búsqueda "por cadena", donde se debe seleccionar 
el tema específico que se requiera y en el acto se mostrarán todos los tópicos relacionados, dando la 
posibilidad de elegir alguno. Otra posibilidad es la búsqueda "booleana", donde se puede preguntar por algún 
tópico de información tecleando sólo una palabra relacionada con el tema a buscar. En la búsqueda 
booleana se requiere que el usuario tenga cierto conocimiento del contenido del sistema. 

Subcapítub 1.1 
Subcapkub 1.2 
Subcapitulo 1,3 

Subrapitub 2.1 
Subcapkub 2.2 
Subcapítub 2.3 

Claves do búsqueda corno puntos do entrada 

Figura 4-5 	Búsqueda por lista de claves, 

Contexto sensitivo 

El acceso por contexto sensitivo, consiste en el uso de, las teclas Fl y la combinación Shift + F 1 , para 
evitar el tópico de contenido y el cuadro de diálogo de búsqueda, con el fin de proporcionar rapidez y acceso 
directo al tópico de Información deseado. En esta forma de acceso, el usuario no busca activamente la 
información de ayuda, sino qué una ventana particular, una caja de diálogo o algún otro estado visible del 
sistema, determina cual tópico de Información debe ser desplegado cuando el usuario oprime las teclas 
mencionadas. Debido a este enlace con el estado del sistema, el contexto sensitivo puede ser el principio de 
una forma rudimentaria de ayuda "inteligente". 

4.1.3 	Tópicos de.  Información 

Las herramientas de ayuda manejan la información en tópicos de información, donde un tópico de 
información es un módulo independiente de Información. Tal información, generalmente, debe estar 
rigurosamente controlada, tanto en terminología como en formato. Sin embargo, los tópicos que sé 
emplearán en REDTUT, tienen que ser diseñados según la función que vayan a desempeñar y el tipo de 
información que contendrán. Los tópicos de información que se requieren para el tutorial de redes son: 
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1. Tópico de índice 
2. Tópico de contenido 
3. Tópico de introducción 
4. Tópico de tema 
5. Tópico de temas múltiples 
6. Tópico de tema final 
7. Tópico de evaluación 

Tópico de indice 

El tópico de índice tendrá la misma función que desempeña el tópico de contenido en los sistemas de 
ayuda. Como su nombre lo indica, contendrá un Indice general desglosado del contenido del tutorial, con el 
fin de accesar cualquier tema con sólo seleccionarlo (Fig. 4-6). 

Figura 4.6 	Tópico de Indice del tutorial de iedes. 

Este tópico utilizará texto, gráficos, hotspots y ventanas pop-up para desplegar la información. Para el 
acceso de la información se servirá de los saltos básicamente. 

Tópico de contenido 

La información que debe abarcar el tópico de contenido, se concretará a un Indice que Permita iniciar la 
navegación de un capitulo o un subcapitulo del tutorial. 

El Indice será representado como un arreglo de mapas de bits y texto, que 'indicarán gráfi,Ca 
textualmente, el titulo del capitulo o subcapítulo en cuestión, los cuales serán accesados con áltos IN. 4-7)  

Figura 4-7 	Tópico de contenido'del tutorial de redes. 



Tópico de temas múltiples 

Los tópicos de temas múltiples tienen las mismas características de los tópicos de tema, con la variante 
de que tienen la capacidad de desplegar múltiples tópicos de tema en ventanas secundarias (Fig.4-10). 

Figura 4-8 Tópico de introducción del tutorial de redes. 

Tópico de tema 

En los tópicos de tema se desarrollará, particularmente, un, tema relacionado con el subcapítulo del 
tutorial. Para el desarrollo de dicho tema, podrán utilizarse texto, imágenes, hotspots, ventanas pop-up y, si 
se requiere, un programa de animación que ejemplifique de forma visual el tema en cuestión (Fig, 4-9), 

Figura 4-9 	Tópico de terna del tutorial de redes, 

IliseÑo  ye'  REDTUT CON HÉROMIntrkt DE AYUDA EN VVIOOWS 

Tópico de introducción 

El tópico de introducción, como su nombre lo dice, dará una introducción del capitulo seleccionado, con 
el fin de tener una idea del contenido de los temas que se desarrollarán en el capítulo, y de esta manera 
decidir si se continua con el siguiente tópico o se regresa a elegir otro capitulo. 

El contenido de este tópico puede ser desarrollado con texto e imágenes formateados de la manera más 
conveniente según el tema y con el uso de ventanas pop-up y hotspots (Fig. 4-8), 



id111151:11111,b 41101114 	Yt6:40-11? 

animy  

texto 

Saltos 

Figura 4-10 	Tópico de temas múltiples del tutorial de redes. 

Los tópicos de tema de las ventanas secundarias sólo pueden ser desplegados uno a la vez. Además, 
dadas las propiedades de las ventanas secundarias, es muy importante cerrarlas cuando ya se haya 
consultado el tema por cuestiones de memoria. 

Tópico de tema final 

tépicú de tema final puede ser un tópico de temas múltiples, con la diferencia de que es el último tópico 
del subcapitulo, el cual debe permitir que el usuario decida si continua con la evaluación o si comienza con 
otro subcapítulo (Fig. 4-11). 

Figura 4-11 	Tópico de tema final del tú cirial de redes. 

Tópico de evaluación 

En el tópico de evaluación se examina el aprendizaje del usuario sobre el subcapitulo correspondiente. 
Para éste fin, se presenta un cuestionario de opciones múltiples, de tal forma que el continuar con la 
navegación normal del tutorial o volver a repasar algún tema del subcapitulo, depende de la opción que sea 
elegida por el usuario. 

En los tópicos de evaluación se podrán utilizar texto, imágenes, hotspots, ventanas pop-up y saltos (Fig. 
4-12), 

Figura 4.12 	Tópico de evaluación del tutorial de redes. 
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Existen otros servicios que podrán ser prestados por el tutorial como son: 

a) Glosario.- Contendrá definiciones de términos empleados en los tenias desarrollados en el tutorial. 
b) Referencias bibliográficas.- Contendrá referencias a bibliografía que sea de utilidad para obtener mayor 

información relacionada con el tema. 
c) Mapa de localización.- Su función será indicar la localización jerárquica del tópico que está desplegado 

en pantalla. 

Estos servicios podrán ser accesados por los tópicos de introducción, de tema, de temas múltiples y/o 
tema final. Además, también se mantendrán los recursos estándares proporcionados por la herramientas de 
ayuda como: regreso, historia, índice, anotaciones, etc. 

4.1.4 	Distribución de la pantalla. 

Como ya se ha mencionado anteriormente, la distribución de la pantalla es uno de los aspectos más 
importantes a considerar en las interfaces para el aprendizaje. Por esta razón, es necesario conocer las 
limitaciones y capacidades con las que se cuentan al distribuir la pantalla con herramientas de ayuda. 

Limitaciones: 

• Tiene menor legibilidad comparada con la de los textos impresos. 
• La información desplegada en la pantalla es generalmente vista en un área más pequeña que el tamaño 

de las páginas de los textos impresos. 
• Debido a que existen diversos tamaños, resoluciones y capacidades de color en las pantallas, es 

necesario realizar el diseño del sistema con base en las máquinas de menor capacidad disponible, de 
modo que un significativo número de usuarios pueda utilizarlo (en éste caso VGA 640X480). 

• El tipo de fuentes a usar es limitado dado que se debe utilizar alguno que esté contenido en la generalidad 
de las máquinas de los usuarios del tutorial (Arial, MS Sans Serif, etc.), 

• Muchos recursos proporcionados por el Procesador de texto (tablas complejas,  bullets, etc.), no, pueden 
ser utilizados, dado que no son soportados por el compilador de herramientas de ayuda. 
En el caso particular del tutorial, la cantidad de información per pantalla debe ser controlada, dado que por 
la resolución del monitor es posible qüe aparezcan barras de desplazamiento que no serian apropiadas 
para una buena lectura del usuario, 

Capacidades: 

• Es poSible el uso de espaciado e identación para la,  organización de la información en la pantalla. 
• Se permite el uso de listas y tablas para información estructurada. 
• Se permite el uso de color en texto y fondo sobre la pantalla. En el tutorial se podrá hacer uso del color de 

la forma que se crea más conveniente. 
• Se proporciona una región en la parte superior de la ventana denominada "región de no desplazamiento", 

la cual permanece estática aún si se usan barras de desplazamiento. En esta área es recomendable 
poner los Mulos y botones de uso general. 

DESARROILO 59 



4.2 	Creación de texto, imágenes y animación. 

4.2.1 	Creación de texto. 

El texto creado está contenido en los archivos de tópico, los cuales contienen toda la información que se 
mostrará al usuario, organizada en los diferentes tópicos de información diseñados para el tutorial. 

Un archivo de tópico es un archivo de texto con formato RTF (Rich Text Format, Formato de texto 
enriquecido), que es un formato que soporta notas al pie y el formato de las instrucciones que se usan para 
crear saltos (subrayado, doble subrayado y texto oculto). Este tipo de formato puede ser generado por 
diversos procesadores de texto como: 

• Word para Windows (Ver. 1.1 ó superiores) 
• Word Perfect para Windows (Ver. 5.1 ó superior) 
• Lotus Ami Pro 
• Word 5.0 (o superior) para MS-DOS. 

En éste caso se usará Word para Windows Ver. 2.0c dado que existen plantillas con los estilos básicos 
definidos y además proporciona los recursos indispensables para la presentación en la pantalla. 

Para codificar un archivo de tópico se deben crear códigos de control (caracteres de formato especial, 
véase tabla 4-1) que determinen como serán estructurados los tópicos en el archivo. 

                

      

*c 

     

111,11:111 

   

              

  

Separador de páginas Delimitador de tópico 

 

Separa un tópico de otro 

     

                

        

111111:11111110.1111115,11001,11111.1111.1imenit.magliall 

   

           

  

Signo de libra (#) 

 

Cadena de contexto 

 

Identifica un tópico y son esenciales si se desea crear 
hipertexto. 	 , 

    

             

  

Signo de dólar ($) 

  

Titulo 

  

Determina el titulo del tópico.  

     

  

Signo de suma (+) 

 

Secuencia do 
páginas 

  

Determina el orden del tópico 
dentre 

 de la secuencia de 
páginas. (opcional)  

   

          

  

Letra "K° (K) 

 

Palabra clave 

  

Determina la lista de palabras que aparece en el cuadro de 
diálogo de búsqueda: (opcional)  

   

            

  

Asterisco (*) 

 

Indicador que 
establece etiquetas 

(Build-Tag)  

 

Determina cuales tópicos son Incluidos, cuando`el compilador 
construye el archivo de ayuda. (opcional) 

   

             

  

Signo de exclamación 
 

fal#1011~0.11; 

Referencia a una 
macro 

 

Se ejecute una macro cuando el usuario.,despileglél1ópicci. 
(opcional)  

,1111118:111191111,111910.18111.11111:111111011a4SIMIIIIIIIIIIIR 
Especifica la cadena de,contexto para'el tópico que'séra 
desplegado, cuando el usuario encuentre el textOcue.,  
Inmediatamente le precede, 	•-, 	s. 

  

        

  

Texto oculto 

 

Referencia a una 
cadena de contexto 

   

           

  

Texto subrayado 

  

Texto pop-up 

   

Especifica que un texto puede ser desplegado temporalmente.  
Determina el texto que puede elegir el usuario para saltar a otro 

  

  

Texto subrayado con 
doble linea 

      

  

Texto de salto 

    

                

                

Tabla 4-1 	Descripción de los códigos de control, 

Un archivo de tópico puede contener uno o más tópicos de información, los cuales deben estar 
delimitados por un separador de página, deben contener un nombre único (una cadena de contexto) y 
además, la posibilidad de contener otros 8 códigos de control. 

Independientemente del tipo de tópico de información que se vaya a crear, se deben agregar los cód gos 
de control correspondientes según el tipo de tópico, de la siguiente manera: 
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SISTEMA OPERATIVO 4—II 

El sistema operativo de red, es el sotware necesario para Integrar los diversos componentes d. 
2 

OFAcioN Dii'rexfp, IMAGEfl'És ANIPirCi9N.  

Agregar cadenas de contexto 

Las características de las cadenas de contexto son: 

• Se utilizan sólo en el caso de crear hipertexto. 
• Los tópicos que no tienen cadena de contexto son accesados por secuencias de páginas o por búsqueda 

de palabras clave. 
• Cada tópico accesible, vía liga de hipertexto, debe tener un único identificador o cadena de contexto, aún 

si existe un archivo "project" ( archivo que reúne varios programas para ser compilados juntos), con varios 
archivos de tópico. 

• Pueden contener letras (a-z o A-Z), números (0-9), puntos (.) y carácter de subrayado inferior (_). 
• No son casos sensitivos. 

Los pasos para agregar una cadena de contexto se muestran en la figura 4-13 

Figura 4-13 	Muestra como agregar una cadena de contexto usando Word. 

Agregar saltos 

Los pasos a seguir para crear un salto se muestran en la figura 4-14. 

	

1. 	Teclear el encabezado o 
título del tópico y mover el 
cursor al Inicio del 
encabezado e insertar una 
nota al pie. 

	

2, 	Insertar el símbolo tt para 
crear el marcadora la nota 
al pie, 

	

3. 	Escribir la cadena de 
contexto en la zona de 
notas al pie. 

1. COloCarel punto deMserción 
dónde se desee Póner el 
salto y cambiar& fomiato 
del texto a doble subrayado. 

2. Teclearla: 	palabra o palabras' 
de salto. 

3. 'CáMbtar ()flor:nato del texto 
a oculto. 

4, 	Teclear la cadena de'. 
contexto asociada can el  
tópIcp.a doñdá se va ey, 
aelter. 

5. 	Regresar al formato de-texto 
normal.  

Figura 4-14 
	

Muestra como crear saltos de hipertexto usando Word. 

Adicionalmente a los saltos normales, existen algunos tipos de saltos especiales: 

1) Saltos "Interarchlvos".- Son referencias a tópicos de información de otros archivos de tópico (.HLP). 
Se usa el símbolo @ junto con el nombre del archivo, como anexo a la cadena de contexto (ambos deben 
tener formato oculto). 

ComunicaciónCom dat@cap2.hlp 



• knalaulacilultenc,aügot 
Control de conanliltarA,, 

%.c 

; ..kta :Po peRecknir 

2) Saltos a ventanas secundarlas.- Se salta a un tópico que se desplegará en una ventana secundaria, 
Se usa el signo > y el nombre de la ventana como anexo a la cadena de contexto (ambos deben tener 
formato oculto). 

ComunicaciónComdat>com_ventana 

3) Macro hotspots.- Cuando el usuario hace "click" sobre un hotspot, la macrofunción es ejecutada. Se 
usa el signo I inmediatamente después del texto hotspot junto con la mocrofunción a ejecutar con sus 
respectivos parámetros (ambos deben tener formato oculto). 

AnimaciónlExecProgram("anima1.exe",0) 

Agregar ventanas pop-up 

Los pasos para crear una ventana pop-up se muestran en la figura 4-15 

1. Colocare! punto do Inserción y 
cambiar el formato de texto a 
subrayado. 

2. Teclear la palabra o palabras 
pop•Up. 

3. Cambiar al formato de texto a 
oculto, 

4. Teclear la cadena de contexto 
asociada con el tópico que se 
va a desplegar, , , 	• 

5. Regresar al formato de texto 
normal. 

Figura 4-15 	Muestra como crear ventanas pop-up usando VVord. 

También existen saltos especiales de ventanas pop-up y son los siguientes: 

1) Pop-up "Interarchivo".• Se crean referencias a tópicos de información de, otros archivos de tópico 
(.HLP). Se usa el símbolo @ Junto con el nombre del archivo y se anexa a la cadena de contexto (ambos 
deben tener formato oculto). 

ComunicaciónCom dat@cap2.hlp 

2) Macrohotspots.- 	Para ejecutar una macrofunción, debe ser insertada junto 
inmediatamente después del texto hotspot (ambos como texto oculto). 

Animación!ExecProgram("anima1.exe",0) 

con el signo 

an 	nrr ',n'II ir, 
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K TECNICAS DE CDNMUTACION 

tecnología de de las técnicas de conmutación empleadas en las redes de comunicación, deter 

Switcheo por circuitos,Switcheo por paquetes;SwIchoo por mensajes 

1. Colocarse en el inicio del 
encabezado del tópico e 
insertar una letra K 
(mayúscula) para crear un 
marcador de una nota al 

2. Teclear la palabra clavo 
en el área de notas al pie. 
En caso de ser más de 
una palabra separarlas 
con (;). Las palabras clave 
pueden tener espacios y 
puntuación. 

3. Regresare! cursor al 
documento. 

1. 	Colocarse en el Inicio del 
encabezado del tópico e 
Insetter el signo $ como un 
marcador de una nota al pie. 

2, 	Teclear el titulo cieldpico en 
el atoe de notas al ph9, • 
asegurandose que sea el 
mismo que se tecleó en el 
encabezado del'tópico. 

3. 	Regresar el cursor al 
documento, 

$ TECNICAS DE REDES DE COMIJNICACION 

$ TECNICAS DE RED S DE COMUNICACIÓN 

El proceso a seguir para agregar palabras clave se muestra en la figura 4-16. 

Figura 4-16 	Muestra como crear palabras clave usando Word. 

Una vez seleccionada una palabra clave en el cuadro de diálogos de búsqueda, se debe seleccionar un 
tópico especifico con ayuda de su título. 

Agregar título al tópico 

El título del tópico es muy importante dado que identifica al tópico en tres instancias: 

1) En la lista de tópicos encontrados en el cuadro de diálogo de búsqueda. 
2) En la lista de historia. 
3) En el menú de marcador de páginas, 

La forma de insertar un titulo a un tópico se muestra en la figura 4-17, 

Figura 4.17 	Muestra como agregar titules al tópico usando VVord. 

Los títulos de los tópicos pueden ser de aproximadamente 128 caracteres. 

Agregar una secuencia de páginas 

El orden de los tópicos dentro de una secuencia de páginas es definida por el programador al seguir los 
siguientes pasos: 
• Ordenar los tópicos y crear un plan de secuencia de páginas, 
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1. 	Cokicar el cursor al Inio del 
encabezado del tópico e insertar 
el signo + como un mareaclor a 
una nota al píe. . 	, 
Insertar2. 	el húmero de secuenPic 
en el tima de notas al pie. En 
caso de ser una secuencia 
multinivel, Se ir99108,01 númel9 
de sectierillio con boittbre 
4 seóuirid4 s011d9PPr 00.1  
puntos 0: 	, 

3. 	Regresar éi oursor a1 

• REDES CONMUTADAS 

Usb49daif REDrOT 

• Implementar las secuencias de páginas usando códigos de control. 
• Si se desea agregar los botones anterior («) y siguiente (»), se deben declarar en el archivo project 

( HPJ) que se explicará posteriormente. 

Las secuencias de páginas se pueden crear en nivel simple y multinivel. 

Figura 4-18 	Niveles de secuencias de página. 

En un nivel simple, la secuencia es de un tópico a otro únicamente. En cambio, en la secuencia 
multinivel, además de soportar la secuencia simple, cada tópico puede tener secuencias de páginas 
separadas (Fig. 4-18). 

El proceso a seguir para crear una secuencia de páginas, se muestra en la figura 4-19: 

Figura 4-19 	Muestra como crear secuencias de página usando Word. 

Debido a que el compilador de herramientas de ayuda ordena las cadenas de Secuencia de páginas en 
orden ascendente (de 0-9 o A-2), se debe, usar el mismo número de caracteres para cada número de 
secuencia. Por lo tanto, es recomendable poner números de secuencia con, tres o mas, digitás, según el 
número de tópicos en la secuencia. Además se récomiencia, poner números con incrementos fijos (de 004, 
005, etc.) con el fin de permitir insertar un tópico entre dos existentes; en un futuro. En caso de que no se 
quieran ordenar los tópicos numéricamente se propone lo siguiente: 

• Si se desea una secuencia de tópicos ordenada alfabéticamente en lugar de números se Insertan los 
titulas de los tópicos. 

• Para ordenar, según aparezcan los tópicos en el archivo, sólo se pone el signo + 
secuencia. 
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Agregar un indicador de etiquetas condicional 

Con los indicadores de etiquetas condicionales, se puede controlar que tópicos están excluidos del 
sistema. Cada tópico puede tener uno o más indicadores de etiquetas. El implementar un indicador de 
etiquetas condicional se realiza en un proceso de dos pasos: 

1) insertar los indicadores de etiqueta dentro del archivo de tópicos. 
2) Indicar al compilador de ayuda, en el archivo project (.HPJ), que tópicos se requieren incluir o excluir. 

La forma de insertar un indicador de etiquetas se muestra en la fig. 4-20. 

1. Colocarse ol 1171C10 del 
encabezado del tópico e insertar 
el símbolo * como marcador do 
Ilota al pie. 

2. Teclear el nombran del indicador 
de etiqueta en la zona de notas 
al pie. Un Indicador puedo tener 
letras o números, pero no 
espacios. SI se desea poner 
varios Indicadores deben 
separarse con (3. 

3. Regresar el cursor al documento. 

Figura 4-20 	Agregando indicador de etiquetas usando Word. 

Agregar una refenencla a una macro 

Para crear referencias a las macros proporcionadas por las herramientas de ayuda se siguen los pasos 
mostrados en la figura 4-21. En el apéndice El se muestran todas las macros de ayuda proporcionadas por 
Windows. 

1. C:cicacbtlerled 
 al unida do!'

etópico;  
e Inéertar el signo! 
corno un marcador de 
nota al píe. 

2. Teclearla macro en al 
área de netas al pie. 
En caso de ser varias 
macros deben ser 
separadas con (,). 

3. Regresar el cursor al 
documento. 

Figura 4.21 	Muestra como agregar referencias a una macro usando Word, 

Agregar una región de no desplazamiento 

Una región de no desplazamiento, es una región estática que permanece visible aún si se utilizan barras 
de desplazamiento en la ventana. Estas regiones son muy usadas para poner el titulo de los tópicos de 
información, gráficos y hotspots. Los pasos a seguir para insertar una región de no desplazamiento se 
muestran en la figura. 4-22: 
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1. Asegurarse que el texto 
o gráficos que so desea 
que aparezcan on el 
área de no 
desplazamiento, estén 
en el primer párrafo del 
tópico. 

2. Seleccionar el párrafo. 
3. Dar formato para 

provenir un separador 
do páginas entro el 
párrafo seleccionado y 
el próximo. 

Figura 4-22 	Muestra como crear zonas de no desplazamiento usando Word. 

Agregando saltos en medio del tópico 

Se les llama saltos en medio del tópico, a los saltos que se realizan dentro de un mismo tópico de 
información. Este tipo de saltos es muy usado cuando los tópicos son muy largos y se desean accesar 
varias partes del mismo, como es el caso de los glosarios. La forma de insertar un salto en medio del tópico 
se muestra en la figura 4-23. 

1. Colocar el cursaren 
la posición dentro de! 
tópico a donde se 
quiera saltare 
insertar el signo # 
como nota al pie. 

2. Teclear una cadena 
de contexto en'el 
áraa de notas al pie, 

3. Refetanclar la 
cadena do contexto 
a ya hotsppt, 

Flg, 4-23 	Muéstra como agregar saltos en medio del tóPico. 

Debido a que el compilador de las herramientas de ayuda es muy limitado no soporta todo el formato de 
texto que proporciona Word para Windows. En la siguiente tabla (Tabla 4-2) se muestran algunas formas de 
sustituir el formato no soportado por el compilador. 

1.11141,00#1100Milk  , 	tctA, 	, 	: 
.,v01.11111111:1115 ',  	: 	C' 441,  1N  : 

 0»,0,,, 
:,;41.01  

Comillas (" ")y apóstrofes ( " ) Usar signos de pulgadas "y' 
Guión largo (—) Usar dos o más guiones cortos (---) 
Texto en subindlce o superíndice Crear un mapa de bits equivalente 
Espacios de letras expandidos o condensados Ninguna 
Todo el texto en CAPS (mayúsculas) Teclear el texto en mayúsculas con la tecla de cambio (shift) 

presionada, 
Texto Justificado Ninguna 
Tabulador decimal Ninguna 
Colorear o sombrear bordas Usar mapas de bits' 
Bordes o sombras en tablas o celdas Ninguna ,, :, j 
Párrafo sombreado Ninguna 
Manejo de bullets Usar mapas de bits 

Tabla 4-2 	Formato no soportado por el compilador y sugerencias al formato 
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Además de conocer el formato no soportado por el compilador, es necesario conocer algunos tips 
utilizados en el tutorial, que facilitaron su compilación y su presentación. Esto se muestra en la tabla 4-3. 

Crear alguna plantilla que permita crear los tópicos fácilmente. 
• Usar una fuente que generalmente esté contenida en la mayoría 

de las computadoras de los usuarios del tutorial (MS Serif, MS 
Sans Serif, Arial, etc.) . 

♦ Es posible agregarle color al texto, pero tratar de no ocasionar 
conflictos con los colores definidos en el panel de control. 

♦ Para cambiar o suprimir color a un hotspot, agregar al inicio de la 
cadena de contexto, los símbolos % y respectivamente (para el 
cambio de color el texto ya debe tener el color deseado). 
Cambiar los marcadores de párrafo oculto a "no oculto" en Word, 
para no tener problemas con el compilador. 

Tabla 4-3 	Tips para facilitar la compilación y presentación del sistema. 

4.2,2 	Creación de Imágenes. 

Anteriormente se ha mencionado que el formato de Imágenes más adecuado para el tutorial, es el .BMP. 
Windows proporciona su propia aplicación para crear mapas de bits con formato BMP (Paint E3rush), sin 
embargo, es muy rústico y de muy dificil manejo para crear imágenes que tengan cierto grado de complejidad 
(sombras, degradaciones de color, efectos, etc.). Es por esto que se necesita recurrir alguna aplicación que 
permita generar las imágenes con alta calidad y con la posibilidad de generarlas con formato BMP. Esta 
aplicación puede ser Corel Draw Ver. 3.0, que es la que se utilizará para tal fin (Fig. 4-24) 

Figura 4-24 	Corel Draw para Windows Ver, 3,0, 

A pesar de que Corel Draw Ver. 3,0 cuenta con una opción para exportar sus archivos de imagen (.CDR) 
a un formato .BMP, ésta no es la mejor forma de darle dicho formato dado que el número de colores 
soportado para el formato .BMP es reducido y esto ocasiona que las características de la imagen (diversidad 



de colores, efectos, etc.) se pierdan. Por tal motivo, se hace uso de la captura de imágenes a través del 
portapapeles de Windows, con el fin de que la imagen no pierda sus características de presentación. 

Con el uso del portapapeles, la imagen es copiada corno mapa de bits (uno de los formatos estándares 
soportado por el portapapeles), dando la posibilidad de que la imagen sea transferida a cualquier aplicación 
de Windows. 

Por lo tanto el proceso usado para crear las imágenes es el siguiente: 

1) Crear la imagen en Carel Draw, haciendo uso de todas sus capacidades. 
2) Una vez terminada la imagen, seleccionarla y copiarla al portapapeles de Windows. 
3) Abrir Paint Brush y pegar el contenido del portapapeles. 
4) Ajustar los atributos de la imagen (alto y ancho), de tal forma que el archivo contenga únicamente la 

imagen contenida en el portapales. 
5) Retocar la imagen si es necesario. 
6) Guardar la imagen con formato .BMP. 

Siguiendo éste proceso, las imágenes conservan las mismas características con las que fueron creadas, 
lógicamente, con la calidad que un mapa de bits puede proporcionar. 

Creación de hipergráficos 

Para la creación de hipergráficos se seleccionaron las imágenes (.BMP) del tutorial que requerian 
desplegar información adicional (texto u otra imagen), para asimilar mejor un concepto. 

Los hipergráficos simples fueron creados al dar un formato especial a las referencias de gráficos 
Insertadas en el texto (archivos RTF), Estos hipergráficos puedenestar asociados a una, ventana pop-up, a 
una ventana secunadaria, a una maco-función o a un salto. 

Los hipergráficos múltiples fueron creados con ayuda del editor "Hotspot", que permite la conversión de 
una imagen con formato .BMP a una con formato .SHG, que es la que almacena las ligas entre las ''zonas 
calientes" y la información adicional que desplegará. Estos archivos son insertados como referencia en los 
archivos .RTF, de la misma forma que los archivos .BMP. 

La ventaja de los hipergráficos múltiples es que una misma imagen;puede estar asociada con diferentes 
tipos de ligas, ya sea a una ventana pop-up, a una ventana secundaria, a un macro-función o a un salto. 

Para poder identificar, en REDTUT, los hipergráficos simples y tos hlpergráficos múltiples, se insertó en 
las imágenes un pequeño símbolo que mostrará la propiedad de la imagen (Fig. 4-25. En el caso 'de los 
hipergráficos simples una "manita" y en el caso de los hipergráficos múltiples "dos manitas superpuestas" ). 

Figura 4.25 	Ejemplo de hipergráficos simples y múltiples creados para REDTUT. 
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Figura 4-26 	Imagenes que Identifican los capítulos de REDTUT. 

El tamaño de las imágenes de los capítulos son de 80 X 80 pixeles para desplegarse en la pantalla 
principal y de 35 X 35 pixeles en el caso de que se desplieguen dentro de los capítulos de REDTUT. 

Debido a que los íconos deben presentar lo más cercanamente la acción que llevan 
diseñaron como se muestra en la figura 4-27. 

Icono "evalua" 

Iconos que controlan la navegación en REDTUT, 

En el caso especifico de los Iconos de navegación de REDTUT, el formato empleadó es .131411 debido' 
que se manejan como hipergráficos simples. Péro si su función es Identificar la ápliéacilh' dentro' 
ambiente de Windows el formato debe ser ,ICO, el cual es tratado domo,  un• recurIo' dentro`dé la 
programación en Windows. 

Icono "animación" 

Creación de imágenes e íconos 

Las imágenes e íconos de REDTUT son los que nos permitirán llevar el control de la navegación por el 
tutorial. Por lo tanto deben tener las siguientes características: 

• Representar gráficamente la acción que desempeñan, 
• Tener colorido atractivo para que se localicen rápidamente. 
• Ser de tamaño pequeño para que no compitan con otra información desplegada en pantalla. 
• Ser uniformes para que puedan ser integradas en cualquier capítulo de REDTUT. 

Las imágenes de REDTUT tienen como principal tarea identificar el capítulo seleccionado, por lo que 
estan relacionadas con los títulos correspondientes a cada capítulo (Fig.4-26). 



El tamaño, tanto de los Iconos de navegación corno de los Iconos que identificarán la aplicación, es de 35 
X 35 pixeles. 

4.2.3 	Creación de animación. 

Debido a que la animación que se integrará a REDTUT está basada en programación tradicional y 
corresponde a diversos procesos relacionados con el funcionamiento de redes de computadoras, pueden 
tratarse como programas independientes. Por lo tanto, un proceso individual será tratado como un programa 
ejecutable que posteriormente será integrado al tutorial con ayuda de macro-funciones. 

Para que un proceso pueda ser comprendido en su totalidad es necesario mostrar, si las hay, las 
diferentes técnicas o modalidades empleadas para llegar a su finalidad. Es por esto que se torna la decisión 
de que un programa contenga todas las técnicas o modalidades relacionadas con un proceso, para que 
puedan ser comparadas. 

Un ejemplo es la animación del proceso de "corrección de errores" en la comunicación de datos, la cual 
puede ser efectuada por diversas técnicas como son: "ARQ: alto y espera ", "ARQ: continuo", "FEC: hacia 
adelante" y "FEC: convolucional". Debido a que la correción de errores es solucionada con el envío y 
recepción de mensajes entre el emisor y el receptor, no se requiere de la animación de múltiples Imágenes 
simultáneamente, más bien, del movimiento de sólo una imagen a la vez (la señal que viaja). Para estos 
fines la animación en tiempo real es más que suficiente. Asimismo, la duración del viaje de la señal que esta 
definida por la distancia que hay entre la imagen del transmisor y la Imagen del receptor, puede ser 
solucionado con algoritmos basados en el reloj de la computadora. Por otro lado, para poder seleccionar y/o 
comparar entre una técnica y otra se requiere controlar la animación por procedimientos, que nos permiten 
interactuar con el programa al activar el boton que despliega los pasos realizados en las diferentes técnicas 
relacionadas con la "corrección de errores". 

Una vez teniendo bien definidas las formas de control y las técnicas de animación especificas al proceso 
en estudio, se procede a la programación de eventos. 

Primeramente se deben definir los elementos que integran el proceso 
especifico del proceso de "corrección de errores" se definen los siguientes: 

• Imágenes del emisor y receptor. 
• Imágenes del buffer del emisor y receptor. 
• Imagen de la señal en dirección del receptor. 
• Imagen de la señal en dirección del emisor, 
• Imagen de la señal afectada por el ruido. 
• Imagen del contenido del buffer según el paso correspondiente a la técnica seleccionada. 
• Imágenes que despliegan los títulos de las diferenres técnicas. 
• Los botones que activan los pasos de las diferentes técnicas. 
• Imágenes que indican que boton está activado o desactivado. 
• Despliegue de texto que apoya las diferentes etapas del proceso. 
• Imagen que indica el capítulo actual seleccionarlo. 

La animación del proceso de corrección de errores puede dividirse en elementos estáticos y elementos 
dinámicos según el papel que desempeñen en la pantalla. Los elementos estáticos, son, la mayor parte de 
los elementos anteriormente listados, a excepción de, las imágenes de señal, el contenido de loti bUffers y el 
despliegue del texto, que varian según la técnica que los active. Por lo tanto, los elementos estático§ pueden r 
ser desplegados desde la parte principal del programa y los elementos dinánicos pueden ser animados 
medio de funciones de llamada controladas por el reloj de la computadora. El listado de, los archivos fuente 
(.C), de definición (,DEF), de recursos (.RC), y proyecto (.PRJ) que componen el programa ejecutable (,t/kt) 
se muestran en la figura 4-28. 
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 	Archivo fuente (anm2.c) de la animación del proceso de "corrección de errores" 
PincluMKwindcws h> 
/*** Constantes quo identifican los bolonias da in pantalla principal ""/ 
Merino IDU P•1 100 
Merina IDCP2 101 
//define ;DB P3 102 
//definan PA 103 
Merino IDCPU 104 
Merina IDI3-_PC 105 
Melina IDEI P11 106 
Merino IDELP12 107 
//define IDB_PA1 109 
Melina IDS_PA2 109 
acteline1013CERRAR 200 
1"" Código virtual de teclas no definidas en windows,h 

	 '"/ 
/Molino VK I 	Ox31 
Melina VK2 	0x32 
adoba VK 3 	0x33 
Merino VICA 	0x41 
O/define VK 33 	0x42 
Merino VK_C 	0x43 
adefina VK_R 	0x52 
Molino VK_W 	0x57 
Melina VKX 	Ox59 
Mane VK_Y 	0x59 
//define VK_Z 	Ox5A 
1 	 Declaración do variables globales 	 
char 	szProgNamon="Correrrar, icon_animaij="ANIMA"; 
ataba int • aricho_pant,altopant; 
HWND 	hPantalla; 
HDC 	hPanIDC; • 

• I InG14 ' . hRgn_prev; 
ni:sumo hfiulv,hBiLprov,hOlf,h0n; 

epragma argaused 
long FAR PASCAL WndProc(HWND,UINI,VVPARAM,LPARAM); 
WORD FAR PASCAL AnimeCE(HWND,WORD,Int, DWORD), 

Inicio de la función principal 	 I 
Int PASCAL WnMain(HINSTANCE hInst, HINSTANCE hPrelnst, LPSTR IpszCmdllno, int nemdShow) 

HWND flWnd; 
WNDCLASS wcApii; 
MSG mensaje; 

(1hPreInst)( 
wcApli IpszClassNante = szProgName; 
wcApli hInstance 	=final; 
wcApii.lpfnVVndProc 	= VVndProc; 
wcApILheursor 	= LoadCursor(NULL,IDC_ARROW); 
wcApliticon 	= Loadlcon(hIngicon_anime); 
wcApItipszMenuNáme - NULL' 
wcApithbrBackground = GetStorlObject(BLACKURUSH); 
wcApilatyle 	 CS_HREDRAVVICS VREDRAWi 
wcApli.cbCisExtra 	"0;'  
wcApii.cbVVndExtra 	=0; 
if (1RealstarClaas (SwcAPIS) 

roturo FALSE; 

C" 	Determina las dimensiones de la pantalla 	 "'1 
hPantalla=GetDosIdopWIndow(); 
hPanIDC=GelDC(hPantalle); 
anchumnt=GetDeviceCaps(hPantDC,HORZRES); 
alkpant=GetDevIceCapathPantDC,VERTRES); 
ReleaseDC(hPantallahPan(DC); 1"" 	Croa la ventana principal 	 "V 

hVind=CreateWIndow(szProgNameXORRECCION DE ERRORES (Animación) ,WS_OORDER,90,ancho_pant,alto_pant,(HWND)NULL,  
(HMENU)NULL, (HANDLE)111n51,(LPSTR)NULL); 

ShowWindow(hWnd,nemdShow); 
UpdateWindow(hWnd); 
whilo (GelMessaget&mensaje,NULL,NULL,NULLS( 

TranslateMessage(Smensele); 
DispatchMealage(8mensaje): ) 

return(menselemParam); 

/'" 	Inicia función de procedimiento 
long FAR PASCAL WndProc(HWND hVVnd,UINT metag,VVPARAM wPararn,IPARAM IParam) 
1 
HVVND 	 hbPthbP2,hbP3,hbPa,h13Pb,hbPc,hbP11,hbP12,11PathbPa2,1113Cerrer; 
HDC 	 hDC,InnetaMerco,hmetaBithmemDC: 
FARPROC 	 fpAnime_CE; 
atolla Int 	, 	Tempo; 

hMarco; atolla HANDLE 
PAINTSTRUCT 	ps; 
HRON < 	 hmetaRgn;  
14131TMAP 	 hid Cap,hcompu,h argt,h arq2,h etc1,11 atc2,hbm Tituto,Nam REDTUT: _ 	_ _ _ _ 
Int 
awilch (amaso) 

case WM_CREATE: 
I"' 	Determina las dimensiones da la pantalla 	*"/ 

hPanIalla.GelDeektopV55ndow(); 
hPantDC=GelDC(hPantalla); 
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CAPITLIL.QR. 
ancho_panteGolDevicoCaps(hPanIDC,HORZRES): 
alto_penteGet0evicaCaps(hPantDC.VER1RES); 
RoleasenC(hPantalla,hPanIDC); 

/'•• Creación de la caja tipográfica de la pantalla como metafile "1 
hid_Capeload131tmap(GetWindowWorriffind,GWW HINSTANCEVCAP1"); 
libm_RECTUT-Loadlhenap(GotWindowWord(hVOM,GWW IIINSTANCE),"REDTLITI 
hbm.yituloeLoaritlfitmap(GetWndowWord(hWnd,GWIVIINSTANCE)IITULO"): 
hmetafigneCreatellectRgn(0,50,ancho_pant,alto_pant-100); 
hmetaMarcoeCreateMataf ile(NULL): 
if (hmataMarcoleNULL) 

InnelallIteGetDC(hWnd); 
hmemDC.CreateCompatibleDC(funetafalt); 
SoloctObject(hreamOC,h1d_Cap); 
Bitillit(hmelaMarco,(ancho_panU2)-226,0,36,35,hmeniDC,0,0,811CCOPY); 
BilBighmetaMarcojanchoyanU2)+191,6,35,35,hmemOC,0,0,SRCCOPY); 
SeleMOblect(hmemDC,hbmTitulo); 
Dit1311(hmetstsiarco,(anchckpanU2)-181,2,362,46,1enamDC,0,0,SRCCOPY); 
SolectObJect(hmemDC,hbrn_REDTUr); 
Selec1ClipRen(hmeteMarcohmetailgn); 
tor (ze0ix•teanchosant;irex+100) ( 

for (ye0iy<enite.pantiyey+100) 
OitHlahmetaMarco,x,y,100,100,1imemDC,0,0,SHCCOPY); 

SalemObjact(hmetaMarco,CreatoSolidarush(fIGS(255,255,255))), 
Rectangio(hmataMarco,50,70,anchojant-50,allo_panh120), 
hMarcoeCloseMoterile(hmetaMarco): 
DaleteDC(hmamDC); 
DaleteOblect(hid_Cap); 
DeleteOblact(hbm_Titulo), 
Deleta0bject(hbm BEDTUT); 
DeleteObjed(hmelaRgn); 
ReleaseDC(hWnd,hrnetalllid; 

I"' 	Creación do botones 	 *"1 
hbPa CroaloWindow ("BUTTON","&a",WS_C1111.)VVS_VISIBLEIOS_PUSIIBUTTON,120,alto_pant.5025,25,hWnd,1013,PA, 

GettrIndowWord(hWnd,GWW_HINSTANCE),NULL); 
ShowWndow (hbPa,Slisf..S110W); 
hbPb e CreataWindow ("1311TTON","81)",WS_CHILOIWS_VISIBLE)GS_PUSHOUTTON,160,allo_pant-50,25,25,hWnd,102_PB, 

GatWindovAgord(hWnd,GWW.HINSTANCE),NULL); 
ShowWIndow (hbPb,SW_SHOW); 
hbPc e CreateWndow (13111TON","80",INS_CHILD)WS_VISISLEIBS_PUSI1BUTTON,100,alto_pant-50,25,2S,hWitd,11113_PC, 

GetWindowWord(hWnd,GWW HINSTANCE),NULL); 
ShowlMndow (hbPc,SW SHOW); 
hbP1 = CreateWndow (13UTTON","111",WS_CHILDIWS_VISIOLEIRS_PUSHSUTTON,120,rato_pant.D0,25,26,hVWM,10(121, 

GetWindcovWord(tffind,GWW HINSTANCE),NULL), 
ShowWndow (hbP1,SW.SHOW)l 
tibP2 CrealeWindow ("BUTTON","82",INS_CHILDjWS.VISIBLE)8S_PUSHBUTTON,150,allojan(-90,25.21hWnd,IDD_P2, 

GetWindowWord(hVVnd,GWW HINSTANCE),NULL); 
ShowWindow (hbP2,SW SHOW); 
hbP3 e CreateWindow ("BUTTON","83",VVS_CHILDIWU1SIBLEIBEIPUSHBUTTON,1130,alla_pant-90,25,25,h1Mid,101323, 

GetWindowWord(hWnd,GWN flINSTANCE),NULL); 

	

Showlandow (hbP3,SW,SHOW); 	 • 
hbP11 = CreatoWndow ("BUTTON",1W.,WS_CHILD)WS_VISIBLEISS_PUSHOUTTON,350,allo_pant-90,2125,hWrgIDEI_P11. 

GetWndowWord(hWnd,GWW_HINSTANCE),NULL), 

	

ShowWndow (hbP11,6W SHOW); 	 " 	• - 
hbP12 CrealalArmdow CBUTTOW,Ix",VVS CHILDIWS_VISIBLEISS_PUSHBUITON,300,elto.eant.92,2525,11Wrd,IDU P12, 

GalWindowWord(hWnd,GWW HINSTANCE),NUIL);  
ShowWndow (hbP12,SW SHOW); 
hbPal CroateWndow ("BUTTON","Sy",WS_CHILDjWS_VISIBLE)SS_PUSHBUITON,350,altkpant-130,26,25,hWridIDSPA1, 

GetWndosvWordthWndiQWW IIINSTANCE),NULL); 
ShowWindow (hbPatSW,SHOW); 
hbPa2 a CreateWindow ("BUTTON","&e,WS_CHILDIWS_VISIBLEIIIS PUSHOUTION,130,alto_pent-50,2S,25,1tWnd,10B_PA2, 

GetWindowWord(hVVnd,GWAIIIINSTANCE),NULL): 
ShowWindow (hbPa2,6W_SHOW),  
ItCorrar = CreateWndow CEIUTTON","CoarfarffiS CHILDIWS_VIS1PLEIDSJUSliDUTTON,ancho_Pont-150.131la.Prinl-70, 

100,30,11Wnd,100_CERRAII,GetWindo*Word(Iffind,GWW HINSTANCE),N1.11.1); 
StuntrWindow (hbeerror,SW_SHOW); 
break; 

case WM_COMMANC): 
Croa la instancia para la función de animación 	. 

fpAnIma CEeMakaProcInstancegFARPROC)AnIrna CE,GetWiridardWorti(hWnd,GWW_IIINSTANCE)); 
Llamada ala función aeglin el botón presionado con mous° 	"V, 

switch(wParam) 

case IDO_Pf : 
igl(TempoeSatTimer(hWnd,1,55,fpAnkna CE))) 

Me ssageBox(hWridMo hay Tem p",'Idessage",MILOK); 
break; 

casa 11.11,2; 
if(IlTempoeSolTimar(hWnd,2,55,1pAnIma_CE))) 

Messaget)ox(MMId,"No hay Tamp","M es s age", MI)_OK); 
break; 

case IDO...P3, 	• 
11(1(TampoeSutTimer(hWrid,3,65,fpAnIma_CE))) 

MossagaBoxaMind,"No hay Temp",'Muss a", M13_0 K1, 
break: 

laso IDS_PA.  
if(t(TampoeSetrImar(hWnd,4,15,fpanInia_CE))) 

Metteelleack(hWneMo hay Temp",15.4essage",Ma_01q, 
break; 

case 101,1 
if(l(TempoeSotTimer(hWnd,S,65,fpAninia_Ce)l) 

Ida se ageflosfhWnd"No hay Tern p',"Massage",M 6_019i 



break; 
casa IDO PC: 

it(l(Terlpoi.SelTimerthWnd,6,55.fpAnima_CE))) 
Messagettoz(hWnd."No hay Temp","Mess ago",KM_OK); 

break; 
case IDE1 P11: 

ib1(Teripa.SetTliner(hWnd,7,55,fpAnimoCE))) 
Massagetlex(hWncl."No hay Temp","Message",MB_OK); 

break; 
case IDB_P12: 

if(1(Tempo.SetTimar(hWnd,8,55.tpAnima_CE))) 
Messageries(hWad,"No hay Temp","Messego",MO_OK); 

break; 
case IDD_PAl: 

irO(Tempo.SolTimer(hWnd,0,55,fpAnimaCE))) 
MessageBox(hWikl,"No hay Temp",'Message",MB_OK); 

break; 
case IDBPA2: 

illI(Ten_memBotTimer(hWnd,10,55,1pAnima_CE))) 
Mossagellos(hWnd,"No hay Tomp","Message",MB_OK); 

break; 
caso IDB_CERRAR: 

DestroyWindow(hWnci), 
break 

break; 
caso WM_KEYDOWN: 

I"' 	Cree la Instancia para la función do animación 
rpAnima_CE.MakeProckistancegFARPROC)AnIme_CE,GelVéndowWord(Mnd,GWVY_HINSTANCE)); 

Acción realizada por un botón al ser accosado por teclado 	"'I 

switch(wParam) 

case VK 1: 
iffflompo.SolTkner(hWnd,1,55,fpAnime_CE))) 

MussagellosOrWnd."No hay Teinp",Morisage",MB_OK): 
broak; 

casa VK_2. 
iffl(Tempo.SalTimer(hWnd,2,55,1pAnkne_CE))) 

MessageBes(hWne"No hay Temp",'Message",MO_OK), 
break; 

case VK, 
10(Tempo.SetTimer(hINnd,3,55,fpAnima_CE))) 

MassageBox(hWnd,"No hay Tomp",Massago",MB_OK), 
break; 

l'" VK_NUMPAD1, VKNUMPAD2, VK_NUMPAD3 en caso del teclado numérico 	"9 
case VKNUMPAD1: 

iftliTempo.SetTimer(hWnd,1,65,fpAnima_CE))) 
MessageBox(hINnd:No hay TempnMessage.MO_OK); 

break; 
case VK_NUMPAD2: 

111(Tempo.SetTlmer(hWnd,2,56,1PAnImaCE))) 
MessageBosthYVad."No hay Temp",'MessageWILOK); 

break; 
case VK_NUMPAD3: 

if(1(Tempo.Setilmer(hWnd,3,55,1pAnIma_CE))) 
MossageBox(hWnd."No hay Templulessage",MB_OK); 

break; 
case VK_A: 

11(1(Tempo.Settimar(hWnd,4,55,fpAnima_CE))) 
MassageBox(hWnd,'Ne hay Temp","Message",M13 OK): 

broak; 
caso VK /3: 

de(TempceetTlmar(hWnd,5,65,fpAnima,_CE))) 
MassageBox(hWnd,"No hay Temp","Message".MB_OK); 

break; 
case VK_C; 

11(1(Tempo.SetTfrnerthWnd,6,55,1pArtima_CE))) 
MossagaBox(hWnd,"No hay Temp",'Mossage",MB_OK): 

break, 
case VK_VV. 

11(1(Tempo.SelTimer(hWnd,1,55,tpAntrasi_CE))) 
MessageBox(hVilnd,"No hay Temp","Massamr,MB_OK). 

break; 
caso VK_X• 

d(1(Tempo.SetTimer(hWnd,9,55,fpArtima_CE))) 
Mossageltox(hWnd,"No hay TeMp",Massage",1.113,_OK). 

break; 
case VK Y, 

d(I(Tempo.SetTimer(hWnd,9,55,fpAnima_CED) 
Mossagettes(hVynd,"No hay Temp"Alessage",M13_0K); 

break; 
cese VK 2; 

If(1(Tompor.Botrimer(léNnd,10,55,fpAnlina_CE))) 
MessageBox(hWnd,"No hay Temp","Massage",MO_CK), 

broak; 
ceso 

VK-R. Dedicywindoe(hWnd); 
break; 

eak; 
Despliegue de imágenes estallara en le pantalla principal,  
case WM PAINT: 



CAPTra 	1101,  DEReDNr 
bDC= BaginPaint(hWnd,Eps); 

1," 	Despliega el marco en la pantalla 
PlayMetaFile(hOCJIMarco); 

I"' 	Despliega bagaran de computadoras y buffers 
bmemDC=CroateCompatibleOC(hDC); 
hcompu.LoadBilmap(GalWindowWord(hAlnd,GIAAY JIINSTANCE),"COMPU"); • 
It_arq.loadBitmapIGeiWindowWord(nWnd,GWIN HINSTANCE),"ARQ I"), 
Itarq2.1oadilitmap(GetWindowWordthWnd,GWW HINSTANCErAR02"): 
Itatcl ,-LoadBlanap(GotWindowWord(hWnd,O1WV_HINSTANCE),"ATC1"); 
Katc2.LoadOilmap(Ge(WndowWord(hWnd,GWW HINSTANCE);ATC2"); 
Illufv.LcadBilmap(GelWndowWord(hWnd,GWW IIINSTANCE),"BUFV"); 
hO11.Loadflitmap(GotWtndoy/Wara(Iffind,OVW1 IIINSTANCE),"OFFI 
hBit_prev.SelectObjecl(hmemDC,hcompu); 
1111511(hDC,60,(altkpant/2).60,125,108,hmemDC,D,O,SRCCOPY); 
ONBIl(hDC,onclio_pan1.1135,(allo_pant/2)-80,125,108,hmemDC,0,0,SRCCOPY): 
SelectObJect(hmemDC,h_arqI); 
BitOlt(hDC,O,alto_pant-00,110,20,hmemDC,0,0,SRCCOPY): 
SelectObjecl(hmemDC,h_arq2); 
BRON(hOC,20,01to_panl.50,90.20,hmemDCAO,SRCCOPY); 
SelectObject(botemDC,tustel); 
BlIBIl(hDC,250,alto_pant-90,00,20,hmemDC,0,0,SRCCOPY); 
SelectObject(hmemDC,h_atc2); 
Bill111(hDC,250,allo_pant-50,90,20,hmemOCP.O,SRCCOPY); 
SelectObject(hmomDC,h0ff); 
111311(11DC,210,allo_pant.45,13,13,hmamDC,0,0,SRCCOPY); 
BitIllt(hDC,210,alto_pant-05,13,13,AmemDCP,PSRODOPY): 
Billlit(hOC,410,alle_pant.45,13,13,hmemDC,0,0,SRCCOPY): 
Sit1311(hOC,410,a11o_pant-85,13,13,hmemDC,0,0,SRCCOPY); 
SelectOblect(IsnernDC,hBufy); 	 - 
BilBlt(hDC,enclakpant.185,(alto_pant/2)+48,120,50,11mom0C,0,0,SRCCOPY); 
BitB11(hDC,60,(alto_partV2)+48,120,50,hmemDC,0,0,SRCCOPY); 
SalactObject(lnemDC,Mt_prev); 
DeleteDC(hmemDC); 
DelateOblect(hcompu): 
DoleteObject(h_acqlli 
DeleteObject(h_arq2); 
Dolete0blect(11—alci 
DeleleObjact(h_atc2); 
DelaleObJeet(hBufv), 
DeletoObJect(h0f1); 
DelotoObJect(hOn); 
ReloasePC(hWnd,hDC), 
EndPaint(hWnd,&ps); 	• 
break; 

case WM_DESTROY: 
DoleteMetanle(hMarce): 
PoslQuitMessage(0); 
break; 	• 

default:  
retem(DeANInclowProc(hWnd,maisg,seParam,IParam)); 

retunIOL), 

I" 	Función do animación 	 / 
WORD PAR PASCAL AnIma_CE(HWND tdMd,WORD wMagint nIDtempo, MORD wTlempo) 

110C 	 IIDC,hdc,hmem,IIMem; 
PAINTSTRUCT 	pe: 
HRGN 	 hflan_AnIma,hRgn_Texl, 	 , 
HBITMAP 	 bAck,hNackffiNack2,~5,b0a11,110e12,10a13,hDatB,hDiab, 

bl3u11,hauf2,hBuf3,hBuI5,hBufe,hBuf7,11Bu18,hRulda, 
hBultx 

HPEN 	 Penl,Ponprew 
atada int 	 poskposy,caso1.0,cas02.0,caso3.0,caso4.0.caso5.D,caso6=0, 

caso7.0,caloScO,casol.0,caso10.0, 
RECT 
atolle chas 	lestlfic."LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA UNA UNIDAD DE DATOS",  

text2II-."LA ENTIDAD RECEPTORA DETECTA QUE LA UNIDAD DE PATOS RECIBIDA ES EFIRONEA, POR LO QUE TRANSMITE UN 
RECONOCIMIENTO NEGATIVO (NACK) INDICANDO QUE NO SE RECIBIO LA UNIDAD DE DATOS ENVIADA.", 

text3irLA ENTIDAD TRANSMISORA Al. RECIBIR EL RECONOCIMIENTO NEGATIVO (NACK) DEBE TRANSMITIR NUEVAMENTE LA UNIDAD DE 
DATOS ANTERIOR ", 

tex141)."LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA VARIAS UNIDADES DE DATOS Al MISMO TIEMPO SIN NECESIDAD DE RECIBIR UN 
RECONOCIMIENTO (ACK) POR CADA UNIDAD DE DATOS,", 

test5(c-"LA ENTIDAD RECEPTORA DETECTA QUE UNA UNIDAD DE DATOS RECIBIDA ES ERRONEA POR LO QUE ENVIA UN RECONOCIMIENTO 
NEGATIVO CON EL NUMERO CORRESPONDIENTE.",  

teatte."LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA UNIDADES DE DATOS, A PARTIR DE LA QUE TIENE EL NUMERO RECIBIDO EN EL 
RECONOCIMIENTO NEGATIVO.", 

toxt7110LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA UNA SECUENCIA DE BITS, DONDE CADA BIT ES PRECEDIDO POR UNO O MAS BITS REDUNDANTES 

textel1="LA ENTIDAD RECEPTORA RECIBE UNA SECUENCIA DE BITS ALGUNOS SON REDUNDANTES CON EL FIN DE NO ENVIAR ALGUN 
RECONOCIMIENTO O SOLICITAR RETRANSMISION EN CASO PE ERROR  
IoxIsoll&A) SE DETECTA QUE EN LOS PRIMEROS a BITS RECIBIDOS HAY UNA ALTERACION Y POR COMPARACION SE 

DETERMINA QUE EL VALOR ORIGINAL ES UN o 
textsbawm EN LOS SIGUIENTES BITS RECIBIDOS NO HAY ALTERACION PORTO QUE SE DETERMINA QUE EL VALOR ORIGINAL 

ES UN t, 
test1101."C) SE DETECTA UNA ALTERACION EN LOS SIGUIENTES BITS RECIBIDOS, SE REALIZA LA e0MPARACION Y SE 

DETERMINA QUE EL VALOR ORIGINALES UN 1,",  
tox19(j."LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA BLOQUES LIGADOS AUN GRUPO DE BITS REDUNDANTES (DR) BASADOS EN EL CONTENIDO DEL 

BLOQUE, LOS CUALES GARANTIZARAN QUE EL BLOQUE SEA RECIBIDO SIN ERROR J', 
lest101)."A) LA ENTIDAD RECEPTORA RECIBE LOS BLOQUES,CON SUB RESPECTIVOS GRUPOS DE BITS REDUNDANTES (SRI',  

tedlOails"13) CON AYUDA DE LOS 'I1R' SE REALIZA UN PROCESAMIENTO PARA EXTRAER LOS BLOQUES ORIGINALES, AUN SI SE 
PRESENTAN ERRORES OCACIONADOS DURANTE LA TRANSMISION ", 

Í "" 	Determina las danenelonee de la pantalla 	"V 
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coo0ivt,1;:tmviimeolieyÁmloitwo 
hPantallrrGetnesktapNAndowl) 
hPentDC.Get0C(hPantella): 
arichn_pant.GetneviceCaps(hPantDC,HORZRES); 
altopantr•GetOevicaCeps(hPantOC,VER MES); 
fleieasenC)hnantaliaitPantOC): 
posy.(altojant/2): 
/*** 	Crea áreas de animación y Texto 	"9 
h0C.GetDC(hWrid); 
hRon_Anima.CreateRectRan(185,81,ancho_pant-185,alto_pant-81): 
hRgn_Text,,CreateRectflon(51 ,81,anchojant.51,(alto pont/2)-01); 
rc.left.61;ro.top.91; 
rc.rightninchkpant.61; 
rc.bottomlatto_pant/2)-61; 
SetTextColor(hf1CJIGB(0,0,120)); 
switch (n1Dtempo) 

1-* 	Animación del peso 1 de "alto y espera" 	"*/ 
case 1: 

if ((caso2=4)11(caso3=.0)8(caso4.4)8(caso5==n)&(ceso6.=0)R(caso7=...4)R. 
(casori..0)8(casoe..0)8(caso10..0)) 

hMem=CreateCompatibleDe(nDC); 
if (casof..0) 

PrawText(hDC,textt,.1,&ro,DT_CENTER(DT WORDIMEAK); 
(11118.loadBilmap(GetWindowWord(hWndAV1W IIINSTANCE),'BUF8"): 
110n=Loadnitmap(GetWindowWord(hWnd,GVVW HINSTANCE),'ON"); 
hIlit_provzSelectObject(hMem,hBuff)); 
eitinhDC,60,(aito_pand2)+40,120,50,hMem,0,0,SRCCOPY); 
SelectObject(hMem,h0n); 	 • 
Bilült(t0C,210,allo_pant-85,13,13,hMem,0.0,811CCOPY); 
SelectObject(hMem,hBilprev); 
DeletoObject(hnufá)i 
DeleteObject(hOn); 
posx.e6; 

caso14+; 
if (caso1..30) 	 • 
( 	' 	 • 	• 

h8utinoad138reap(GetWndowWord(hVVnd,GWW_HINSTANCp),"13UF7I' 
Idlit_prev.SelectOblect(hMem,htlef7): 	• 	. 
LlitEllt(hDC,60,(alto_penti2)+48,120,50,hMem,0,0,611CCOPy); 
SelectObject(hMem,htlit_prev); • 	• 
DeleteObject(hBul7); 

if ((posx<(ancho_pars1/2)-50)8(caso1›.30)) 
( 	 • 

hDa11.LoadBilreap(GeiWindawWord(hVVrid,GIAAN HINSTANCE):DAT1"); 
1113it..prey.Setect0bject(hMem,hDat1); 	• 
hRgn prev.SelectObject(hDC,ARon_AnIma); • • 
Biti311(hDC,posx,posy,100,30,hMem,0,0,SRCCOPY), 
SelectObJect(hMem,hpit_preidi.  
DeleteObJect(hDa11); 
posx+=2; 

) 	• 
((posx>=(ancho_pantl2)-50)8(posx<ancho_pant-105)) 

hRuldo=LoadlIftmap(GetWnnowWord(hWad,GYVAU-iiNsTANCE): 
httil_prev=SelactObject(hMem,hrtuldo); 
hRgn_provz5eletfObjed(hDC,hRon_Anime); 
131t1311(hDC,posx,posy.38,100,138,hMem,0,0,8fICCOPY); • 
Sefect0Plect(hMem,htkpreY);. 	• 
DeletoOblict(hIluido); 

• • posx+.2; •• 
) ' 	. 
DelotopC(hMent), 

•It (posx>=anchojant-185) 
( 	.. 	• 

ReleasenC(hWnd,hDC); 
hdcaGelOC(hWnd); 	• 

• hmem«CreateCompatIbleDC(hdc); 
hBufv.loadBilmap(GetVihndowWord(hWed,evyw IIINSTANCE),"BUFV"), 
hOff.Loadllitmep(GOMAIndowWold(hWnd,GWN_HINSTANCE),"OFF"); 
hElfurey*SelectObject(hrhom.haufv)i 
nit81t(hdc,60,(allopanti2)*48,120,60.hmern,0,0,SIICCOPY); 
SelectObject(hmorn,h0ff) . • 
Siallt(hdc,210,alto_pant-85,13,13,hmem;0,0,SCCOPY): • 
SetectObject(hmem,h13itpreg 	• 

• ' DefetenC(firnom); 
DeleleObJect(hOutv); 
DeleteGhlect(hOlf): 

• • hflaruttry.SelectObject(hdc,hflon_Text); 
Paln1110(hde,hRoh_Text); 
KillTimer(hWnd,nteltempo), 
ReleasepC(hWrid,hdo): 
caso1.0; 	 • 

break; 
P" 	Animación del paso 2 do "alto y espera" 	 "9 

Use 2: 
if «ceso( ....0)8(casn3=.0)S(esso4.=0)a(ciiisos=.0)8(rmee,.0)(1(04507..0)8,  

(casoa=no)8(caso9z.0)&(cae010..0)) 



4•1110.t. 	1#011IfitOIV:.  

hMein.CreateCompoeblenC(bDC); 
if (caso2..0) 

OrawTexi(liDe,tex12,-1,8rc,DT_CENTERIDT Y/OFIDUREAK); 
tilluffr-Loadtatmup(GetWi ndowWord(hWed, .óVVW *IIINSTANCE),"flUF7"); 
bault.Loadailmep(GelWindowWord(IMInd,GVVW.HINSTANCE),13UFIE"); 
hOn.Leadflianap(GelWindowWordfhWed,GVVVV 111NSTANCEVON"); 
h8if_prev.SelectObjecl(hklemb8if7); 
131tBil(hDC,60,(allo_pant/2)+411,120,50,11Mere,0,0,SRCCOPY); 
SelectObject(hMem,h13uf 1); 
Bffill(hDConctio_pant.185,(allo_pentl2),48,120,50,hMem,0,0,5fICCOPY); 
SeleclObjecl(hMem,h0o); 
Iiilall(h0C,210,alto_pent.85,13,13,hMem,0,0,SRCCOPY): 
SeleclObIed(hMeni,bnaprev); 
DeleleObjecabfluf7); 
DeleteObjecl(hfluf 1); 
DeleteObjed(hOn); 
poss.anceo_pant-105; 

) 
caso2r+; 
ir (poss45) 

hNack.loadllamap(GotWindowWord(hWadGIWI I-IINSTANCE)."NACK"); 
eBkprev.SelectObjecl(hMem,hNack); 
bRon_prev=Select0bject(h0C,hRon_Anlmn); 
BlIBIl(hDC,posx,posy,100,30,hMemA0,SRCCOPY); 
SeleclObJecl(hMem,htla_prev); 
DeleteObJect(hblack); 
posx—,2; 

) 
DeleteDC(bMem); 
II (posa<415) 

fleleaseDe(hWad,10C); 
hdc.GolDC(hWed); 
hmern.CreateCompalibleDC(hdc). 
hBufv.LoadElarnap(GebilandowWord(aWnd,OVVIN_HINSTANCE),"BUFV"); 
hDffnoadBrbeep(OetVVIndowWord(hVgnd,GWW_HINSTANCE.):014,"), 
hlbt_prev.SeleclObject(hmem,hBufv); 
1101311(hdo,60,(altosenta)+48,120,50,hmeni3O,0,SRCCOPY); 
Sitfla(hdconeho pant-185,(ello_penV2)+48.120,50,hmem,0,0,SfICCOPY); 
Selecl0bjecl(hmem,h0f1); '  
131181t(hda,210,ellojen14)6,13,13,hinem,0,0,511CCOPY): 
SeleclObjecl(hmea01.31t_prev): 
Delotel)C(Iunem): 
DeleleObjeal(haufv): 
DeleleObJect(h011): 
hRgruxev.SeledObied(hdc,bRon .Text); 
PaIntRon(hdc,hRgo Text); 
KIIITImer(hWelnIDlempe); 
ReleaseDC(hWod,hdo); 
ceao2=0: 

) 

break; 
P" Animación del paso 3 de "ello y espora' 	"V 

CASO 3: 	• 
d ((easol..0)11(easo2.,0)&(caso4=.0)/easo5.4)21(ceso6..0)11(casoir.0)& 

(caso0.4)8(caso9..0)tl,(caso10..0)) 

hMem.CreateCompatibleriC(hDC); 
if (caso3..0) 

DramTest(113C,lesl3,1,8ro,DT_CENTEIIIDT_WORDBREAK); 
h8ufr.toadDilmap(GeptiandowWord(hWnd,GWVV_IIINSTANCE),"UUF7"), 
hOn.Load131bnap(Ge1WIndowWord(hIMid,GWN HINSTANCE),"ON"); 
h131kpriv.SelectObJecl(hMem,hfilif7); 
Blleti(hDC,613,(allo_penU2)448,120,60,hMem,O,O,SRCCOPY); 
SoleclObJecl(hMem,h0n); 
1311811(hDC,210,alto_pard-85,13,13,hMuin.0,0,SfICCOPY), 
SoleclOblecl(hMem,hflilprev): 
DeleleObject(hfluf7); 
DeleloObject(bOo); 
posk.85; 

) 
caso34+; 
II (poax<anclio_pant.1135) 
(  

hDallaLoadOitmap(GetWindoviWord(hWnd,OWW_HINSTANCIAMATI"); 
halt.prev.SelectObjectelMem,hDalf 
hRenprevt8electOblect(t)C,hRgn jueme); 
Bil811(b0C,poss,posy;100,30,11Momp,0,SRCCOPY); 
SeleclObjecl(hMem,hall_prev); 
DeleleObJecl(bnell); 
posx+a2; 

) 
DeleteDC(11,1em), 

(Poas).enclio_punl405) 

Releasene(hWadhLIC), 
hrle=GelDC(bWed): 
timem.CrealeCompatbleaC(hdo), 
haufw.LoadDarnep(GelNandowWord(lyWnd,GWW_HINSTANCE),'HUFV"): 
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CREACIQN DE TEXTO, ÍMAOÉÑES Y ANIMAGI  

hOtKoadnitmap(GetWindowWord(hWnd,SINW JIINSTANCE),"OFF"); 
hilit_prev.SalectObtoci(hinem,haufe); 
BitEllatelc,60,(allo_pand2)+48,120,50,hmem,0,0,5RCCOPY); 
SelectObject(hmem.hOit); 
edilt(hdc,210,elto.pant-B5,13,13,hinem.0,0,SileCOPY); 
SolectObject(hmembillit_prev): 
0 elote DC(bm n ni); 
Deleteübject(hrtufv)i 
DeleteObject(hOtt)i 
hRgn_prev.SelectOblect(hdc,hRon Jeta); 
PaintRon(ulc.hRon_Test); 
Killtimer(hWnd,n1Otempa); 
Roloatio0C(hWnd.hdc); 
caso3.0; 

} 
break; 

1"' 	Animación del paso "A" do "ventanas deslizantes" 	"1 
cese 4: 

4 ((casoln=0)8(caso2=0)&{cese3n=0)8{caso5.30)8(ceso6=0)8(cese7..0)11 
(case8....0)11(caso0==0)&(cosol0..0)) 

hMern.CreateCompatiblePC(hne), 
(caso4=.0) 

DrawTest(inC,text4,1,8roDT CENIIIIIDLWORDIIREAK); 
hilunneadBitmep(GetWindo;Word(h1W,GVVW IIINSTANCF.),"I1UF81; 
hOn.LoadElitmap(GetWindowWord(hWnd,GWW 14INSTANCE);'ON"); 
h131prev.SelectObject(hMem,hliuM), 
131131t(hDC,60,(altojeanU2)+48,120,60,hMem,0,0,5ACCOPY); 
SelectObiact(hMem,h0ri)l 
1341311(hDC,210,alto_pant-45,13.13,11Mem,0,0,SRCCOPY); 
SelectObject(hMam,h1311_prov); 
DeleteObject(hnuf8); 
DeloteObject(hOn); 
posx.135; 

caso4++; 
(ceso4..30) 

1' 	 • . 
htluf3=Loadtlitmap(GellgindosMord(hWnd,GWAt HINSTÁÑCE),1311F31; 
hEilt_prev.SelectObject(hMem,h13uf3); 
131tell(h0C,60,(alto_pcire/2)+48,120,50,11Mern,0,0,SRCCOPY); 
SelectObJect(hMem,h13it_prea); 
DeleteOblect(hOu13): 

) 
it ((poesqencho_pant12)-50)4.(ceso4>.30)) 

hOol5=LoadBitmap(GetWindowWord(hVInd,GWW HINSTANCE),'DAT5"); 
hait.prev=SelectObJect(hMem,hDat5); 
hRonprevzSelectObject(hDC,bRon_Anime); 
Bitt311(hDC,paez,posy,100,30,hMem,0,0,SACCOPY); 
SelectObject(hMem,halt_prov); 
doleta0bject(hDat5); • 
poss1=2; 

it ((posx>.(anchment/2).50)&(posk<anckpant.185)) 

hRuicio.loadliihriap(GetWindowWord(bliynd,GWW HiNsTANce),"ri).11D02"); 
hnit_prov.SelectObJect(hMem.bRiddo);  
hRon_prevrSelectObjeotIADC,hRgnAntmal 
134810DC,polx,posy-38,100,60,11Mem,Q,O,SRCCOPY); 
SelectObJect(hMem,hBit_prav); 
DeleloObJect(bRuldo); 
poso 4=2; 

DeleteDC(hMem): 
(posx):Tanchojant-185) 

ReleasenC(Iffirld4C); 
hdoGelDC(hWnd); 
hmemnereateCompatibleDC(hde); 
haufvnioadBitmap(GenilfindowWord(hWnd,GWW HINSTANCE),"illUFV);.  
hObLoadBilmap(GetWindowWórd(hWne,OVWV-HINSTAÑCE),"OFF"); 
hait.pav.SeloctOblect(lenem,hButv);  
SitEllt(hdc,60,(allo.panU2)+48,120,50,hmern,0.0,éRCCOPY); 

	

SelectObJect(hment.h010: 	 _ 
81434(hde,210,eltkpitnt.45,13,13,hmem,9,0,SRCCOPY); 
SalectObjecl(eneM,h131Plev): 
DeleteDC(hmem); 
DeleteObject(hButv), 
boletapbject(hOtf); 
hRokprov.SuactObject(bdc,h1311Ayest); 
PaintRon(hdeblign Text): 
1411ITImar(hWrid,n1Dtemeo); 
Release0C(bWnd,hdc): 
cUso44, 

break; 
Animación'del poso 13" do 'Ventanas deslizantes" 	"'I 

case 5: 
if ((cabal mr.,0)&(case2.4)&(caso3a.0)8(caso4..0)8(caseer=0){1(caso7,,O)a 

mso0z=0,1(00809..0)8icaeo10.0)) 

EsIVIRPLL0 



:04p104., „ ........................ 
Ilieni,CrealaCampatIbleOC(h0C); 
if (caso5=.0) 

DravoTexl(hDC,tax15,-1,&m,DT_CENTER)DT_WOROBREAK); 
h0uf6.Loadditmap(GalWindowWord(hWnd,GNAN HINSTANCE);'fliF5E"): 
hOuf3=LoadDitmap(GetWindowWord(hWnd,GINVLIIINSTANCE),MUF3"); 
hOn.Loadlilmap(GetWndowWord(hWrid.GVvW 1.1INSTANCE)."ON"); 
hilii_prev.SoladObject(hMain,hBuf3); 
Lillillt(hDC,60,(alto_eant/2)+46,120,50,hMem,0,0,SRCCOPY), 
SelectOliect(hAlem,hBel5); 
Eli1011(hLI(.,anclie_para-185,(alto_pana2)÷48,120,50,hMetn,0,3,3RCCOPY), 
SeleclOb ect(hIdem,h0n); 
Bit BIl(hDC,2 I 0,alto_p anl.45,13,13,11M em,0,6,6nCCOP Y): 
SoladObied(hMem,h6tprev); 
DeleleOb'ecl(hiluf3); 
DeleleObiect(hOuf5); 
DeleleOn'ecl(hOn); 
posx.anchmant.185; 

caso5++; 
if (poss>05) 

hNack2.1.oadailmap(GetWindowWardoiWnd,GWVV I-IINSTANCEVNACK2"); 
hOtprev.SeleclObjec101Mem,hdack2); 
hRgn_prev=SelectOblect(hOC,hRgn_Anlina); 
Ilidill(hDC,posx,posy,100,30,hMem,0,0,SfiCCOPY); 
SeleclObject(liMain,hBil_prav); 
DelateObJec1(hNack2); 
posx-.2; 

) 
DeletoDC(hMem): 
it pcsx<.65)( 

RelaasoDC(hlaInd,hDC); 
hdc.OetDC(hVind); 
hmemgCreateCompatiblal3C(hdc); 
hnufv.LoadBitmap(GetWindowWord(hWnd,GWW HINSTANCE),"6UFV"); 
hOff.LoadOilman(GetWindiaaWordpaNnd,OVAVINSTANCE),"OFF't 
hilil,,prev.SaleclObject(hmem,hBufv)i 
Bill311(hdlancho_pant-185,(allo_pand2)+40,120,50,hmere,0,0,SfICCOPY): 
nilall(hdc,60,(altkpand2)+48,120,50,hmem,0,0,SRCCOPY); 
SelectObjectlatem,h0(1), 
Dilell(hdc,210,alte,pant-45,13,13,hmem,0,0,SRCCOPY); 
DelectOb)ecniunein,liBitjrev): 
DelateDC(hmem); 
DeleteObjed(hOulv); 
DeleteObJect(hOff); 
hRgnprev.--66Ieciáijeci.(hdc,bRon Text); 
Paldfign(hdc,hRgnjexl); 
KiliTinter(hWfutn1DieloPe); 
ReleaseDC(hWrid,hdc); 
caso5.0; 

break; 
Animación del paso do "ventanas deslizad« 

case 6; 
caso if ((caso1.4)&(caso2..0)8(caso3=4)11(caso4=.13)a(casol.a0)11( 	7  - .-0)& 

(caso6==0)8(caso9..0)8(case10..0)) 

l'iMem.CreateCompalibleDC(hDC); 
(casol3==0) 

DreaTextp0C,Ies16,•1,24c,DT_CENTENOT_WORDI3REAK); 
hnuf6.LoadBIlmap(GetWindowVVord(nWnd,GVVW_HINSTANCE)."BUF6"); 
hOn=Loadi3ftmap(GetWindowWord(hWnd,OWsVJIINSTANCE),"ON"). 
hDltprev.SelectObier:1(hMarn,h6u16); 
BellIhOC,60,(olluantf2)+46,120,50,111ern,0,0,SIICCOPY). 
SolociOblect(hMem,h0n): 
Bill311(h0C,210,allo_pan1.45,13,13,11Mom,0,0,SRCCOPY), 
SelectObfect(hMem,h611,,prav); 
DaleleOleclelfufb); 
DeleleObJecl(hOn): 
posx=85, 

casal», 
(coo6.,-30) 

htluf4LoadeilmagGelWinduwWord(hWnd,GW&HINSTANCE),"BUFJ"), 
Idit_prov.SelaclObiecl(hMamheluf7); 
Bil011(hOO,60,(allo_plant/2)+413,120,50.hMein,0,0,611CCOPY), 
SelectOblact(hMem,h131t_prov); 
DeleloObpickhnuffli 

if ((posx<ancho_pan1165)a(caso6›.36)) 

liDal5.1oadOltrnap(GenanndowWord(hWnd,GWW HINSTANCE),»OAT5_2"); 
fina prevaSelectObject(hMen013015); 
dlin_prep=SolectObleci(hDC,hrionjellma); 
Danit(hDC,poss,posy,100,30,hMem,0,0,Sr1CCOPY 
SeladObJect(hMem,hBiLprev): 
DeleleObiact(h1305); 
posx+.2, 
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CReAcioN ve TEXTO, IMAgENES ASIMACION 

Delete0C(tneni); 
it (posx>=ancho_pant-185) 

RaleaseDC(hWnd,hDC): 
lidc,GatOC(hVVnd); 
hmein.CrealeCompatibleDe(hdc); 
nnufv.LoadBilmap(GetWindowWord(hWnd,GWWHINSTANCE),"13UFV); 
h011aloadOilmap(GetWindowWord(hVVildGVWV_IIINSTANCE),"OFF"): 
hBil_pani.SelectObjacI(bmam,hfiufv); 
Bil1311(hdc,60,(allo_pan02)+46,120,50,hmem,0,0, SRCCOPY); 
SalaclObjecOmem,h0f1); 
B111311(hdc,210,alla_pant-45,13,13,hmoni.0,0,SRCCOPY); 
SaleclObioct(hmem,h(lit_prov): 
OalataDC(Iimarn); 
DelotoObject(h011): 
DaletaObjact(hilufv); 
hlIgn_prov=SolsclObJect(hDC,ffign_Toxl) 
PainfitanMDC,h1fgn_Text); 
KiliTimer(hWnd,niptempo); 
RalaasanC(hWnd,hdc); 
caso6'O; 

break; 
I"' 	Animación del paso 1 da autocarracción COMOillek111111 

casa 7: 
if ((caso1..0)8(caso2..0)8(casa3...0)8(caso4.,---0)11(caso5.4)&(casolis..0)& 

(caso8..0)&(caso9..0)8(casa10..0)) 

hMem.CroatoCompaliblene(h0C); 
if (caso7.--0) 

DriiwText(hDC,text7,1,8rc,DT_CENTERIDT_WORDBREAK); 
hRufb=Loadt3i1map(GoliMndawWard(hVVnd,GWW HINSTANCE),IWRIN"); 
hOn.loadElaniap(GetWndowWord(hVVild,GVVW IIINSTANCE),"ON"): 
IIBILprovmSoroctObject(hAtompBufb);  
13111311(hPC,60,(allo_pant/2)+48,120,50,h151am.0,0,SRCCOPY): 
SeledObject(hMam,h0n); 
Bil(311(hDC,410,altman1-85,13;13,hMem,0,0,SFICCOPY); 
SelaciObject(hMem,h13tprav); 
naleleNecl(hBulb); 
DelaleObjact(hOn); 
posx.85; 

} 
catio714.; 
if (caso7..30) 

hliufv.loadBilmap(GetWindawWord(hWnd,G1M/V HINSTANCE),13111V)i 
htló_prov.SaleclOblect(hMem,haufv), 
Billli1(11)C.60,(allojanti2)(40,120,50,hMom,0,0,SRCCOPY): 
SolaclObject(hMam,heit_pfev): 
DoleloObject(hRufv): 

((posive(ancho.pant12)-50)11(caso7)=30)) 
( 	' 	 r 

hOoth.LoadBilmap(GaliAAndowWord(11Wnd,GWW HINSTANCE);DATOIN"); 
heil_prev.SeteclOblact(hMom;hDatb); 
hRon_prov.SoloctOblecf(M)C,hRgn_Anima); 
B11811(hDC.poss,posy,1110,30,hMom,0,0,SRCCOPY): 
SaleclObjoct(hMam,hait_prev); 
DalateObJacl(hDalb); 
posx+.2; 

((pesp.(anclio_pan1/2)-50)8(posx<anclio_pan1.185)) 

hFluido.Laadnilmap(GallMndawWard(bWnd,GWW HINSTANCE),"RUIBIN"); 
hHitprov=SelectOblect(hMem,hRuido); 
blignprav.SIlec101ec1(11DC,ffign_Anima); 
ultrió(hDC,poox,posy.38,100,68,hMem,0,0,SRCCDPY); 
SeiectOblect(hMem,hfill_prov); 
DeleloObjed(hfitado); 
poss+.2; 

) 
DeletorIC(hMam): 
B (pasx>=anchojunt.105) 

RelaasaDC(Illnd.hDC); 
hdc•ClotDC(liWnd); 
hinam.CroaleCompaliblaDe(lak); 
haufv.Loadnilmap(GatWindowWord(hWnd,GVW10  HINSTANCE),1311FV"); 
hOlf.Loadnitmap(GetWindavrnard(hWnd,GWO_HINSTANCE).':Orr);' 
11131tprov.Selocl0b)ocl(hmem,h8afv): 
IlitBlt(hdc,60,(allo_pan1/2)140,120,50,11moin,0,0,SRCCOPY); 
SalactObjecl(hmem,h0f1); 
Bilfill(hdc,410,01to_pant415,13,13,hinam,0,0,SRCCOPY); 
SaloctOblect(hmem,hDiLprov); 
Delotede(hmarn); 
Dalal0Object(hOufv): 
1/8101a0blaci(hOff); 
tifign_Prev=SoloctObject(hdc,hRanjekl), 
Pain1Ran(hdó,hntin_Taxl): 
Kilitimer(IMnd,n1Qlempo): 
ReleaseDC(hViind,hdc); 
caso7.0; • 



} 
break; 

Animación del paso 2 de aulocorrocción convolucional 
case 6; 

II ((casal ..0)11(caso2=0)11(caso3=4)8(caso4..0)&(caso5,,0111(caso6.qa, 
(casoli..0)8(caso9=4)&(casol0..0)) 

hMem.CrooteCompatlele9C(h9C); 
Pon I ,-"GotSlockObjacl(NULL_PEN); 
if (casoll..0) 

OrawTostMDC,ted8,-1,8rc,DT CENTER(DT 1NORDLIREAK); 
IsButb.LoadBitmap(GelWindowWord(hWnd,GVVVV HINSTANCE)."BUFRINE"); 
hOn=loadElitmap(GolVISndowWord(hWnd,GWW_IlINSIANCE),"ON"); 
h131l_prov.SoloctablecI(hMorahOulb); 
BilDll(hDeancho_pani.165,(allo_pen1/2)+48,120,50,hMoin,0,0,SliCCOPY); 
SelectObjecl(hMem,h0n); 
13011(10C,410,alto.pant-85,13,13,11Moin.0,0,SRCCOPY); 
SoloctObIeel(hMom,hBILMov); 
DeleteObject(hlititb); 
DolotoObjecl(hOn); 

casol3++; 
II (casoll..200) 

Ponprov.SolociObloct(hLIC,Pen1); 
Rectongle(hDC,51,81,ancho_pant.51,(ailo_pan0)-61); 
OrowTel(hDC,testea-1,11rc,OT_LEFTIDT WORDBREAK); 

If (casoae=380) 

hBulls.LoodBilmep(GoiWindowWord(hWnd,GVVW HINSTANCE),"BUFRINI");: 
hBil_prev.SeleclOblect(hMem,h9alb); 
BilDll(h0C,ancho_pant-195.(alto.panu2)+40,120,50,hMom,0,0,SRCCOPY); 
SeleclObJed(hMem,h1lil_prev): 
DeloteObjec(hUldb). 

II (canee...400) 

Penprov.SoleclObJecl(hDC,Pon1); 
Rectangie(hDC,61,131,ancho_ponl.51,(olto_pant/2)-61); 
DrowText(hDC,lext8b,-1,8m,DT LEFT(DT_VVORDBREAK); 

Ir (casoE1.-480) 

hBufb.LoadOilmap(GotWindowWord(Wind GIMN 11INSTANCE),"BUFOIN2") 
hI311_prev.SeloclOblocl(hMem,h8ufb); 
Bilait(hDC,anctio_ponl-185,(ello_pant/2)+411,120,50,hillem,0,0,SRCCOPY); 
SetectObject(hMem,h9lt_prev); 
DeleleOblect(hBulls); 

(caso8ie600) 

Penprov.SelociOblecl(hDC,Pen1), 
Reclangle(hDC,51,81,ancho_pant-61,(alto.panl/2)-61). 
DrassiText(h0C,lextlic,-1,84cDT_LEFT)DT_WOROBREAK) 

(ceso8e=790) 
( 

hBufb.LoadOlimap(GetWindowliVord(hwndMANN HINSTANCE),"DUFOIN"), 
hDitplev=SolOciNocI(hMoln.1)9t/Ib); 
Dillit(lhDC,enelykjmn1-185,(altojanl/2)418,120,50,11Moin,0,0,SRCCOPY), 
SoladOblecl(hMem,h13)t .prev), 
neleloObJed(hIlufb); 	; 	• 

(ceso8.=900) 

hButv.loadfillmop(Ge1WIndov/Word(hWnd,OWALHINSTANCE),13UFV1 
hg1NLoadElemap(GellArindowWord(IVVnd,GlAW HINSTAN9e),"13F11: 
h0itpror-,SMectObJect(hMeM,119u1v); 
131931(IDC,ancho_ponl185,(allo_pont/2)440,120,50,11Mem9.0,S1ICCOPY); 
SeledObject(hMem,h0f% 
13#1311(h90110alto_pard-135,13.13,hMem,0,0,SRCCOPY); 
SolectObJect(11Mom,h13tprov), 
DeleleDC(hMain); 
DeleteOblect(hQUIv); 
DeloteOblect(hOff); 
8eleclObloct(hDC,1111gnjes1): 
PeiniRpri(hDC,PR(m_TosI); 
KIIMmer(hWnd,n1Dlempo); 
casaba, 

} 
Belect014act(K)C,Penprov); 
DeleteNect(Ponl 
DololoDC(Worn), 

break: 
Animación del poso 1 de autocorrección hacia adelante 

cose 9: 
1((cosol.i.0)3(coso2..0)11(coso3e.0)a(coso4.,0)9(caso5..0)&(caso6=4)& 

(onso7..0)a(caeo80.0)a(casolde=0)) 

liMem.CrealeCoinpabble0C(h0C): 
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como++; 
1(coso0=:30) 

bk3uhr.LoadOilmap(GelWindowVVord(hWed,GVvW_HINSTANCE),13""); 
Wilt_prev.SelectObjecl(hMornMufv); 
Bilfill(hOC,60,(ello_pant/2)+40,t 20,50,11Moin.0,0,SRCCOPY): 
Salect0blect(hMam,h13it_prov), 
DoleteObJect(hIltifv); 

((posx4sachojen112).50)8.(casoe>.30)) 

hnalb.loadUitmap(GolWindowWord(Iffind,0VVAJIINSTANCE),MATBLO1; 
hnil_prokr=SelectObject(hMem,h(Jalb); 
hRgn_prev.SelectObject(h0C.141grAnIme); 
1:1031t(hDC,posx,poey,100,30,hMeo),0.0,SRCCOPY); • 
SelectObject(hManhIlt_prov); 
DoleleObject(hDalb): 
posx+.2; 	 • 

((porop.(ancho_panti2)-50)E1(posweencho_pant-165)) 

hRuldo.LoadSlboep(0olWlndowWord(hWad,OWW_JIINSTANCE),"RUIE3101. 
hall_prev.SelectObloct(hMem,hRuldo); 
hRen_prev.SeleclOblecl(hDC,hRen_AnIme); 
8111311(hDC,posx,posy.38,100,60,hMem,0,0,SRCCOPY)i 
SelectObject(tiMem,h011_prov), 
DeleluObject(hRuldo); 
posx+.2, 

} 
OeleteDC(hMem); 

(Poso.encho_pant-185) 

ReleeseDC(hWrid.hOC); 
hde.GotOC(hWad); 
hmem.CreateCornpabbleDC(hdo), 
hOff.LoadBltmer*GeIVIIndowWord(hWnsl,GWINMINSTANCE),"OFF1; 
111311.prev*Select0bject(hmenhOff); 
Bell(hdcAllello_pant-45,13,13,hmom,0 O SRCCOPY) 
SelectObjecl(hmorn,h011prov), 
Delate0C(hmem); 
DeleleObject(hOff); 
hRoruxeir.SeleclObject(bdc,hlign_Text), 
PalreRgn(hdo,hRgn Text); 
KIIITImer(hWneilDlompo): 
Release0C(10Arnd,hdc), 
caso9,0; 

break; 
I"' 	AnlmecIón del peso 2 de elilocorrección hacia adelanto 

Case 10; 
((cual .20)&(cuo2=.0)&(caso3=.0)6(caso4..0)11(caso5..0)&(cato6.,0)8 

(caso7=.0)&(caso8=.0)&(cas00..()) 

hMem.CrealeCompabbleDC(h0C); 
PonleGelSlackObiact(NUILPEN); 
11(cesol0=.0) 

DrawText(hDC,Iox110,"&tc,DT LEFT)DT_WORDDREAK): 
hflutxtoaaBlIsnap(GetWildoviWord(hWnd,GWIN_HINSTANCE),"BUFBR"): 
hOn.Loadtillmap(Ge(Wndos•Mord(hWn0GWW HINSTANCE); ON"), 
h0itprewSelecl0bject(hMam,h8u04; 
011011(hDC,anclici_pant.1135,(alto_pen02)+48,120,50,hMem,0,0,SRCCOPY),, 
SeledObiect(bMem.h0n); 
'110110h0C,410,ello_panl.45,13,1011Mernp,0SIICCOPY)' 
SolectOblecl(hMem,h0il_prov), 
Oelole061ad(hBulb), 
DeleteObjecf(hOn); 

C05010+4; 
if (ceso10..160) 
( 
PenpreY=Selectubled(h0C.Per11); 
Roclanglo(hDC,61,01,ancho_panlbl,(alta_pari02)-131); 
Oravirall(hDC,Iox110a,-1,8rel)T_LEFTIDTWORDEIREAK), 

(caso10..350) 
1 	_ 

hOuni.lcad011nap(Ge1Windov/Wo0(hWrId,GM1 111NSTANCE).13(11,13 Ft I"); 

1.41401.10114100110411 
it (caso9.41) 

DrawTaxl(hDC.text9,-1,Arc,OTCENTERIDT_WORDBREAX); 
hOufb.LoodOilmap(GolWindowWord(hWrid,GINVY IONSTANCE)."13UFOLO"): 
hOn.l.oadRilmap(GetWirldowWord(hVVnd,GWW_HINSTANCE),"ON"): 
h011_prov.SeleclObject(hMemfflutb); 
Bilall(hOC,60,(allo_panU2)+48,120,60,hMem,0,0,SRCCOPY): 
SeleclObjecl(hMem,h0n), 
0111314h0C,410,allo_pant-45,13,13,hMem,0,0,SRCCOPY): 
SelectOblect(hMem,hllit_prev); 
DeleteObJed(hElufb); 
DelefeOblect(hOn); 
posx=85; 



hB _ere,r.SolectObjecI(hMem,Mlufb1; 
Bi11311(1113C,ancha_pant.185,Ialto_pant/2).48.120,50.11Mem,0,0,SRC0OPY): 
SelectObiect(bMembf3d_prev); 
DeleleObject(hfiufb); 

if (caso I 0,,---400) 

hBufb.LoadBanmp(GeamdowWerd(hWed,GWW_I IINSTANCE)''BUFElf12"); 
bl3II.prev=SelactObjed(hMam,b13ufb): 
BaBlI(hDC,ancho_pard-1135,(aIto_panta)H8,120,50,11Mern,0.0,SRCCOPY), 
SolactObJect(bMem.fliprev): 
DeleteObjecl(hBufb) 

1(caso10==450) 

hIlufhl.oaellilmap(GelandowWord(hWnd.GUWV,Y1INSTANCE),"13UFBLO"), 
11Bil_prevmSeleclObject(hMem,hBuf b), 
BaBlt(hDC.ancho_pan1.185,(alto_panU2)+48,120,50,11Mem,0,0,SRCCOPY); 
SeleclOblect(hMum,1133_ ere« 
DelebiObject(hBufb): 

d (caso10==500) 

h1.3uf v.LoadBilmap(GolWndowWord(hWed,GONV 11INSTANCE),"BUFst): 
hOlnoadBilmap(GelWndowWord(hWnd.OWW_HINSTANCE)."OFF"); 
lo3d_prev.SoloclOblecl(hMem,IIBufv); 
1111311MDC,ancho_pern.185,(alto_pent/2)+48,120,50,11Mem,0,0,13RCCOPY); 
SoloclObject(hMem,h0f1): 
BiltealiDC,410.alto_pant.45,13,13,hMem,0,0,SRCCOPY); 
SelaclObject(hMem,111311_prev); 
DelateDC(hMern); 
DeleleObjecI(Idlufv); 
DeleblObjecl(hOff): 
SeleclObJect(h)C,MIgn_Ted); 
PelnIFIgn(hDC,I1Rgn_Text) 
KillTimer(hWed,n1Dlempo); 
caso10.0; 

SelectObject(hDC,Ponerev); 
DeleteObjecl(Penll: 

DeletaDC(hMem); 

break; 

ReamseDC(MrInd,h0C); 
DeleleObJecf(bRgo Mima); 
DeleIsObject(bRen_Tex1); 

1"*"***********  Archivo de definición (anm2.def) del proceso de animación de corrección de errores, 
NAME 	 Correrror  
DESCRIPTION 
EXETYPE 
CODE 
DATA 
HEAPSIZE 
STACKSIZE 
EXPORTS 

ANIMA 	ICON 	anIma,Ico 
IIEDTUT BITMAP redtuta.bmp 
TITULO BITMAP tItulo.bmp 
CAP1 BITMAP cop1IMP 
COMPU BITMAP comp.bmp 
ACK BITMAP ecklamp 
NACK BITMAP nack.bmp 
NACK2 BITMAP nacklbmp 
ACK5 BITMAP ock5,brnp 
DAT1 BITMAP datotbmp 
DAT2 BITMAP delo2.bmp 
DAT3 	1311 MAI, 	datolbmp 
DATE BITMAP deloS.bmp 
DAT5_2 BITMAP dalo5_2.brop 
DATBIN DITMAP databln.bmp 
DATOLO BITMAP datoblo.bmp 
RUIDO BITMAP liadotom 
RUIDO2 BITMAP ruldo2.bmp 
RUIBIN`BITMAP ruIlan.bmp 
RUIDLO BITMAP ruiblo.bmp 
BUFV BITMAP buNac.bmp 
BUFI BITMAP bull.bmp 
BUFIE 	BITMAP r bullelmp 
BUF3 	BITMAP 	buf3 bele 
BUF5 BITMAP buf5.bmp 
BUFSE BITMAP buf5o.bmp 
BUF6 BITMAP bufG.bmp 
BUF7 BITMAP bufl.brop 
BUEY BITMAP bufj.bmp 
BUF8 	BITMAP 	buf8 bmp 
BUFBIN BITMAP bufblabmp 
BUFUINE BITMAP 	bulbloe Mor) 
I3UFBIN1 I3ITMAP bulbIneLbmp 
BUFBIN2 BITMAP bufbmo2.bmp 
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'Corrección do errores' 
WINDOWS 
PRELOAD MOS/A[3LE DISCARDABLE 
PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE 
4008 
0216 
Anlme_CE 

Archivo de recursos (anm2.rc) del proceso de animación de corrección dé errores 
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OUFOLO RITMAP butblobmp 
131WOR OITMAP bufbr.bmp 
OUFBRI 1311MAP bulbrt.bmp 
OUFE3R2 BITMAP bufbr2.bmp 
ARO I 	BITMAP 	argt.bmp  
AR02 BITMAP arq2.bmp 
Arel 	BITMAP 	auloct .bmp 
ATC2 BITMAP autoc2.bmp 
OFF 	I3ITMAP 	off .bmp 
ON . BITMAP on.bmp 	 • 

Archivo proyecto (anm2.prj) del proceso de animación de corrección de errores 
onm2.0 
anm2.0EF 
miman 

Figura. 4.28 	Archivos fuente (anm2.c), de definición (anm2.def), de recursos (anm2.rc) y proyecto (anm2.prj) de la animación del 
proceso de corrección de errores. 

Los demás procesos son creados de forma similar, con la variante de que cada uno implementa la 
técnica o combinación de técnicas de animación que más le favorezcan. 

4.3 	Diseño de la navegación 

Primeramente, debe entenderse como navegación, a la acción de viajar ordenadamente por los tópicos 
del tutorial con ayuda de los diferentes recursos de acceso a la Información, proporcionados por las 
herramientas de ayuda, que gracias a su diversidad, proporcionan diferentes formas de navegación 
disponibles para el usuario. 

4,3.1 	Navegación por ternas 

La navegación por temas debe ser diseñada para que el usuario pueda accesar los tópicos de 
información en un orden secuencia, para obtener un aprendizaje gradual del contenido de REDTUT, Para 
éste propósito, es necesario definir cuales serán las propiedades de la navegación de los tópicos nde 
información, los cuales se muestran en la tabla 4-4. 

, 	 ciIc.yplia 	tiltcIól',., 1" 	'''' ,,... \•I': 	PrOP1.010p0 	11104104Mat111 

Tópico de contenido 

• No pueden regresar al tópico que les precede (si hay alguno). 
• Tiene la posibilidad de saltara diferentes capítulos o 

subcapitulos. 
• Los tópicos do contenido de capítulos o subcapituios serán 

accesados directamente por los tópicos de evaluación y tópicos 
de tema final. 

Tópico de introducción • Podrá regresar al tópico de contenido de capitulos. 
• El tópico siguiente será el tópico de contenido de subcapitulos, 

Tópico de tema 
• Pueden estar dentro de una secuencia de páginas. 
• Pueden estar aislado, con el fin de que sean desplegados por 

ventanas secundarlas. 
Tópico de temas múltiples • Pueden estar dentro de una secuencia de páginas. 

• Pueden ser tópicos de tema;final. 

Tópico de tema final 
• Es el último tópico de una secuencia de páginas. 
• Podrán regresar al tópico de contenido de subcapitulos. 
• Podrán accesar directamente los tópicos de evaluación, 
• Podrán regresar al tópico de contenido de capítulos. 

Tópico de evaluación • Debe permitir el acceso a tópicos de contenido de subacpítulos. 
• Debe permitir el acceso a tópicos de contenido de capítulos. 
• No deben,ser acoceados por Indice, por búsqueda 0, cualquier 

tópico que no sea de tema final. 

Tabla 4.4 	Propiedades de navegación de los tópicos de información del tutorial. 
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Transmisión 
de datos 

1. Comunicado 
n de datos 

4-9 Secuencia de páginas 	--* Saltos 
Tópico de t Ventanas secundarlas -4-s-h• Referencias externas 
evaluación 

• • ./ Saltos con hotspots 

CAMTVI,,C) 4 pisprici pe:13EprOT... 	 , 

Una vez definidas las propiedades de navegación de los tópicos, es posible crear una navegación 
general que involucre todos los temas relacionados con el sistema tutorial. 

Cabe señalar que dentro de la navegación fundamental del sistema se harán referencias a tópicos 
externos de otros capítulos, de otros archivos o programas de animación, via hipertexto, con lo cual se 
obtiene una integración general del contenido del sistema. A pesar de que se tenga acceso a dichos tópicos 
externos del capitulo, la navegación del sistema no será interrumpida debido a que serán desplegados en 
ventanas secundarias o ventanas pop-up. 

En la figura 4-29, se muestra la navegación de un subcapltulo del capitulo 1, la cual es semejante a los 
demás subcapltulos (Apéndice A). 

	 Tópico de contenido Limes Tópico de temas múltiplos 

[;;;1 Tópico de introducción iZia Tópico de temo final 117.1 

 	Tópico de toma 	1%1 Temas relacionados 

. 	  
( inte•rils•eí Datos, :. .., Problemas en: : Medios de 

___1: Señal y :1-0, la transmisión i441  transmisión 
lyaiisnis.itk 1 ' 	 .. 4 

t. 	 ,1 	.7- 
Ruidos 1.: ** tiii:ire.ni.a.d.o' .• Transmisión digital 1: 

irr•áiiIiiiiiiiiri ................ ' • : .. 9019 coaxial 

1...1.)..... 	7- 	
: 

 
Fibra óptica  

,... »mundea .. 

4- -----ii.: Satelitales  
• ; tilffli791Y.1041: 0.1. I. os  

.i......i. ,...:,. 

RS-232 	 
RS-449  

Figura 4-29 	Navegación de un subcapítulo del tutorial de redes. 

4.3.2 	Navegación de la evaluación 

Una de las partes fundamentales dentro de cualquier tutorial, es la evaluación del aprendizaje del 
usuario, por lo que se requiere que el diseño de la navegación de ésta sección sea adecuada para que el 
usuario pueda rectificar ylo reafirmar su aprendizaje después de haber revisado el subcapitulo de, interés. 

Dado que el objetivo de ésta sección de evaluación, es que el usuario pueda medir su aprendizaje, no se 
requiere una escala numérica que lo determine, más bien se debe dar a conocer que dada una respuesta 
errónea, todavía no se ha logrado la comprensión de un tema. 

Como ya se ha mencionado, la forma más adecuada de evaluar al usuario de un tutorial es por medio de 
preguntas con opciones múltiples. Por lo tanto, nos serviremos de éste hecho, para diseñar la navegaCión de 
la parte de evaluación, as( como de las siguientes consideraciones: 

• El húmero de preguntás que contendrá el tópico< deevaluación depende di subcapltulo que se va a .. e 
evaluar (de tres en adelante), • , 

• Sé proporcionarán cinco opciones de respuesta,.siendo sólo una lacorreCta, 
• Las preguntas serán elaboradas de tal forma qué involucren JO, expueSto en los tópicos revisadós y según, 

lo que se considere necesario para conocer si un tema ha sidcralimiládo. 	•• 
• Unicarnente estarán visibles los números dé Preguntas,'cuando se  dés0.11690e 01 .1609ó 'dé ,evaluación..  
• Las preguntas y las opciones de respuesta serán, •delpfeó@dáá en  una ventana pélY7ügl'PerMitierido,!tie, 

esta manera cambiar dé pregunta sin necesidad de contestar láSelecCionádá.' 
• Sólo existen dos estados posibles (correcto eincorrectp)'él elegir una opción como respuesta. -En la, tálala' 

4-5 se muestra a donde más conduce cada estado. 
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COÍVIUNICACION DE DA I 

DISMO DE LA WAVEGACION 

Estada de elección: ,. 	...... 	Consecuencias 
• Nos mostrará en una ventana pop-up que la respuesta 

Correcto es acertada. 
• Nos permitirá continuar con el proceso de evaluación 

(con otra pregunta, si la hay). 
• El sistema saltará a una ventana secundaria con el 

Incorrecto tópico que muestra el tema no asimilado. 
• Una vez repasado el tema en cuestión, se permitirá 

regresar a la parte de evaluación. 

Tabla 4.5 	Consecuencias de los posibles estados de elección. 

Cabe señalar que no existe algún problema si se desea regresar a la sección de evaluación, cuando se 
ha elegido una respuesta errónea, dado que los temas de repaso son desplegados en ventanas secundarias 
que al ser cerradas nos regresan al tópico de evalación. 

Dentro del tópico de evaluación se proporcionan botones para saltar al tópico de contenido de 
subcapltulos o el de capítulos, los cuales están disponibles en cualquier momento durante la evaluación. 

4.3,3 	Navegación por índice 

Para la navegación por indice se utiliza el tópico desplegado por el botón índice proporcionado por las 
herramientas de ayuda o por medio de la activación del botón "Indice" corresondiente al capitulo 
seleccionado en la pantalla principal de REDTUT. Este tópico contendrá un Indice desglosado del contenido 
de un capitulo de REDTUT. 

En la navegación por índice se da la posibilidad de consultar cualquier tema de interés, sin importar la 
lectura de tópicos en secuencia ordenada para un aprendizaje gradual, como en el caso de la navegación por 
temas. 

Cuando se despliegue el tópico, sólo estarán visibles los subcapItulos y temas del contenido general. 

Realmente la navegación por éste medio es muy sencilla, dado que sólo se desplegarán en ventanas 
secundarias los tópicos de interés seleccionados, dando la posibilidad de regresar al indice, una vez 
revisados los tópicos, con sólo activar el icono "cerrar" o por el cuadro de control prOporcionado por 
Windows. 

Además el tópico de índice podrá ser accesado por el boton "indice" contenido en la barra de botones de 
cualquier caplutulo de REDTUT en cualquier momento que se despliegue un tópico de Información (Fig. 4-
30). 

Figura 4.30 	La navegación por Indice puede ser accesada por medio del beton "Indice" de la barra de botones. 
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Escriba uno palabra u seleccione una de la listo. 
Luego, presiono "Holm temar. 

SNA (Encabezados) 

514"  " tj"(137:511 '"a  
sSIAA

INEAstirturo) 

SNA (Cepa do servicios MAIN 

SHA (Ilnelachl321 

bleceione un tema y presione 1t o". 

Al, 101,,  W., .,NA 

Encabezado de administración de función 
Encabezado de enlace 
Encabezado da transmisión 
Encabezado solicitudhespuesla 
Estructura de SHA 

	

Figura 4-31 	Cuadro de diálogo proporcionado por Windows, que permite la navegación por búsqueda. 

	

4.4 	Creación de la ayuda en linea .y glosario. 

4.4.1 	Ayuda en línea 

La ayuda en linea es una herramienta de gran utilidad en cualquier aplicación de Windows, 

En el caso especifico de REDTUT, la ayuda en línea es un recurso de utilidad dado que existen 
diferentes formas de navegación y diferentes herramientas que nos permiten interactuar con el sistema 
tutorial (animación, edición, impresión, anotaciones, etc,). 

El método utilizado para la creación de- texto e imágenes de la ayuda, en línea es el mismo que se 
describe para la generación de texto e lrOgenes dexualqulera de los capítulos de REDTUT. Esto es, posible 
dado que la ayuda que es proporcionada, por él sistema de ayuda de Windows, al seleccionar el elemento de 
menú "Ayuda/Uso de la ayuda" de un archivo ,HLP (cualquiera de los capitulas de REDTUT), está asociada 
también con otro archivo .HLP que en este caso específico 'contendrá la ayude sobre el manejo de REDTUT 

Los elementos que debe proporcionar la ayuda en línea de REDTUT son: 

• Descripción de los elementos de la pantalla principal. 
• Ayuda para la navegación por temas, 
• Ayuda para la navegación por Indice. 
• Ayuda para la navegación por búsqueda. 

CAPIT940 4';'.t>11E7(ItodFreprl.ir , . 

4.3.4 	Navegación por búsqueda 

La navegación por búsqueda, se refiere a la forma proporcionada por el cuadro de búsqueda de las 
herramientas de ayuda para accesar la información. 

Esta forma de accesar la información es muy útil cuando se desea accesar algún tema del cual no se 
tiene certeza si está contenido en el sistema, dado que en caso de que no estuviera contenido, se muestran 
otros temas realacionados que podrían ser útiles. El cuadro de búsqueda se despliega al activar el botón 
"buscar" (Fig. 4-31). 
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• Ayuda para la navegación de tópicos de evaluación. 
• Descripción de los Iconos de control de navegación. 
• Ayuda sobre el manejo de los programas de animación. 
• Ayuda para el uso de la barra de botones. 
• Ayuda para el uso de la barra de menues. 
• Ayuda para imprimir tópicos de información. 
♦ Ayuda sobre el uso del glosario; etc. 

La ayuda en línea tendrá que ser desplegada en una ventana secundaria al activar el elemento de menú 
"Ayuda/Uso de la ayuda" (de cualquier capítulo), para evitar confusiones dentro del ambiente de REDTUT, si 
se desplega el archivo de ayuda estandar (Fig.4-32). Asimismo, de poder ser accesada desde la pantalla 
principal de REDTUT. 

Figura 4.32 	Elemento de la barra de menú que desplegará la ayuda en linea de REDTUT. 

4.4.2 	Glosario 

El glosario debe desplegar conceptos breves relacionados con la información de los cuatro capítulos que 
forman el curso de redes de computadoras en REDTUT, con la finalidad de evitar referencias externas entre 
los diferentes capítulos, cuando sólo nos interesa conocer un concepto relacionado con el tema que se está 
estudiando. 

Para que pueda ser rápido y fea el acceso de los conceptos contenidos en el glosario, se proporciona un 
panel de botones nombrados con el alfabeto, que nos permite saltar a la lista de palabras que inician con la 
letra del boton activado (si las hay). En caso de que el glosario no contenga definición de palabras que 
inicien con la letra del boton activado este nos saltará a listado de una letra alfabéticamente anterior a la 
seleccionada (Fig, 4-33). 

Figura 4-33 Panel de botones del glosario de REDTUT. 

Debido a que el glosario debe ser accesado por cualqUiera de los cuatro capítulos o desde la pantalla 
principal, es necesario que se trate como un archivo independiente. En este caso también se manejará como 
un archivo con formato JUR que será desplegado en una ventana secundaria al ser activado el boton 
"Glosarlo" de la barra de botones de cada capítulo o de la pantalla principal.  
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Integración de texto, imágenes y animación. 



Si la inserción se hace de manera directa debe utilizarse la opción de copiar al portapapeles que 
proporciona Windows, para después pegar la imagen en la posición deseada en el archivo de texto (.RTF). 

En el caso de que la inserción sea por referencia podemos usar 6 comandos que nos permiten insertar 
las imágenes alineadas con el texto en diferentes formas (Tabla 5-1).  

{bmc nom_arch} Alinea la Imagen como un carácter de texto y están 
guardadas separadamente del texto. 

{bm1 nom_arch) Alinea la imagen a la izquierda de la pantalla y están 
guardadas separadamente del texto. 

{bmr nom_arch) Alinea la imagen a la derecha de la pantalla y están 
guardadas separadamente del texto. 

{bmcwd nom_arch} Alinea la imagen como un carácter de texto y la guarda 
junto con el texto. 

{bmlwd nom_arch} Alinea la imagen a la izqUierda de la pantalla y la 
guarda junto con el texto. 

{bmrwd nom_arch} Alineada imagen a la derecha de la pantalla y la guarda 
Junto con el texto.  

Tabla 5.1 	Comandos de referencia para Inserción de Imágenes en el texto. 

Como se muestra en la tabla V.1-1, las formas de alineación posibles son tres, pero con la variante de 
guardar la Imagen dentro del archivo de texto (;RTF) ,o no. Obviamente si se elige guardar la imagen dentro 
del archivo de texto, tal archivo se hará más grande; pero, teniendo la ventaja de que sólo se tendrá un 
archivo con imágenes y no varios archivos separados. 

INTEGRACION TEXTO,' 1M4dÉNES Y niamÁCiON 

5.1 	INTEGRACION DE TEXTO, IMAGENES Y ANIMACION. 

Debido a que el texto, las imágenes y la animación fueron creados en archivos independientes (.RTF, 
.BMP, .EXE; respectivamente), es necesario integrarlos en un solo archivo (.HLP) para la generación de 
REDTUT. Las herramientas de ayuda, con el uso de referencias externas a archivos y el uso de macros, nos 
permitirán realizar dicha integración, insertando las imágenes y la animación en el archivo de texto (.RTF). 

5.1.1 	Integración de imágenes al texto. 

Las herramientas de ayuda permiten realizar la inserción de las imágenes al archivo de texto (.RTF) de 
dos formas distintas: 

1. Inserción directa. 
2. Inserción por referencia. 



III I) MI 

thinloni atenua.bmp}La atenuación es uno de los mayores problemas de las tr 
dada la pérdidad de amplitud en la señal a medida que crece la distancia de pr 
aumentan a ma or frecuencia. 

111 	 41119/.1211e 

La forma como se desplegará al usuario se muestra en la figura 5-2. 

Figura 5.2 	Imagen alineada a la Izquierda. 

Imagen alineada a la derecha. 

La inserción de una imagen alineada a la derecha, se muestra en la figura 5-3, 

(bnrwtlhatIbmp)Comunicación qua permite a cada entidad transmitir, pero no 
el flujo de la información es en dos direcciones pero no simultáneamente.,. 

Figura 5.3 	Inserción de una Imagen a la derecha. 
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imagen alineada a la izquierda 

La inserción de una imagen alineada a la izquierda, se muestra en la figura 5-1. 

Figura 5-1 	Inserción de una Imagen alineada a la izquierda. 



thmewd sinrull,bmp) Onncwd tertnico.bmP) 

e refiere al ruido generado por los átornoé y moléculas de todas las sustancias de U 
ansmisión, que al vibrar constantemente, causada sensación de calor, es decir, a rn. 

• s'al 

007141.Ñ.10»41.¡Ilhi,  

El uso de "retornos flexibles" (-) es para tratar a las líneas de texto como un sólo párrafo. De esta 
manera es posible controlar la apariencia del texto y de la imagen. El efecto producido por la inserción de 
una imagen a la derecha y el uso de "retornos flexibles" se muestra en la figura 5-4. 

.01.0i0Iie4yei,..,..:,...-,... 
011:1111110ntlál 

:.„.,,Im 

(0'11.11:1011:11:0M - 
1  t1:0(41.11111i.1111 

.0114. 	''-'4' la 
00010#I'11Ml'''. miOit h11001)1  11014 MI,doe 	

1»,;:,.,,-,,,,,r..:,: 

Figura 5-4 	Imagen alineada a la derecha. 

Imagen alineada como un carácter de texto. 

La inserción de una imagen alineada como un carácter de texto se muestra en la figura 5-5. 

Figura 5-5 	Inserción de una Imagen alineada como carácter. 

Debe considerarse que las imágenes, independientemente de la altura del texto en uso, quedarán 
alineadas con la linea base del texto. éri caso de querer dar una apariencia distinta, se debe hacer uso de 
las propiedades para formatear párrafos. La forma como se desplegará al usuario se muestra,en la figura 5- 
6. 

Figura 5.6 
	

Imagen alineada como carácter. 



ExecProgramelínea_comandos",edo despliegue 
	

lInek_coMandos 

Parárrlel;i  

PMIT.11,14 INTOPA3CION 13Eprtir 

El parámetro nom_arch, en todos los casos, debe ser el nombre del archivo donde está guardada la 
imagen, con extensión. Si no se le antepone alguna ruta al archivo, se asume que está guardado en el 
mismo directorio donde está el archivo de texto (,RTF), 

5.1.2 	Integración de animación al texto. 

Debido a que el diseño de la animación de REDTUT, está basado en técnicas de programación 
tradicional, donde el archivo resultante es ejecutable (.EXE); para la integración de la animación debe 
utilizarse de una macro que permita la ejecución de una aplicación de Windows, sin necesidad de salirse de 
la ventana principal proporcionada por las herramientas de ayuda, Nos estamos refiriendo a la macro: 
ExecProgram( ). 

La macro ExecProgram, nos permite extender la potencia de los sistemas de ayuda al ejecutar cualquier 
aplicación de Windows. 

La sintaxis de ExecProgram( ) se muestra en la tabla 5-2: 

edo despliegUe 

o 
EP(llnen comandos,edo despliegue) 

Linea de comandos 
de la aplicación que 
se quiere ejecutar. 
Puede contener 
parámetros 
separados por  

Determina como aparecerá la 
aplicación al ser iniciada: 
Valor. 	Acción 

O 	despliegue, normal 
1 	minimizada en un icono 
2 Maximizada 

Tabla 5-2 	Sintaxis de la macro ExecProgram(). 

En el caso especifico de REDTUT la macro ExecProgram se ejecutará cuando el usuario active un 
hotspot que tenga la macro asociada (botón con imagen de cámara de video), desplegando en una ventana 
secundaria el tópico de animación correspondiente al tema en cuestión (Fig,5-7). 

Por lo tanto, la forma de insertar la animación al texto, depende de asociar un hotspot con una macro 
desde el editor de hotspots ó al cambiar el formato de la referencia a una imagen, la cual posteriormente 
podrá ser insertada al texto como cualquier Imagen. 

Figura 5.7 
	

Animación a través de un hotspot. 
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HC30.EXE 
	

Compilador de ayuda para Windows 3.0. Los archivos generados son compatibles 
con Windows 3,0 y Windows 3,1, 

HC31.EXE 
	

Compilador de ayuda para Windows 3.1. Los archivos generados no son 
compatibles con Windows 3.0. 

HCP.EXE 
	

Compilador de ayuda para modo protegido de. Windows 3.1. Hace mejor uso de la 
memoria. Los archivos generados no son compatibles con Windows 3.0. 

Tabla 5-3 	Versiones del compilador de ayuda en Windows. 

ComPiLaciow DE REDTUT 

5,2 	COMPILACION DE REDTUT. 

De acuerdo con el diseño del ambiente de REDTUT, el sistema está compuesto por dos partes 
fundamentales: la parte desarrollada en los archivos .HLP, cuyo contenido es texto, imágenes y navegación 
de REDTUT, y la parte que le da el ambiente de una aplicación en Windows (.EXE). Por tal motivo, la 
compilación de REDTUT se divide en dos etapas: 

1. Generación de archivos .HLP . 
2, Generación del archivo .EXE 

5.2.1 	Generación de archivos .HLP 

Los archivos .HLP son archivos binarios que pueden ser leídos por WINHELP.EXE y son construidos por 
el compilador de ayuda (HCP.EXE) con base en los archivos de tópicos (.RTF), de imágenes (.BMP) y del 
archivo proyecto (.HPJ). 

El compilador de ayuda es proporcionado por varios productos de desarrollo de software como SDK para 
Windows, Microsoft C/C++, Microsoft Visual Basic, Borland Zortech, Borland C++, etc, Existen tres versiones 
disponibles que se muestran en la tabla 5-3. 

Independientemente del compilador que se haya elegido, debe ser ejecutado desde el prompt del DOS,' 
debido a que es una aplicación para MSDOS. El caso de querer ejecutar el compilador dentro de Windows, , 
se requerirá de archivos de Información de prograrna(PIF, Program Information Piles) que lo permitan, como: 
HC30,PIF, HC31.PIF y/o HCP.PIF, 

Varios elementos que componen la presentación de los archivos ,HLP generados por el compilador se 
definen en el archivo proyecto (.HPJ) que es un archivo de texto que controla como el compilador construirá 
los tópicos del archivo ,HLP. 

Cada sistema de ayuda debe tener su propio archivo proyecto, el cual puede ser creado en cualquier 
editor de texto y debe ser guardado con extensión .HPJ 
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Los archivos proyecto se componen de nueve secciones que se muestran en la tabla 5-4. 

SOCOMil : Det CriPCión ..- 	• 

[ OPTIONS ] Especifica varias opciones que controlan como el archivo de ayuda es construido. 	Debe ser la primera 
sección en el archivo. Es opcional. 

[ FILES ] Especifica los archivos tópicos (.RTF) incluidos en el archivo de ayuda. 

[ BUILDTAGS 1 Especifica indicadores de etiquetas válidos para realizar una compilación condicional. 

[ CONFIG j Especifica cualquier modificación de menús y botones en el archivo de ayuda y registra funciones DLL. 

[ BITMAPS 1 Especifica los archivos de mapas de bits Incluidos en el archivo de ayuda, 

( mAp I  Asocia cadenas de contexto con números de contexto de una aplicación de Windows. En esta sección 
se pueden crear ligas entre la ayuda y las aplicaciones de Windows. Es opcional. 

[ ALIAS ] Asigna una o mas cadenas de contexto al mismo tópico. Es opcional. 

[ WINDOWS ] Controla la apariencia de la ventana principal de ayuda y cualquier ventana secundaria que se haya 
creado. 

[ BAGGAGE ] Lista archivos de multimedia que se quieran Insertar en los archivos de ayuda .1-11P. 

Tabla 5.4 	Secciones componentes de un archivo proyecto. 

En el caso específico de REDTUT se tuvieron que crear 4 archivos proyecto uno por capítulo, con el fin 
de dar una apariencia distinta a cada capítulo, 

En la figura 5-8 se muestra el archivo proyecto de un capítulo de REDTUT, 

;DESARROLLO DEL CAPITULO 3: ARQUITECTURA DE REDES 
[OPTIONS) 
5MROOT=CAUSUARIO \AAA \TESIS \CAP3 
CONTENTS=INDICE 
TITLE=CAPITULO 3: ARQUITECTURAS DE REDES 
COMPRESS=HIGH 
WARNING:73 
REPORT=ON 
ICON=CAP3.1C0 
COPYRIGHT=CALEJANDRO ALVARADO AZPEITIA (FI-UNAM) 
OLDKEYPHRASE=ON 

[FILESJ 
CAP3,RTF 

;Creación de botones "anterior", 'siguiente" y "glosario" 
[CONFIG] 
Browseauttons() 
Createautton("btn_gls","8,Glesario","Jumpicieglosarlo.hlp>gls','GLOSARIO,") 

Mapeo de la cadena de contexto del tópico donde Iniciará la navegación por ternas 
[MAP) 
ARQUI_INT..2 30 

;Asignación de las propiedades de las ventanas principal y secundarias del capitulo 3 
[WINDOWS] 
main=, ,1,(192,255,192),(0,128,0) 
gls="GLOSARIO DE REDES DE COMPUTADORAS",(0,0,550,750),0,(255,255,255),(0,0,0),0 
ind="CAPITULO 3;BUSQUEDA POR INDICE",(0,0,800,1000),1,(255,255,265),(0,128,0),0 
evl="CAPITULO 3:EVALUACION [Repaso]",(0 O 800 1000)1 (255 255 255) (0 128,0),0 
sub="CAPITULO 3:ARQUITECTURP,S DE REDES [Subternásr,(0,0,800,1000),1,(128,255,192).(0128,0),0 

Figura 5.8 	Archivo proyecto del capítulo 3 de REDTUT 
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En la sección [OPTIONS] existen varias opciones de control, pero las más importantes se muestran en la 
tabla 5-5.  

opeldn' -: ,'PosC•riOlón ,,1'..''.':::::': iffiázis,.,.:„...:::' 	' 

ROOT Designa el directorio usado para almacenar tópicos 
y archivos gráficos listados en el archivo proyecto 

ROOT = nom_ruta I, nom_rutal 

BMROOT Designa el directorio usado para almacenar mapas 
de bits localizados por referencla,(bmc, bml, etc.) 

BMROOT = nom_ruta pom_rutai 

COMPRESS Especifica el tipo de compresión que se usará 
durante la compilación. 

COMPRESS = nivel de compresión 
Nivel 
-ninguno 	0% 
medio 	40% 
alto 	 50% 

CONTENTS Especifica la cadena de contexto del tópico de 
contenido. 

CONTENTS = cadena de contexto 

TITLE Determina el titulo del archivo de ayuda. TITLE = nom titulo — 

ICON Especifica el Icono usado cuando el archivo de 
ayuda es minimizado. 

ICON = arch_lcon.lco 

WARNING Determina el nivel de mensajes de error que el 
compilador desplegará. 

WARNING = nivel 
Nivel 
1 	Solo errores más severos 
2 	No: intermedio de errores. 
3 	Todos los errores y warnings. 

ERRORLOG Copia los mensajes de error a un archivo de texto. ERRORLOG = arch,error 

Tabla 5-5 	Algunas opciones que controlan la construcción del archivo de ayuda. 

En la sección (FILES] son listados los archivos .RTF que van a ser compilados. Es posible el uso de 
nombres de rutas absolutas. 

En la sección (BITMAPS] deben Ir listados los archivos de mapas de bits, sin embargo, no es necesario 
usarla si en la sección [FILES] se utiliza la opción BMROOT. 

En la sección [MAP] la sintaxis es la siguiente: 

cadena contexto = número contexto 

En la sección (ALIAS] la sintaxis es la siguiente: 

El alias puede contener letras (A-Z), números (0-9), puntos y'guiones inferiores ( ). 

En la sección [BUILDTAGS] se pueden listar hasta 30 indicadores de etiquetas. 

En la sección [WINDOWS] la sintaxis es la siguiente: 

Windowname = "caption ", (horiz_pos, vert_pos, ancho, alto), estado, (RGB_client), (no_scrolling_RGB), ontop_state 

La ventana principal se denomina con el Window neme.,  "main"... 

En la sección [CONFIG] se hace una lista de las macros que se van a utilizar en la ejecución de 
REDTUT. 

En la sección [BAGGAGE] se hace una lista de mapas de bits y elementos de multimedia (como 
animación). 



CAPituto 5: INTEGRACION DE REDrur 

Después de tener los archivos necesarios para la compilación en el mismo directorio, se tiene que teclear 
desde la linea de comandos de MSDOS el siguiente comando: 

C:1>HCP archiv 

La extensión no es necesaria 

Posteriormente se despliega una serie de mensajes que nos indican si la compilación fue exitosa o no. 
En caso de que no haya habido errores se genera un archivo con el mismo nombre del archivo proyecto, 
pero con extensión .HLP. 

En la tabla 5-6 se muestran algunas consideraciones en el caso de que el archivo a compilar sea 
demasiado largo. 

•,:,...., 	.:.,,.''::.::::....',•::'.:,,. 	: .•;::::-..1•:,:y.:::::' , .: .'CótisielliabibIle$:'::1::, 
:Memoria ::,..;..:: ':11élóIldlid.:::1 ::::. 

• Utilizar una máquina con 4 MB en RAM mínimo. • Utilizar la opción de compresión sólo cuando se 
• Utilizar la versión del compilador HCP,EXE, dado quiera obtener la versión definitiva. 

que hace mejor uso de memoria. • Utilizar 	una 	computadora 	rápida 	o 	el 	sistema 
• Cerrar todas 	las 	aplicaciones que 	no se 	estén operativo OW2. 

usando antes de la compilación (en caso de estar 
en Windows). 

• Dividir el 	contenido del 	sistema 	en 	archivos 	do 
tópicos (.RTF) separados. 

• Hacer 	las 	Inserciones 	de 	mapas, de 	bits 	por 
referencia. 

• Se 	debe 	reservar 	un 	espacio 	en 	disco 	duro, 
aproximado a cinco veces el tamaño del archivo de 
tópicos (.RTF).  

Tabla 5-6 
	

Consideraciones para evitar problemas de memoria y velocidad en la compilación. 

En el caso de que se presenten errores en el proceso de compilación, el compilador nos muestra 
mensajes de errores con números y categoría (Tabla 5-7). 

lkileito:cléhitiltitelit""  
1000 - 1999 Preproctiemlento 
2000 - 2999 Archivo proyecto 
3000 - 3499 Indicadores de etiquetas 
3500 - 3999 Macros 
4000 - 4199 Cadenas de contexto 
4200 - 4599 Códigos de control 
4600 - 4999 Tópicos de archivo 

5000 ó mayor Misceláneos .._ 

Tabla 5.7 	Categoría y número de los mensajes de error. 

5,2.2 	Generación del archivo ejecutable (.EXE) 

El archivo ejecutable .EXE es el programa que nos va a permitir iniciar REDTUT, proporcionándonos la 
posibilidad de elegir cualquier capítulo (archivos .HLP) mediante la función WINHELP, proporcionada por 
Windows (Apéndice C). 

Este programa fue creado con un lenguaje de programación tradicional (lenguaje "C") y con el, uso de 
funciones y librerías de Windows. El compilador empleado fue el Borland C++ para Windows, que al igual 
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Motos! HUItn,.Nl 1  t a 

BORLAND C++ 
FOR WINDOWS 

.4000,---,000011 

,rnidofortttly1 

X 4. 

1.10:0i10.014:0#01.0t1r11 

que cualquier aplicación de Windows, cuenta con la ventajas y propiedades que proporciona el ambiente (Fig. 
5-9) 

Figura 5.9 	Compilador Borland C++ para Windows ver. 3.1 

Para el proceso de compilación se requiere de un archivo proyecto (.PRJ) que contenga las referencias 
al archivo fuente (.C), al archivo de definición (DEF) y al archivo de recursos (.RC, si lo hay). 

El archivo fuente debe contener el código del programa (Fig 5-10). 

eincludeAsindowst> 
Constantes quo Identifican los botones de la pantalla 

adefine inkci 	 100 
edefine IDB_C2 	 101 
Odefine IDD_C3 	 102 
Odefine1013_C4 	 103 
//define IDS_CII 	104 
//define 100_021 	105 
Pdefine 11313_031 	106 
//define 1013_C41 	107 
OdafineIDD_C1B 	108 
//define 100 C2E1 	100 
Odefine10B_C3B 	110 
Pdefine1011_C4B 	111 
adefine IDO AYUDA 	112 
//defino 108__GLOS 	113 
//define 10B_SALIR 	200 
P" 	Códigos *leales da teclas no dofinktas en windows h 
Melina VK.1 	 Ox31 
//define VK_2 	 0x32 
adefine V11.3 	 0x33 
#define VK_4 	 0x34 
edefine VK_1 
//define VK_N 	 Ox4E 
//define VK_D 	 Ox44 
"defino VK C 	 Ox43 
Merina VKJ3 	 0x42 
gdefine VK_U 	 0x55 
Molino VK_A 	 0x41 
adorne VK_R 	 0x52 
Molino VK_G 	 11x47 
gdefine VK_Y 	 049 
//defino ViU 	 043 

1 	 Declaración do variables °lobatos 	  
char 	szProgNamon."ftEDTUr,Iconiediutfrredtut"; 
atada Int 	ancho_panLallopant; 
INVND 	 hPantalle: 
1100 	 hPantDC; 
HD1TMAP halt_prev; 

Orean a/gsused 
long FAR PASCAL WndProc(HWND,UINT,VVPARAM,IPARAM); 

Inicio de la /unción principal' 	" •*/ 



re
.  

toturn(monsafe.wParam); 

long FAR PASCAL WndProc(lIWND hWnd,UINT mossg,WPARAM wParam,LPARAM IParem) 

HVVND 
FIDC 
Malla FIANDLE 
PAINTSTRUCT 
UPEN 
FIBITMAP • 
FIRGN 
int 

hbCopl,hbeep2,hbCop3,hbCap4,hbCap11,hbCap21,hbenp31,hbCap41,hbCopt 13,11bCop20,hbeep30,hbCop4D,hbAyuda,hbGlog,htiSalk; 
hDC,hmetaMarco,hmatollt,hmamDC;  
hMarcoi 

pa; 
hpon_Marcoi 
hbm_Fondo,hbin_REDTUT,hbm_rodtut,hbm_Copl,hbin_Cop2,hbm_Cap3,hbm_Cap4,hbin Titulo; 
hmataRga 
x.0,yzOi 

AP.1010 	)1EORACK11  Poleoru 
Int PASCAL WoMain(HINSTANCE 

	
HINSTANCE hPretnst, LPSTR IpszCmdLino, int nCmdShowl 

HVVND 
WNDCLASS wcApti, 
MSG mensaje; 
it (MProinst)( 

wcAp11.1pazClasoNaine 	szProgNamo: 
wcApIllInstance 
	

?ling 
wcApli.tpfnVVndProo 
	

WndProc; 
wcApil.heursor 	 LoariCursor(NULL,IDC_ARROW); 
wcApli.hicon 
	

Loadicon(hIngicon_rodtut); 
wcApli.lpszMenifNama 
	

NUL; 
wcAplihbrtlackground 
	

GetStockObject(BLACKDRUSH); 
wcApli. styla 
	

CS_IIREDRAWICS_VREDRAW; 
wcApfl.cbC1sEstra 
	

0, 
wcAplIcbVVndExtro 	.0; 
íf (1RogisterClass (liwcApli)) 

return FALSE; 

P" 
	

Determina las dimensiones do la pantalla 	"V 
hPrintalla.GoinasktoplMndow(): 
hPantDC.GetDC(hPantolla); 
anchikpant.GotDavicoCaps(hPantDC,HORZRER 
elto_pent.GelDoviceCaps(hPanIDC,VERTRES); 
IteleaseDC(hPantallo,hPantOC): 

I"' 	Crea la ventana principal 

hWnd.CroateVifindow(szProgNamo,"REDTUTWVS_DORDER,0,0,ancho_pant,allo_pant,(HWND)NULL,(11MENU)NULUHANDLEllanst,(LPSTR)NUILF; 
ShowWndow(hWnd,nemriShow); 
UpdateWindow(hWnd); 

whIle (GetMossage(amensajaNUI 1,NULL,NULL0 

TranslateMossagolmonsaJob 
DIspatchMessage( &mensaje), 

switch (massg) 

caso VVM_CREATE: 
l'" 	Datarmlna las Mansiones da la pantalla 	"V 

hPantallosGelDesistopVándowili 
hPanIDCsGelDC(hPantolle); 
ancho_panbfGatDevicoCaps(hPant0C,HORZRES); 
allo_pantsGetDovicaCaps(hPant0C,VERTRES); 
ReleaseDC(hPantalla,hPantDC); • 

/'" 	Creación do la cola tipográfica do la pantalla como motolita "V 
hbrrLREDTUT.LoadElitmap(GetWndowWord(hWnd,GWN_HINSTANCE),"HEDTUT"), 
hbm_redtutsLoadeitmaO(GolVOndovANord(hWnd,CWW_IIINSTANCE),"rodtut2"); 
hbM_Titulo.LoadDitmap(GetWIndowlVonl(hWnd,GWW HINSTANCE),IITULTF: 
hmelaRgn.CroateRectRgn(0,60,ancho_pontalto_pant410); 
• hpon_MacomeroatoPen(PS_SOLID,2,RGE(0.0.0)); 
hmetaMarco.CraateMataFito(NULL); 
II .(hmataMarcol.NULL) 
( 	• 	 , 

hmete1311*GolDC(hWnd); 
hmomDC.CreateCompatibieDC(hmeloSit); 
SoloclOb)act(IsnomDC.hlakredtal);" 
13111311(hmeloMarco,(aneho_pant/2).2300.35,35, 

hmamDC,0,0,SRCCOPY); 
BitEllt(hmetaMarco,(anchrUsht12)+195,S,35,35, 

hmomDC,0,0,SRCCOPY); 
SolectObject(hmomDC,hbm_Titula), 
Ditall(hmetaMarca(encho_pant/2).181,2,362,46, 

hinémDC,0,0,6RCCOPY): 
SoláctObject(IsmomDC,hbatliEDTUT); 
SelacICIPRgn(hmataMarcahmetaRgn)1.. 
for (x.0;x‹.sancho_pantpx+100) • . 

(r0;y4iollo_parflarq+100). 
0ill3It(hmotaMarco,x,y,100,100,broomDC,0,0,SRCCOPY); 

) 
hMarcoiCloseMetaFtio(hmatamergf); 
DeleteDC(hmentDC); 
DetoteObjactribra_REDTUTF: 
DeleteObject(hbrri_radtol); 
Dolifla0bjec(tibm_Taulo); 
DalotoOb)eci(lspon_Marco); 
Roló aseDC(hWnd,hmatel3i1); 

) • 
P' 	Creación da botones 	 i•éq 
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Botones para desplegar la navegación por temas 
hbeapl = CraatoWindow ("surrotr,"vi . Comunicación de datos",WS CHILDIWS VISiBLEIIIS PUSIIBUTTON,(encho_pantiftyfig,(eito_para/5)-30, 

2110,25,hWed,IDB_CtGetWindowWord(hWn5,GVvVV_HINSTANCE),NULL): 
ShowWindow (hbCopt ,SW_SHOW: 

hbCap2 = CrentoWndow CBUTI ON'',"&2. Redes do cornunicación",WS CHILDIWS_VISIBLEIBS_PUSHOUTTON,uncho_pant.21ancho_pantf5), 
(allo_pant/5).30,200,25,11VVnd,1111_C2,GotWndowWord(hWod,GWW HINSTANCE),NDLI); 

ShowWindow (hbCap2,SW_SIIOW); 
libCap3 = CreateVVindow ("BUTTON"33. Arquitecturas do redas",WS CHILD1WS_VISIBLEIBS PUSIII3UTTON,(ancho_pant/5)-50, 

alto_pan)-(2*(alto_pant/5)130),200,25,hWnd,ID13_C3,GeWindowWord(hWnd,GWN_HINSTANCE),NULL); 
ShowWIndow (libCap3,SW SHOW), 
hbCap4 . CreateWindow ("BUTTON","&4. Diseño do redes",WS CHILDIWS_VISIBLEIBS PUSHBUTTON,ancho_pant•r(ancho_pant/5), 

alto_par442'(alto_pant/5T+30).200,25,hWnd,IDB_24,GetWndowWord(hWnd,GVW,1 HINSTANCE),Nt111); 
ShowWindow (hbCap4,SW_SHOW), 

P" 	Botones para desplegar navegación por indice 	 "7 
hbCupt 1 = CrenleWindow ("BUTTON'',"&lndlco",WS CHILDIWS_VISIBLEtBS PUSIIBUTTON,(encho_panU5)+00,(alto_pant/5)110,70,25,hWnd,10B_CII, 

GetWindovMord(hWnd,OWALliINST—ANCE),NULL); 
ShowWindow (hbCapil,SW_SIIOW); 
hbeep2t = CreataWindow ("BUTTON","frindice",WS CHILDIWS_VISIBLE)BS_PUSHBUTTON,ancho_pant(21ancho_pant/5)-130), 

(alto_paniffi)i10,70,25,11Wnd,IDB_C21,GotWindowWordthWnd,OWVV HINSTANCELNUILL 
ShowWindow (hbeap21,SW SHOW); 
hbCap3I = CrenteWindow (13UTTON","In&dico",WSCHILDIVVILVISIBLEIBS PUSHBUTTON,(ancho_pant15) 00,alto_pant42*(alto_pant/5)-10),70, 

25,11Wrid,IDB_C31,GetWindowWord(hind,OVVW HINSTANCE),NULL); 
ShowWindow (hbCap31,SW_SHOW); 
hbCao41 = CrealaWindow (115TTON","IndiRce",WSCHILDIWS_VISIBLE113S_PUSI1BUTTON,ancho_parit.(2•(ancho_pant15)-130), 

elto_pant(2*(alto_pent/5)-10),70,25,hWnd,IBB_C41,GetWindowWord(hWnd,GWW_HINSTANCE),NULL), 
ShowWindow (hbCop41,SW SHOVV); 

Botones para desplegar navegación por búsqueda 	 '/ 
hb C a pi 13 . CrealeVVIndow ("BU IT ON","&Buscar",WS_CHILDIWS_VISIBLEVIS_PLISHBUTTON,(ancho_panti5)4 80,(alto_panti5)+46 

70,25,hWnd,1013_C1 B,GetWindowWord(hWnd,GINW HINSTANCE),NULL); 
ShowWindow (ItCapt B,SW_SHOW); 
hbCap2B = CrualoWindow (" BUTTON","L3Suscar",WS CHILDIWS_VISIBLE1BS PUSHI3U1TON,anchopanb(nandio_pant/5)130), 

(alto_pant/S)J5,70,25,hWnd,10B_C211betWIndowWord(hWnd,GVWV HINSTANCIE),NULL); 
ShowWindow (hbCap2B,SW SHOW); 
hbCap3B = CreateWndow ("BUTTON713usc&ar",VVS_CHILDIWS_VISIBLEIBS PUSHOUTTONJancho_pent15)+80,ello_pant42.(allo_pant15)-45),70,25, 

hWnd,IDB_C3B,GetWindowWord(hWrki,GWW HINSTANCE).NULL); 
ShowWindow (hbCap3B,SW_SHOW); 
hbCap4B = CreateWndow (BUTTON","Busca&e,WS_CHILDIWS_VISIBLEIBS_PUSHOWTON,ancho_pan1-(2*(ancho_pant/S).130), 

allo_pant-(21alle_pant/5)-45),70,25,hWnd,IDB_C413,GalOndowVVord(hWnd,GYWV HINSTANCE),NULL); 
ShowWindow (hbCap413,SW SHOIN);  

Botones para desplegar ayuda y salir de REDTUT 	 "7 
hbGlos CrealoWndow ("BUTTON","8.Glosaria",WS_CHILDIWS_VISIBLEIBS PUSEIBUTTONancho_pant-(2*(ancho_pant/94-120),allo_para-60,130,25, 

hWnd,IDILGLOS,GetWindowWord(hWed,GWW HINSTANCE),NULL);  
ShowWndow (hbGlos,SW SHOW); 
hbAyuda OreateWindow ("BUTTON","A&yuda",WS_CHILDIWS_VISIBLEIDS_PUSHBUTTON,ancho_pahh(2*(ancho_pant/S)),alto_pant.60,130,25, 

IIWnd,10I3_AYUDA,GetWindowWord(hWnd,OWWJENSTANCE),NULL);,  
ShowWindow (hbAyuda,SW SHOIN); 
hbSellr CreatoVVIndow ('BUTTON'',1Salir",WS_CHILDIWS_VISIBLEIBS_PUSHOUTTON,ancho_pant-(2.(anche.panU5).•120),altopant-60,80, 

25,hWnd,10B_SALIR,GetWindowWord(hWnd,GVVW HINSTANCE) NULL).  
ShowWindow (hbSolir,SW_SHOW);  
break; 

case VVMCOMMAND: • 
Ejecuta 10 función WINHELP según el botón presionado 

switch(wParam) 

caso IDB_Cl: 
WnHelp(hWnd,"rap1,h1p",HELP_CONTEXT,10); 
break; 

coas 1DB_C2: 
WinHelp(hWnd,"cap2.hlp",11ELP_CONTEXT,20); 
break; 

casa ID13_01 
Wnlielp(hWnd,"cap3,h1p"HELP_CONTEXT,30); 
break; 

caso 1DB_04; 
WnHelp(hWnd,"cap4.hlp",HELP_CONTIXT,40); 
break; 

Navegación por Indico 

case 11313_011; 
Wnlielp(hWnd,"capl.hlp",HELP_CONTENTS,NULL), 
break; 

case 1DB_C21: 
VVinHelp(hWnd,"cap2.hlp",HELP_CONTENTS,NULL); 
break; 

case 1DB_C31: 
Winlietp(hWnd,"caP3 hIp",HELP_CONTENTS,NULL): 
break; 

case IDO_C41; 
WinHelp(hWnd,"cap4 hIp",HELP_CONTENTS,NULL); 
break;  

I"' 	Navegación por búsqueda 
caso IDB - CIOi  

WinHelp(hWnd,"cap).hlp",HELP_PARTIALKEY,NUL 
break; 

case 1013_0213: 
WinHolp(hWnd,"cap2 Ittp",HELP_PARTIALKEY,NULL); 
break; 

case 1013_0313t 
WinHelp(hWnd,"cepl.hip",11ELP_PARTIALKEY,NULL); 
break;  

case IDE1_0413: 
Wrillelp(hWnd,"cap4.10",HELP_PABTIALKEY,NULL); 



break; 
1.- 	Ayuda en linea y salida de REOTUT 	 "•1 

case 1D13 AYUDA. 
WnHelp(hWnd,"cap I . 	IELP_HELPONHELP,NDI.1): 
break; 

case IDB_GLOS: 
WnhielpMVVrkl,"glosariallipliELP_CONTENTS,NULL); 
break; 

case IDB_SALIR: 
OestroyWodowil-Ond); 

break: 
 

} 
break, 

1"' 	Activación de botones por teclado 	 "*I 
case WM_KEYDOWN: 

switcb(wParam) 

l••• 	Navegación por temas 
case VK_1: 

WinHelp(hWnd,"capthip",11ELP_CONTEXT,10); 
break; 
caso VK_2: 

Wienkn,Help(hVe Vncap2.111p",HELP_CONTEXT.20); b(   

caso VK_3: 
WinlIelp(hWnd,"cap3.11111",11ELP_CONTEXT,30); 

break; 
case VK 4: 

lAreHeip(hWnd,"cap4.110",liELP_CONTEXT,40); 
break; 

19K_NUMPAD1,VK_NUMPAD2,VK_NUMPAL13,VK_NUMPAD4 en caso do teclado numórico*/ 
case VK NUMPADI:  

WInHatp{hWnd,"capl,b1r,HELP_CONTEXT,10); 
break; 
case VI<_NUMPAD2: 

WinHelp(hWnd,Pcap2.10",HELP_CONTEXT,20); 
break; 

co WinHalp(hINnd,"cap3.111p",HELP_CONTEXT.30): 
b r e 

sfr,_NUMPAD3: 

a 

ke  

cese VK_NUMPAD4: 
Winl1elp(trWnd,"cap4.111p",HELP_CONTEXT,40); 

break; 

case VKI. 
WinHelp(hnd,"c.apthlp",HELP_CONTENT8,NULL); 
break; 

Cate VK_N: 
IMnHelptinnd,"cap2.10",HELP_CONTENT8,N(JLL); 
break; 

case VK_D: 
brOhenalkla;  Ip(hWnecaPlitirliELP_CONTENTS,NULL); 

case VK_C; 
WinHelp(hVYnd,"cap4.hip",HELP_CON rENTS,NULL): 
break, 

Navegación por búsqueda 
case VKJI; 

WinElolpIliWnd,"caplidp",HELP)ARTIAIKEY,NULL); 
break; 

case VK U; 
Winap(hWnd,"cep2.hlp",I1ELp2ARTIALKEY,NULL); 
break;  

caso VK_A: 
VYInlielp(hYhtd,"cap3.11MHELP_PARTIALKEY,NULL); 
break; 

case VI< R: 
Wallelp(MMid,"cap4.111p",11ELP_PARTIALKEY,NULL), 
break; 

Ayuda an linea y sarda de REDTUT 	 **./ 
case VK_Y: 

Winlielp(hVVrtd,"capl.hip",HELP_IIELPONHELP,NULL); 
break; 

caie,VK G: 
WinHelp(hIMMalloserio.hip",HELP_CONTENTS,NULI.); 
break:  case VI< $' 

DostroyWndow(hWnd), 
break; 

break 
case WM,PAINT: 

hDes DegInPaht(hWnd,aps): 
_ Despliega el marco en la pantalla  

'PlayMetaFile(hDC.11Mariti);  
P" Despliega Iconos da REDTUT ' 	"'1 

. hmemDC.CreateCOMpalibleDC(hÚC); 
hbm_Cep1=LoadBilmapIGOWIndev/Word(bWild,GWW_HINSTANCEWCAPI"): 
hbm_Cap2.Loacilliitmep(GetWindowWord(hWnd,GWW_IIINSTANCE),"CAP2"); 
hbin_Cep3*Leadtiitmap(13eisMncióWWord(hVyrirlDVvW IIINSTANCE),"CAP3");, 
bbm Cap4=Loadalimap(GotINIndoviWord(blnind,GYVW_IIINSTAÑCE),TAP4"); 
hBa_prev.SelectObfeSt(hmemDC,hem_CapD; 

100 DESARROLLO 	 ' 	 •  

Navegación por Indice 



1341111(110C,(ancrie..pani/5)-50,alia_pantiti, 
100 100,hibera0C,0,0,SRCCOltY); 
SokictObjec1(hmemge,hbmCap2), 
Sitilit(bt)C,ancho_pant(nanclia_panntlalto_panitS, 
100.100,hmeni0C,0,0,SRCCOPY); 
SelectObject(hmemDC,bbm_Cap3) 
Ildblibf)C.(anclio_pant/5)-50,alio_pant-71alte_pon1/51, 
100,100,hmemDC,0,0,SRCCOPY), 
SolectObject(hmeralle,harn...Cop4); 
BiltblihDC,anchepant-iriancho_pani/5», 
allekpant-21alto_pant/5),100,100,bnienitle,0,0,SRCCOPY). 
SolectObject(hmemne,h0it_prov); 
Delole0C(timemDC); 
OelatoObject(hbm_Cep1 ); 
DeleteObject(hbm_Ceph 
DoleteObject(libm_Cep3); 
DeletoOblect(hbin Cap4); 
ibrileaseDe(hWnd:bDC); 
EndPaint(bWnd,r1ps); 
break; 

case INII_DESTROY: 
IleieleMelaFitothMarcob 

So cierran los capados do REIITUT 
WinHolo(hWnd,"capthip",HELP...QUIT.NULL); 
WirsHolp(hWnd,"caplblp",1.1ELP QUIT,NULL); 
WinHetp(tiVVnecaplhip",1iELP:OUIT,NUI.1.), 
WinHelp(hYlnd,"caprthlp",11ELP_QUIT,NULL); 
Winlielp(hWnd,"glosarlottp",11ELP 01.11'1",NULL). 
PosiattitMessage(0); 
break; 

default: 
relurn(VelWindowProc(nWnd,rnensg,wParan9Parern)); 

roturn(OL); 
1 

Figura 5.10 	Archivo fuente (,C). 

El archivo de definición de módulos (.DEF) contiene información necesaria para enlazar la aplicación 
(Fig. 5-11). 

NAME 	 RELTFUT 
DESCRIPTION 	'Tutotial de redes do computadoras' 
EXETYPE 	 WINDOWS 
CODE 	 PRELOAD MOVABLE DISCARDABLE 
DATA 	 PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE 
HEAPSIZE 	 4096 
STACKSIZE 	9216 

Figura 5.11 	Archivo de definición de módulos (,DEF) 

El archivo de recursos contiene un guión de todos los recursos de la aplicación como: archivos cabecera 
(,H), de Iconos (.IC0), de cursores (,CUR), de matrices de puntos (.BMP), punteros (.14R): etc: los cuales 
deberán incorporarse a la versión ejecutable (.EXE) del programa (Fig. 5-12). 

rodtut 	(CON 	rodtutico 
REOTUT BITMAP redtutr2.bmP 
rodtut2 BITMAP rodtutbmp 
CAPI DITMAP captcbmp 
CAP2 BITMAP cep2r.bmp 
CAP3 BITMAP cap3r.bmp 
CAP4 BI1MAP cap4r.bmp 
TITULO BITMAP titulo.bmp 

Figura 5-12 	Archivo de recursos (AC), 

Una vez creado el archivo proyecto (.PRJ), se puede realizar la compilación y enlazado de la nueva  
aplicación de Windows, la cual se logrará hasta que no existan errores en cualquiera de los archivos antes 
mencionados. 

1'" 

• 
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F:VALtIACIONOE rUNCIONAL19.40 

6,1 	EVALUACION DE REDTUT. 

En cualquier tipo de sistema, después de haber concluido las etapas de definición, análisis y 
desarrollo, es necesario presentar los resultados obtenidos y hacer una evaluación sobre ellos, La 
evaluación de REDTUT se hace mediante los resultados obtenidos en las diferentes formas de accesar la 
información a los 4 capltulos que contiene el sistema y sobre la función que desempeñan los elementos 
que integran su ambiente (barra de botones, barra de menús, animación, etc.). 

6.1.1 	Navegación por temas. 

Accesar REDTUT por medio de la navegación por tenias, es la forma propuesta para obtener un 
aprendizaje gradual sobre el curso de "Redes de computadoras". Para su evaluación es necesario 
presentar los elementos que caracterizan esta forma de navegación. 

• Pantalla principal La pantalla principal ofrece la posibilidad de elegir el capitulo de interés (Fig. 6-1). 
• Icono "ternas" 	Permite elegir cualquier tema relacionado con el capitulo elegido previamente (Fig. 

6-2). 
• Icono "salir" 	Cierra el archivo que contiene el capitulo elegido (Fig. 6-2). 
• Icono "cerrar" 	Cierra la ventana secundaria de subtemas para continuar con la navegación (Fig. 6-

2). 
• Icono "evalúa" 	Salta al tópico de evaluación correspondiente al tema elegido (Fig. 6-2). 
• Icono "animación" Ejecuta un programa de animación relacionado con el tema actual (Fig. 6-2). 
• Botón "siguiente" Permite el acceso al tema siguiente en el proceso de aprendizaje gradual (Fig. 6-2), 
• Botón "anterior" 	Permite el acceso al tema anterior en el proceso de aprendizaje gradual (Fig. 6-2). 

Fig. 6-1 	Pantalla principal de REDTUT. 
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Fig. 6-2 Iconos que permiten la navegación por temas en REDTUT. 

Las ventajas y desventajas de accesar la información a través de la navegación por tema se muestran 
en la tabla 6-1. 

Ventajas , 	°aventajes 

• 

• 

Es posible accesar cualquier capitulo de interés sin necesidad de tener que 
empezar con el capitulo 1, 
El tener el tópico de Introducción como el tópico de Inicio, permite tomar la 
decisión de continuar con el capitulo seleccionado o elegir otro. 

• No es posible imprimir 
las ventanas 
secundarias que 
despliegan los 

• La secuencia que tienen los tópicos de temas, ayudan al aprendizaje subtemas. 

• 
gradual, 
Permite el despliegue de subtemas en ventanas secundarias, sin perder la 
secuencia del aprendizaje. 

• No es posible Imprimir 
las ventanas 
Instantáneas. 

• 

• 

• 

Permite ejecutar los programas de animación dentro del tema que lo, 
requiera.  	, 
Es la única forma posible accesar el tópico de eiluación  que despliega en 
ventanas secundarias los temas que no han sido asimilados, sin perder la 
secuencia del aprendizaje, 
La distribución de la pantalla está diseñada para no desplegar barras de 
desplazamiento verticales y/o horizontales. 

Existe la posibilidad de 
romper con la 
navegación púr ternas ;y 
cambiar a la navegación 
por búsqueda con'el 	' 
botón "buscar". 

• Permite el despliegue del glosarlo en cualquier momento. 

CAPIruLo 6: Evatuacm« De FUNCIONALIOAO‘DE REOTUT 

Tabla 6.1 
	

Ventajas y desventajas del acceso`a REDTUT por meollo de la navegación pó 

6.1.2 	Navegación por indice, 

El acceso a cualquier tema por medio de la navegación por índice, es realizado al saltar al tópico de 
contenido del capitulo de interés. El, tópico de contenido, tiene la caracterlstica de serml primer tópico del 
archivo (Fig, 6-.3),HIP que contiene el capítulo seleccionado. Ponlo tanto, puede ser accesado de las 
siguientes formas: 

1. Por medio del botón indice del capitulo que esté seleccionado (Fig. 6-3). 
2. Por medio de la pantalla principal de REDTUT, que proporciona el botón "indice" ,que salta al tópico de 

contenido del capítulo seleccionado (Fig. 6-1). 
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Figura 6.3 	Topico de indice de REDTUT. 

Las ventajas y desventajas de accesar información por medio de la navegación por Indice se 
muestran en la tabla 6-2. 

-Iiallialibl:Z• AINilia,t u ; Virntal 	;111 	1111,11,0011  ' VOrt  	,, 

• Permite tener una visión más amplia del contenido de un capitulo. • No se pueden imprimir 
• 
• 

Selectionar los temas que tienen relación con un mismo capitulo, 
Es posible pasar de un tema a otro sin necesidad de llevar una secuencia 
gradual de aprendizaje (para usuarios que sólobUscan un tema dé Interés). 

• 
los temas. 
El indice Sólo contiene 
los temas más 

• No existe la posibilidad de saltar a los tópicos diSeñados para la navegación, 
por temas (con Iconos: "teme", "evalua"; botones: "siguiente%"anteribr", etc.), 
dedo que todos los temas son:despiegadciS en ventanasiécundarlas. • 

relevantes de un 
capitulo. 

 Existen temas en 
• Es posible saltar de tina ventana secundarla, que contiene un tema a otra 

Ventana secundaria con otros tema, sin moverse del tópico de contenido (el 
ventanas secundarias 
que sólo pueden ser.  ' 

Indice). . 	.„ 	: , ' , cerradoS por medio 
• Permite el despliegue del glosarlo en cualquier momento. del cuadro de control 
• La distribución de lá pantalla es disertada para ho'desplegar barras de 
	 des • lazarniento verticales y/o' horizontales. 

de la ventana. 

Tabla 6-2. 	Ventajas y desventajas del acceso a REDTUT por medio de la navegación por índice, 

6.1.3 	Navegación por búsqueda 

El acceso a REDTUT por medio de la navegación por búsqueda, tiene como fin principal: 

1. Localizar información relacionada con una palabra ()lin tema especificado por el usuario. 
2. Permitir la impresión de las ventanas instantáneas y secundarias que se relacionan con los de temas 

de un capitulo. 

Estos fines se cumplen de las siguientes formas: 

1. A través de la pantalla principal; que despliega el cuadro de diálogo de búsqueda correspondiente ,a 
capitulo seleccionado, al oprimir el botan 'buscar" (Fig. 6-4). 

2. Al oprimir el botón buscar de la barra de botones del capitulo seleccionado (Fig. 6-5). 
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Figura 6-4 	Navegación por búsqueda en REDTUT 

Las ventajas y desventajas de la navegación por búsqueda se muestran en la tabla 6-3. 

. 	
..Vontaias "..:, 	' 	 ... 	, 	, •••.: ' : ..'hé4 	ótidIs 	.,',:. 	z 

• 

• 

Es posible localizar información relacionada con un tema de interés 
especificado por el usuario, con sólo teclear una palabra clave, 
Muestra los temas que tienen relación con el tema especificado por 
el usuario, 	 - 

• Los tópicos diseñados para 
ventanas secundarias pueden 
presentar barras horizontales 
y/o verticales. 

• Permite la impresión de ventanas instantáneas y secundarlas 
relacionadas'con los tópicos de temas. 

• El icono °cerrar” diseñado para 
ventanas setundarias, no tiene 

• Los temas de cada capitulo son listados en orden alfabético 
ascendente. 

ningún efecto al ser 
desplegado en la ventana 

• En caso de que la palabra clave especificada por el usuario no esté principal. 
disponible en la lista de palabras claves, se muestra lo más cercano 
que se le parezca. 

• Existe la posibilidad de accesar 
tópicos de tema final, los 

• Permite el despliegue del glosario en cualquier momento. cuales pueden cambiar la 
• Permite el acceso a bibliografía de apoyo correspondiente al capitulo 

seleccionado. 
navegación a la navegación por 
ternas, 

Tabla 6.3, 	Ventajas y desventajas del acceso a REDTUT por medio de la navegación por búsqueda. 

6.1.4 	Barra de menú en REDTUT. 

La barra de menú que presenta un capitulo de REDTUT, es exactamente la misma que proporciona 
cualquier ayuda de alguna aplicación de Windows (Fig. 6-5). Sin embargo, los elementos de menú 
pueden realizar sus funciones adecuadamente adaptadas a los objetivos de REDTUT. 

ki 

( J-11-11 lit 	t I ti 

Ce)ÍVIUNK-ACI()11 

Fig. 6.5 	Barra de menú y barra de botones de REDTUT. 
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Las ventajas y desventajas de la barra de menú en REDTUT se muestran en la tabla 6-4. 

Ventajas . Dasvanta as 

• En el menú "Archivo" es posible especificar la impresora, imprimir el tópico 
desplegado en pantalla y salir del capitulo seleccionado. 

• El menú "Archivo/Abrir...", no 
tiene alguna aplicación 

• 

• 

En el menú "Edición/Copiar,..'' es posible copiar al portapapeles de 
Windows el texto del tópico desplegado en pantalla, para que pueda ser 
editado en cualquier procesador de texto para Windows (Write, Word, etc.), 
En el menú "Edición/Anotar...", es posible hacer anotaciones (textos de 
apoyo) que sirvan para mayor compresión del tema en estudio. 

• 

• 

dentro de REDTUT, 
El menú "Archivo/Salir" está 
habilitado en cualquier tópico 
de tema seleccionado, 
El menú "Ayuda/Acerca 

• En el menú "Marca-texto/Definir..." se puede hacer una lista de los temas 
más relevantes de un capitulo, con el fin de ser accesados rápidamente. 

de„." no muestra el icono 
correspondiente a REDTUT. 

• En el menú "Ayuda" es posible accesar la ayuda en linea de REDTUT. 

Tabla 6-4 	Ventajas y desventajas de la barra de menú en REDTUT. 

6,1.5 	Barra de botones en REDTUT. 

La barra de botones de REDTUT es la misma que presentan las ayudas en linea de las aplicaciones 
en Windows, con la diferencia de que se le agregó el botón para desplegar el glosario de REDTUT (Fig. 6-
5). Los botones que no tienen una función específica en REDTUT ("Atrás" e "Historial"), pueden ser 
utilizados convenientemente cuando sean necesarios. 

Las ventajas y desventajas de la barra de botones en REDTUT se muestran en la tabla 6-5. 

Ir l4 
0~-4,...I I 

WW. 	.:i;•:: li,',, 	 ,..,,q::,i';',.::''..,..... 	"el 	, 
.” 

'' 	'' 	... 	, 	. 	, 	. 	' •:,,. 

• Los botones: "Indice", "Buscar", "Siguiente (>)" y "Anterior"(<)" son adecuadamente . 	Los botones: 

• 
adaptados en el diseño de REDTUT.   
Se agrega el botón "Glosario" que está habilitado en cualquier tópico de temas. 

"Indice", 
Miatorial" y 

• El botón "Atrás" permite accesar el tópico anterior inmediato desplegado, aunque el "Buscar", pueden 
tópico actualmente desplegado no forme parte del diseño de una secuencia de 	' rornper con la 
páginas (">","<"). 	 .   navegación por 

• El botón "Atrás" no rompe con el acceso a REDTUT por la navegación por temas.  temas dé 
• El botón "Historial" despliega una ventana secundaria que permIte'accesar no sólo 

el último tópico desplegado, sino hasta alguno de los 50 tópicos anteriormente 
desplegados. 

REDTUT. 

Tabla 6-5 	Ventajas y desventajas de la barra de botones en REDTUT. 

6.1.6 	Ayude en línea. 

La ayuda en línea tiene gran importancia en cualquier aplicación que se desarrolle dentro del 
ambiente Windows, dado que Cada aplicación utiliza sus propios elementos (menús, botones, íconos; etó.) 
que le permiten desempeñar adecuadamente sus funciones (Fig. 6-6). 
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Fig, 6-6 	Ayuda en linea de REDTUT desplegada al seleccionar el elemento de menú "Ayuda/Uso de la ayuda°. 

En el caso específico de REDTUT, la ayuda en línea es desplegada al seleccionar el elemento de 
menú "Ayuda/Uso de la ayuda", el cual ha sido adaptado para desplegar la ayuda correspondiente al uso 
de REDTUT, en vez de desplegar ayuda sobre el uso del sistema de ayuda en Windows (Fig.4-32). 
Además por medio del boton "Ayuda" en la pantalla principal de REDTUT (Fig, 6.1). 

Las ventajas y desventajas de la ayuda en linea de REDTUT se muestran en la tabla 6-6. 

.,..': linggidnAdllegléitibilkalltaliglehrOMMISW. 

• Proporciona la ayuda necesaria para navegar en. .  
REDTUT, de las tres formas posibles que se Oitponen. 

• Proporciona ayuda de como utilizar los elementos de 	, - 
menú o botones estándares del sistema de ayuda de 	. 
Windows, adaptándolos al use de,IZOT,UT, : 	.: : 

• . ESdeSplegado usando un elemento de Menú estandar 
("Ayuda/Uso de la ayuda"),' evitando la creación de otro . 	.. 
elemento de me nq'que podria serinconveniente.  

• Es posible ser accesada desde la pantalla. principal. 
de REDTUT.  

• No es posible : • 
.1 . cambiar el nombre 	, 

,  del elemento de 
: . 	menú estandar .: 	•- 	-:' ' 

" utilizado pera': 
: : desplegarla ayuda 

de REDTUT.  

Tabla 8-6 Venta as y desventajas dolo ayuda en línea de REDTUT. 
:• 

....• 	. 

6.1.7 	Glosario. 

El glosarlo es una herramienta de gran utilidad en el proceso de aprendizaje, En REDTUT es 
proporcionado con la finalidad de accesar rápidamente el concepto de algún término relacionado con las 
redes de computadoras (Flg, 6.7), El glosario es un archivo ,HLP independiente, por lo tanto puede ser 
desplegado en una ventana secundaria. El acceso al glosario puede ser: 

• Al activar el botón "Glosario" de la barra de botones del capitulo seleccionado en cualquier momento 
de la navegación (Fig. 6-5). 

• Al activar el botón glosario de la pantalla principal de REDTUT (Fig. 6-1) 

108 DESARROLLO 



' GL OSARIO 
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(1'01111 -1', r 
I, I 

Radiodifusión 
Receptor 
Repetidor 
Reservación 
Retraso 
Round Roble 

Figura 6-7 Glosario de REDTUT. 

Las ventajas y desventajas del uso del glosario dentro de REDTUT, se muestra en la tabla 6,7. 

. 	en 	' 	 — 	• 	' , 	'',' 	. > 	.... , 	.4001 	, 

• Es posible accesar algún concepto relacionado con cualquiera de los 
capítulos de REDTUT. 

e Si el archivo, que 
contiene el glosario 

• El acceso del glosario es independiente al capitulo seleccionado. (glosario.hlp), no esta 
• El glosario es desplegado en una ventana secundaria, conservando de 

esta manera la secuencia de los tópicos de información de REDTUT. 
cargado en la misma ruta 
de acceso del capítulo 

• Dado que el glosario es una archivo independiente, es posible ser 
modificado fácilmente sin tener que disponer de todos los recursos 

seleccionado, no se 
puede desplegar. 

(imágenes, texto, etc.) que se requieren para compilar algún capitulo de.  
REDTUT. 

Tabla 6-7 	Ventajas y desventajas del uso del glosario en REDTUT. 

6.1.8 	Animación. 

LA ENTIDAD TRANSMISORA ENVIA VARIAS UNIDADES DE DATOS AL MISMO 
TIEMPO SIN NECESIDAD DE RESIDIR UN RECONOCIMIENTO LACIO( POR CAGA :  

UNIDAD 1)E DATOS.,  

Figura 6.8 	Pantalla de animación del proceso de corrección de errores en REDTUT. 
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La animación tiene la función de ejemplificar procesos relacionados con algún tema de redes de 
computadoras (Fig. 6-8 corrección de errores, control de flujo, etc). La animación se manejó como un 
programa independiente (.EXE), el cual es ejecutado dentro de un capítulo de REDTUT al activar el icono 
"animación" (Fig. 6-2). 

Los programas de animación dentro de REDTUT tienen las ventajas y desventajas que se muestran 
en la tabla 6-8. 

V naid 	• ,1 	 ----z---"" Deeventrdas 

• Ejemplifican de una forma más clara algún proceso relacionado con 
algún capitulo de REDTUT, que no es claramente entendido con 
sólo texto yio imágenes. 

• Si el programa de 
animación (anml .exe, 
anm2.exe, etc.), no esta 

• Son programas independientes (archivos .EXE) que pueden ser 
ejecutados dentro de REDTUT con gran facilidad. 

cargado en la misma ruta 
de acceso del capitulo 

• Al ser ejecutados no se pierde la continuidad de la navegación de 
REDTUT. 

seleccionado, no se 
puede desplegar. 

• Un mismo programa de animación presenta las diferentes formas en 
que es posible realizar el proceso que se ejemplifica, con el fin de 
poder hacer comparaciones entre ellas y de evitar numerosos 
programas independientes que pueden generar más espacio en 
disco. 

• Los programas de 
animación se hacen 
lentos si se ejecutan en 
driveis de discos 
flexibles (a, b, etc.). 

•  No requieren de espacio adicional en disco para ser ejecutados. 

Tabla 6-8 	Ventajas y desventajas de los programas de animación en REDTUT. 

6.1.9 	Flexibilidad, transportabilidad y funcionalidad en REDTUT. 

REDTUT surge por la necesidad de proporcionar un apoyo adicional a los alumnos de la Facultad de 
Ingeniería que cursan la materia de "Redes de computadoras", por tal motivo es de gran importancia 
considerar estros tres aspectos que contribuyen a que cualquier aplicación cumpla con los fines para ,la 
que ha sido creada. REDTUT maneja estos aspectos convenientemente de la siguiente manera: 

Flexibilidad 

La flexibilidad que ofrece REDTUT puede ser tanto al usuario corno al programador. 

La flexibilidad que ofrece al usuario consiste en permitirle tomar parte de la edición del contenido de 
REDTUT de dos formas: 

Usando el elemento de menú "Edición/Copiar ", el cual copia, el texto del 'tópico de información 
desplegado en pantalla al portapapeles de VVindows, para después ser editado en, cualcger • 
procesador de texto (Write, Word, etc.) en ambiente Windows. 
Usando el elemento de menú "Edición/Anotar,..", el cual permitétacer,  anotaciones dentro -delce 
mismos tópicos de Información dé REDTUT, las cuales se editen. en ,únI‘,Ontana secundaria dije' 
tiene la capacidad de guardar, copiar, pegar y eliminar la nota que se beiateCleado,- En el momento 
que se guarda una nota hecha por el usuario se despliega la Imagen de un uctipt: ,en la' esquina, ':  
superior izquierda del área desPa1 zeíble;  del tópico cie,lryforrn069.:cieéplegado en la pantalla, ‘:,Esta 
imagen tiene la finalidad de 'recordar al LiSúerib.que 	hech0 u9a,eleteción. Las halas que  'sé " 
guardan se graban dentro del mismo, archivó'de REDTUT V'Puilden ser 09cesedas mientras no se,: 
eliminen. 
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Por otro lado la flexibilidad que le ofrece al programador se debe a la facilidad con la que es posible 
hacer modificaciones a REDTUT, a pesar de la numerosa cantidad de archivos (.BMP, .SHG, .1-IPJ, etc.) 
que se requieren para poder compilar el archivo (.HLP) que se convertirá ejecutable para el sistema de 
ayuda en Windows. 

Transportabilidad 

La transportabilidad que ofrece REDTUT es adquirida por los siguientes elementos: 

• REDTUT no requiere de un equipo con características físicas muy sostifícadas, sólo requiere de un 
equipo que sea capaz de soportar Windows. 

• REDTUT puede ser ejecutado en todas las versiones de Windows posteriores a la versión 3.0 
(Windows 3.11, Windows 95, etc.), sin sufrir alteraciones que afecten el rendimiento del sistema. 

• Solo requiere de aproximadamente 2.5 Mbytes libres en disco duro para ser cargado en su totalidad. 
• En caso de que no se disponga de 2.5 Mbytes libres en disco duro, es posible ser ejecutado por 

módulos, es decir, capítulo por capítulo desde un drive externo (a, b, etc.). 

Funcionalidad 

La funcionalidad que ofrece REDTUT es adoptada por los siguientes aspectos: 

• Cumple con el objetivo de dar apoyo conceptual y visual con temas que se relacionan con las "Redes 
de computadoras". 

• La facilidad de manejo que lleva implícita si el usuario es un usuario de Windows. 
lo sea, su manejo no tiene ninguna dificultad. 

• La rapidez de acceso a la Información proporcionada en cualquier forma de navegación, dada la 
característica de uso de hipertexto e hipergráficos, 

• La posibilidad de obtener la información impresa de los tópicos que componen cualquier capitulo de 
REDTUT. 

• La posibilidad de obtener sólo parte de la información contenida en REDTUT para ser procesada por el 
usuario desde algún procesador de texto en ambiente Windows. 

6.2 	ACTUALIZACION DE REDTUT. 

Todos los sistemas que proporcionan un servicio tienen que ser actualizados a las necesidades que 
vayan surgiendo con el tiempo, es por esto que es necesario conocer la forma de actualización del 
contenido de REDTUT. 

6.2.1- 	Actualización de archivos .HLP 

Como ya es sabido, los archivos .HLP son parte fundamental de REDTUT, dado que son los que 
contienen el texto, las imágenes, el diseño de las tres diferentes formas de navegación y las funciones 
que permiten realizar tareas como impresión, edición ,etc. 

La actualización de .HLP depende de la necesidad de modificar el contenido de alguno de los 
capítulos que integran REDTUT; ya sea agregar información importante a un tema existente, agregar un 
tema nuevo, modificar la secuencia de navegación, etc, Independientemente de la necesidad que motive 
la actualización de REDTUT, ésta debe hacerse sobre los archivos que le dieron origen, que son: 

Archivos .RTF (capl.rtf, cap2.rtf, cap3.rtf, cap4,rtf, glosario.df, etc.). 



• Archivos fuente (redtut.c, anml .c, anrn2.c, etc.), 
• Archivos de recursos (redtut,rc, anml.rc, anm2,m, etc.). 
• Archivos de definición (redtuldef, anmtdef, anm2,def, etc.). 
• Archivos project (redtut,prj, anmtprj, anm2,prj, etc.). 

El manejo adecuado de éstos archivos se describió en la parte de "Desarrollo" en el capitulo 5. 

Asimismo, es posible crear otros programas de animación, o de otro tipo, que siÑan de apoye para la 
comprensión de los temas tratados en el tutorial y posteriormente ser'integrados de una mañera sencilla al 
ambiente de REDTUT. 
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• Archivos .HPJ (capl.hpj, cap2,hpj, cap3,hpj, cap4.hpj, glosario.hpj, etc,), 
• Archivos ,BMP (Imágenes de mapas de bits). 
• Archivos ,SHG (Imágenes con hotspots múltiples). 

El método utilizado para la creación y/o modificación de cada uno de estos archivos se presentó en la 
parte de "Desarrollo" de los capítulos 4 y 5. 

6.2.2 	Actualización de archivos .EXE 

Los archivos ejecutables (.EXE) que forman parte de REDTUT son: la pantalla principal y los 
programas de animación. Debido a que estos archivos han sido generados con programación tradicional, 
su modificación debe hacerse sobre los siguientes archivos: 
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COMENTARIOS FINALES 

Una de las tareas que caracterizan el desempeño de un ingeniero en computación es la capacidad de 
utilizar las herramientas que la tecnología proporciona, con el fin de satisfacer alguna necesidad práctica que 
surja dentro de cualquier ámbito. 

El desarrollo del sistema tutorial de redes de computadoras (REDTUT), es el resultado obtenido en la 
tarea de satisfacer la necesidad práctica de contar con un apoyo adicional al curso de "Redes de 
computadoras" que se imparte en la Facultad de Ingeniería de la UNAM. Este sistema tutorial tiene la 
característica de estar desarrollado con herramientas soportadas por un ambiente operativo ya existente 
(Microsoft Windows). 

El sistema tutorial de redes de computadoras (REDTUT), muestra las ventajas de introducir la 
computación en tareas relacionadas con el sector educativo, como son: el proceso enseñanza-aprendizaje y 
la consulta de información de un tema específico (Redes de computadoras); las cuales se ven beneficiadas 
con la implementación de hípertexto, hipergráficos, animación y el uso de un ambiente gráfico; elementos que 
proporcionan al usuario una interfase con: 

• Presentación y acceso rápido de la información. 
• Capacidad de ejemplificar procesos animados. 
• Apoyo visual a través de imágenes y color. 
• Facilidad de uso: a través de botones, íconos, ventanas, etc. 

Capacidad de realizar tareas como: impresión y edición, etc. 

Sin embargo, a pesar de todas las ventajas proporcionadas en el sistema tutorial (REDTUT) con respecto 
a otros medios tradicionales empleados en la educación (libros, revistas, etc.), su función se concreta a ser 
únicamente un apoyo adicional, dado que no se puede prescindir del factor`humano, que además de ser Un 
elemento importante en la formación integral de un alumno, es determinante en su proceso de aprendizaje. 

Por otro lado, cabe señalar que se carecen de medios específicos para difundir el tutorial en la 
comunidad estudiantil de la Facultad de Ingeniería, por lo cual dependerá en gran medida de los profesores 
que imparten la materia de redes de computadoras, así como de su disposición como material de apoyo en 
los espacios de cómputo y/o consulta con los que se cuentan actualmente en la Facultad de Ingeniería 
(laboratorios abiertos de computación, bibliotecas, etc). 
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MACROFUNCIONES DE AYUDA EN WINDOWS. 

Macros de acceso a la barra de botones: 

Back ( ) Despliega el tópico previo en la lista de historia. 

Contents ( ) Despliega el tópico de contenido. 

History ( ) Despliega la lista de historia. 

Next ( ) Despliega el tópico siguiente en la secuencia de páginas. 

Prev ( ) Despliega el tópico previo en una secuencia de páginas. 

Search ( ) Despliega la caja de diálogo buscar 

Macros que acceaan loe elementos de menú: 

About ( ) Despliega la caja de diálogo acerca de... 

Annotate ( ) Despliega la caja de diálogo de anotación, 

BookrnarkDefine ( ) Despliega la caja de diálogo para definir marcadores de tópicos 

BookmarkMore ( ) Despliega la caja de diálogo con mas marcadores de tópicos 

CopyDialog ( ) Despliega la caja de diálogo copiar. 

CopyTopic ( ) Copia el tópico actual en el portapapeles. 

Exit ( ) Sale del sistema de ayuda. 

FileOpen ( ) Despliega la caja de diálogo abrir. 

HelpOn ( ) Despliega ayuda sobre el uso del tópico, 

HelpOnTop ( ) Congela el, estado de la ayuda a siempre visible. 

Print ( ) Imprime el tópico actual. 

PrinterSetup ( ) Despliega la caja de diálogo para especificar impresoras. 

Macros para manejar barra de botones 

BrowseButtons ( ) 

CliangeBüttonilinding 

CreateButton Cid_boton","etiqueta","macro" 

DestroyButton ("Itbotón") 

DisableButton ("id_botón") 

EnableButton ("ld_botón") 

petContents ("nom_archn,num_contexto)  

Agrega Modes de secuencia. 

Asigna una macro .a un botón (pueden ser los estándar). 

Agrega un nuevo botón en la barra de botones. 

Renueve un botón de la barra de botones,  

Deshabilite un botón, 

Habilita un botón cleshabilltado previamente. 

Despliega el tópico de contenido. 

A PENDICES 



Macros para manejar la barra de menú 

Appendltem () 
- 	 --- 

Agrega un elemento de menú. 

ChangeltemBinding ("id_elemento","macro" ) Asigna una macro a un elemento de menú. 

Checkltem ("id_elemento") Coloca una marca de chequeo en un elemento de menú 

Deleteltem ("id_elemento") Remueve un elemento del menú. 

Disableltem ('id_elemento") Deshabilita un elemento de menú. 

Enableltem ("id_elemento") Habilita un elemento de menú. 

InsertItem ("id_menu", "id elemento", 
"nom_elemento", "macro",posición) 

Inserta un elemento de menú. 

lnsertMenu ("id_rfienu",nom_menu",posición) Inserta un nuevo menu 

SetHelpOnFile ("nom_arch") Designa un archivo de uso de ayuda especifico. 

Uncheckltern ( "id_elemento") Remueve la marca de chequeo de un elemento de menú. 

Macros de despliegan tópicos en ventanas pop-up. 

PopupContext ("nom_arch",num_contexto") Despliega 	un 	tópico 	especifico 	en 	una 	ventana 
instantánea. 

Popupld ("nom_arch","cadena_contexto") Despliega 	un 	tópico 	esPecífico 	en 	una 	ventana 
instantánea 

Macros para extender la potencia del sistema de ayuda. 

ExecProgram ("línea de comando","edo. de la pantalla) . 
__________ 

Ejecuta un programa.. ' 

RegisterRoutine ("nom_DLL", "nom_función", 
"formato_parametros") 

Registra una función.DLL, , 	. 

Macros para saltar a tópicos de archivos. 

JumpContents ("nom_arch") 	 ' 
, 

Salta al tópico de contenido del archivo dado. 

JurrtpContext ("nom_arch",nurn_contexto) Salta al número de conteXtd•?espaCificado en e) archivo dado: 

JumpHelpOn ( ) 
. 	, 	. 

Salta al archivo detuladéliaVuda, 

Jumpld ("norn_arch","cadena_contexto") Salta al tópiCeeSpedrICado por la cadena 	contexto. 

JurnpKeyword WinHelp macro Salta-altópicoClue contiene lepalabra clave 

MENolcep, 



Asigna una macro a un acelerador de teclado. AddAccelerator (Tecla, edo.de cambio,"macro") 

Remueve un acelerador de teclado. RemoveAccelerator (tecla, edo_de cambio ) 

DeleteMark ("marcador") Remueve un marcador de texto. 

GoToMark ("marcador") Salta a un marcador. 

IfThen (IsMark("marcador"),"macro") Ejecuta una macro si el marcador existe. 

IfThenElse (IsMark("rnarcador"),"macrol","macro2") Ejecuta una de dos macros si el marcador existe. 

IsMark ("marcador") Prueba si existe o no el marcador dado. 

Not(IsMark ("marcador")) Invierte la condición de la macro IsMark. 

SaveMark ("marcador ) Guarda un marcador de texto. 

Macros que trabajan con aceleradores de teclado 

mAcko momo PASA'SISiEMAS DE AYUDA EN "DOM.  

Macros para manejar ventanas del sistema de ayuda. 

CloseWindow ("nom ventana") Cierra una ventana. 

FocusWindow ("nom_ventana") Cambia el foco de la ventana. 

PositionWindow (horiz_pos, vert_pos, ancho, alto, 
edo_ventana, "nom_ventana") 

Da tamaño y posición a la ventana especificada. 

Macros que trabajan con marcadores de texto. 





`Parknetro •,,,.. 	:,., .0 sacri 	piett ..1 ,1.,u 	;: 	.,' 
hwnd Identifica la ventana que solicita la ayuda 
IpszHelpFile Puntero a una cadena que termina con NULL, si es necesario, y al nombre del archivo 

que desplegará la ayuda. El nombre del archivo debe ser seguido por el símbolo (>) y el 
nombre de una ventana secundaria si el tópico debe ser desplegado en una ventana 
secundaria en lugar de la ventana primaria. El nombre la ventana secundaria debe estar 
definido en la sección (WINDOWS) del archivo proyecto (.HPJ). 

fuCommand Especifica el tipo de ayuda solicitado. 
dwData   Especifica un dato adicional. Este valor depende del valor del parámetro fuCommand. 

Regresa 
Valor diferente de cero si la función fue exitosa. De otro modo, regresa el valor cero. 

Comentarlos 
Antes de cerrar la ventana que 
HELP QUIT. 

TIPOS DE AYUDA 

solicita la ayuda, la aplicación debe llamar VVinHelp con fuCommand en 

.:',
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HELPCONTEXT_ Un entero largo sin signo contiene el 
número de contexto, 

Despliega el tópico de ayuda identificado 
por  el número de contexta"definidoen la 
sección (MAP) del archivo ,HPJ, 

HELP_CONTENTS Ignorado; 	las 	aplicaciones 	deben 
ponerlo en OL. 	' 

Despliega el tópico de contenido definido 
en la opción de contenido en le sección 
[OPTIONS) del archivo.HPJ. 

HELP_SETCONTENTS Un 	entero largo 	sin 	signo 	que 
contiene el núMero de contexto para 
el tópico de aplicación que se quiere 
designar como tópico de contenido. 

Determina cual tópico de contenido de 
ayuda debe 	ser desplegado cuando el 
usuario presiona la tecla Fl • 

HELP_CONTEXTPOPUP Un 	entero 	largo 	sin 	signo 	que 
contiene el número de contexto para 
un tópico, 

Despliega en una ventana pop-up un 
tópico de ayuda, particular identificado por 
un número de contexto que ha sido 
definido 	en 	la sección [MAP1 de un 
archivo .HPJ.  

HELP_KEY Un puntero largo a una cadena que Despliega el tópico encontrado en la Ilsta 

FtMcfPN "Hal' 

BOOL WinHelp(hwnd, IpszHelpFile, fuCommand, dwData) 

HWND hwnd; 
	

/* encabezado de la ventana que solicita la ayuda 
	*1 

LPCSTR IpszHelpFile; /* cadena que direcciona la ruta del directorio */ 
UINT fuCommand; 
	

/* tipo de ayuda */ 
DWORD dwData; 
	

I* dato adicional*/ 

La función WinHeip inicia la ayuda en Windows (WINHELP.EXE) y pasa datos opcionales Indicando la 
naturaleza de la ayuda solicitada por la aplicación. La aplicación especifica el nombre, y cuando es 
requerida, la ruta del archivo de ayuda que la aplicación desplegará. 



contiene una palabra clave para el 
tópico deseado. 

de palabras clave que coincide con la 
palabra clave pasada en el parámetro 
dwData, si es coincidente con sólo uno. 
Si 	es coincidente con 	más de 	uno, 
despliega la caja de diálogo de búsqueda 
con los tópicos listados, 

HELP_PARTIALKEY Un puntero largo a una cadena que 
contiene una palabra clave para el 
tópico deseado. 

Despliega el tópico encontrado en la lista 
de palabras clave que coincide con la 
palabra clave pasada en el parámetro 
dwData, si es coinciden con sólo uno. Si 
es 	coincidente 	con 	más 	de 	uno, 
despliega la caja de ira... con los tópicos 
listados. 	Si no coincide se despliega la 
caja de diálogo de búsqueda. 	Si 	se 
desea saltar a la caja de diálogo sin 
pasar 	una 	palabra 	clave 	(el 	tercer 
resultado), se debe usar un puntero largo 
a una cadena vacla, 

HELP MULTIKEY Un puntero largo a una estructura 
MULTIKEYHELP, definida en 
VVINDOWS.H. Esta estructura 
especifica la tabla de caracteres de 
palabras clave de notas al pie. 

Despliega el tópico de ayuda definido por 
una 	palabra 	clave 	en 	una 	tabla 	de 
palabras claves alternativa. 

HELP_COMMAND Un puntero largo a una cadena que 
contiene una macro de ayuda a ser 
ejecutada, 

Ejecuta una macro de ayuda. 

HELP_SETWINPOS Un puntero largo a una estructura 
HELPWININFO, la, cual está definida 
en VVINDOWS,H, Esta estructura 
especifica el tamaño y la posición de 
la ventana de ayuda principal o una 
ventana secundaria al ser 
desplegadas. 

Despliega la ventana de ayuda si esta 
minimizada o en memoria, y la poslciona 
de acuerdo con el dato pasado, 

HELP_FORCEFILE Ignorado; 	las 	aplicaciones 	deben 
ponerlo en OL. 

Garantiza que WinHelp está desplegando 
el 	archivo 	de 	ayuda 	correcto. 	Si 	el 
archivo 	de 	ayuda 	desplegado 	es 
correcto, esta no actúa. Si el archivo de 
ayuda desplegado es incorrecto, WinHelp 
abre el archivo correcto,' 

HELP HELPONHELP Ignorado; 	las 	aplicaciones 	deben 
ponerlo en OL. 

Despliega el tópico de contenido de el 
archivo de ayuda designado para el uso 
de ayuda. 

HELP_QUIT Ignorado; 	las 	aplicaciones 	deben 
ponerlo en OL. 

Informa a la aplicación de ayuda, que la 
ayuda ya no será necesitada'. Si no hay 
otras 	aplicaciones 	qUe 	lo 	requieran, 
Windows cierra la aplicación de ayuda, 





CCMUNiCAC1ÓN DE 	.................... 

CAPITULO 1: COMUNICACION DE DATOS 

INTRODUCCION 

Al hablar de comunicación se asume que como minimo deben estar involucradas un par de entidades.La transferencia de 
Información ocurre a través de un canal o un medio. En cualquier momento una entidad puede ser: 
• Un transmisor.- Es el dispositivo 	• Un receptor.- Es el dispositivo 	. Un transceptor.- Es el dispositivo que 

que envía la información. 	 que recibe la información. 	envia y recibe información 
simultáneamente. 

Existen 3 categorías que describen el tipo de comunicación entre entidades: 

• Comunicación Simplex.- Comunicación 
en la cual una entidad es transmisora y 
la otra es receptora, es decir, el flujo de 
la información es en una sola dirección. 

• Comunicación half-duplex.-
Comunicación que permite a cada 
entidad transmitir, pero no 
simultáneamente, es decir, el flujo de la 
información es en dos direcciones pero 
no simultáneamente, 

• Comunicación full-duplex.-
Comunicación que permite a cada 
entidad transmitir y recibir 
simultáneamente, es decir, el flujo de la 
información es en dos direcciones 
simultáneamente. 

Tradicionalmente se hace referencia a dos formas de conectar un sistema central con una o varias terminales: punto a 
multipunto, 

PUNTO A PUNTO: En este tipo de enlace, un enlace físico une sólo MULTIPUNTO: En este upo ce enlace se hace referencia a un 
dos puntas de transmisión de datos, desde donde se puede enviar 	sistema central que conecta varias terminales o sistemas 
y/o recibir, 	 secundarios. 

ENLACE PUNTO A PUNTO 
En un enlace punto a punto cada dispositivo tiene una conexión directa o línea dedicada con otro u otros dispositivos, es decir, so 

establece un único canal de comunicación entre dos sistemas de procesamientode datas, Además cuenta con: 
• Bajo costo. 
• Permite la forma "conversacional" de comunicaciones. 
. Apta para la transmisión de grandes volúmenes de datos. 
. Permite fácil migración a otro medio físico de comunicación que se quiera utilizar. 
. Admite la utilización de diferentes medios físicos en una red. 
• Es de fácil Implementación. 

ENLACE MULTIPUNTO 
En un enlace muitipunto los dispositivos conectados comparten el mismo canal de comunicaclon, es por esto que una sola estación 

puede transmitir a la vez. El número de terminales permitido para compartir el medio, está en función de la capacidad del canal y del 
trabajo de carga en las terminales. 
4 ' Exige la utilización de una técnica de acceso al medio. 
. Puede aumentar los tiempos de respuesta en comparación con el enlace punto a punto. 
• Permite la conexión de más terminales por cada procesador central. 
. El software y hardware es relativamente complejo. 

DATOS,SEÑALIZACION Y TRANSMISION 

ANALOGICO Y DIGITAL 
Los términos analógico y digital, corresponden aproximadamente, con continuo y discreto, respectivamente, Estos dos térrninós 

son frecuentemente usados en comunicación de datos en por lo menos tres contextos: 
• Datos,- Son entidades que transmiten un significado. 

tipo de transmisión que se utilice, Pudiendo ser: 	 ' 

• Transmisión.- Es la comunicación de datos por la propagación y procesamiento de señales. 	, 	• 
• Señales.- Son los datos codificados eléctrica o magnéticamente. Pueden ser de dos tipos: analógidas y digitales. 

En un sistema de comunicación se propagan datos desde un punto a otro por medio de señales eléctricas, IndepencilenteMénte el 

fransmislón analógica Transmisión digital 

APENDICES 

punto y 



TRANSMISION DIGITAL 
Es la forma de transmisión de señales digitales. En la transmisión digital una cadena de pulsos on/off son enviados como datos 

viajando en circuitos electrónicos. Los pulsos son referidos como bits. Las señales digitales sólo pueden ser transmitidas a distancias 
limitadas, antes de que la atenuación ponga en peligro la integridad de los datos. 

Características: 
. Para lograr la transmisión digital a grandes distancias se utilizan repetidores que recuperan el pelen de l's y O's, retransmitiendo 

una nueva señal. 
. Mantiene integridad en la información durante la transmisión. 
. En el caso de que los datos sean analógicos, reciben el mismo tratamiento que los digitales. 
. Generalmente es más barata que la transmisión analógica. 

TRANSMISION ANALOGICA 
Es la forma de transmisión de señales analógicas. En una transmisión analógica la amplitud y la frecuencia de oscilación de la 

señal transmitida varía sobre un rango continuo, Las señales pueden representar datos analógicos (p.ej. voz) o datos digitales (los 
cuales antes deben pasar por un proceso de conversión). 

Las señales analógicas sólo pueden ser transmitidas a distancias limitadas, antes de que la atenuación ponga en peligro la 
integridad de los datos. 

Características: 
. Para lograr grandes distancias de transmisión, los sistemas de transmisión analógica propagan la señal a través de amplificadores. 
. En el caso de que los datos sean digitales, deben ser pasados por un modem que permita que reciban el mismo tratamiento que los 

analógicos. 
. Los amplificadores usados para mantener la señal durante la transmisión, también inyectan componentes de ruido a la señal. 

PROBLEMAS EN LA TRANSMISION 

Los medios físicos de transmisión no son perfectos debido a que algunos de ellos son muy afectados por los ruidos y dIstorsiones 
que se presentan en el medio ambiente. 

RUIDO 
Conocer los diferentes tipos de ruidos es Importante en la comunicación de datos, porque ellos son una de las principales causas 

de los errores en la transmisión. Existen varios tipos de ruido pero los que se presentan frecuentemente en la transmisión de datos 
son: 
I Ruido térmico 
. Ruido aleatorio 
. Ruido de Impulso 
. Intermodulación 
• Ruido de cruce 

RUIDO TERMICO 
Se refiere al ruido generado por los átomos y moléculas do todas las sustancias de un medio de transmisión, que al vibrar 

constantemente generan calor, es , decir, a más altas temperaturas es más grande la vibración. Como los átomo vibran, estos envlan 
fuera ondas electromagnéticas de todas frecuencias. Los electrones en conductores eléctricos se mueven similarmente en la misma 
forma aleatoria. La potencia del ruido térmico es proporcional al ancho de banda, 

RUIDO ALEATORIO 
Es el ruido que se extiende al azar por el espectro de frecuencias, Es causado por la actividad molecular del medio a través del 

cual el mensaje es transmitido. Se corrige aumentando en gran medida la relación Señal/Ruido. 

RUIDO DE IMPULSO 
Se refiere a cualquier divergencia inesperada de la señal recibida, que va más allá de un cierto nivel de amplitud.. El ruido 

impulso puede tener picos de muy grande amplitud el cual sature el canal y deje afuera el dato. 	 • 
Es causado por la actividad eléctrica, iluminación, etc. Esta la causa principal de los errores de transrnlión y' se Corrige con un,  

buen aislamiento y el uso de equipo no defectuoso, 

INTERMODULAC ION 
Se refiere a la combinación de 2 frecuencias Ft y F2 o sus armónicas nFt y mF2, que producen nuevas componentes de la señal 

de diferentes frecuencias. El ruido de Intermodulaclán muchas veces es provocado, debido a que sobre un canal multIplexado muchas 
señales diferentes son amplificadas a la vez. Las señales desde dos canales Independientes se intermodulan uno, al otro'para formar 
un producto, el cual, cae dentro de una banda de frecuencias reservada para otra señal. 

RUIDO DE CRUCE 
Este ruido se presenta cuando una señal capta alguna de las señales que está viajando sobre otro canal. Esto ocurre entre cables 

de par trenzado con señales separadas, ligas multiplexadas, ligas de microondas, etc. 
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Una do las más fuertes fuentes de ruido de cruce, es la inducción entre cables de circuitos separados. La posibilidad de que se 
haga presente depende del como se incremente la longitud del circuito, la proximidad entre los circuitos, la frecuencia de la señal y la 
amplitud de la señal. 

ATENUACION 
La atenuación es uno de los mayores problemas en la transmisión do señales, tanto analógicas como digitales. La atenuación es 

la pérdidad de amplitud en la señal a medida que crece la distancia de propagación. Estas pérdidas aumentan a mayor frecuencia. 

RETRASO 
En la distorsión por retraso la fase de la señal no es transmitida linealmente. La señal es retardada más en algunas frecuencias 

que en otras. El retraso ocurre cuando una onda de banda angosta modulada en amplitud, se transmite a través de un circuito. 
Cuanto mayor sea la frecuencia de operación de un circuito mayor será el defasamiento. 

TRANSMISION vs. ERROR 
La velocidad de transmisión afecta a la confiabilidad de la transmisión. A más alta velocidad de transmisión, hay mayor 

probabilidad de que los datos sean afectados, dado que si la señal se contamina con un ruido pequeño, se corre el riesgo duque este 
destruya una secuencia de bits. 

MEDIOS DE TRANSMISION 

El medio de transmisión es la facilidad física usada para interconectar estaciones del usuario y dispositivos, creando una red de 
transporte de mensajes entre las mismas. La selección del medio físico depende de varios factores 

Los medios físicos pueden clasificarse en dos formas: 

MEDIOS GUIADOS 	 MEDIOS NO GUIADOS 
Par trenzado 
Cable coaxial 
Fibra óptica 

Microondas 
Infrarrojo y laser 
Satélites 

SELECCION DEL MEDIO DE TRANSMISION 
. Tipo de ambiente donde se va a instalar. 
. Tipo de equipo a usar. 
. Tipo de aplicación y requerimientos. 
. Capacidad económica (relación Costo/Beneficio esperada), etc. 

PAR TRENZADO 
Este es uno de los cables más comúnmente empleados en telecomunicaciones. Un cable par trenzado es Un tipo de,  cable que 

consta de dos conductores de cobre, cada uno cubierto por un material aislante y torcidos uno contra Ali otro. Es ésta característica la 
que los distingue con el nombre de cables de par trenzado (Twisted Pair).  

El par trenzado es susceptible a corrientes eléctriCas no conductivas (como campos magnéticos), ea: por sato que se reqUIeiridela 	• 
envoltura del conductor de cobre. 	 • , 	' 	 • • 

El par trenzado a su vez se encuentra protegido por una cubierta aislante y protectora en la capa exterior denomIriatti3,jacket.'. 

Existen diferentes tipos de par trenzado, sin embargo, todos tienen las mismas caracteristIcas eléctricas sus' diferencias consisten 
en el diámetro del cable. 

DIAMETRO DEL CABLE PAR TRENZADO 
El diámetro se mide en AWG (American VVire Gauge), los más comunes son de 22, 24 y 26 AWG. En este tipo de Ueldad,de 

medición el cable de más alto número es el de menor diámetro. 	 • 	 ' 
22 AWG es usado para transmitir datos a alta velocidad, 

. 24 AWG es usado, por la mayoría de los teléfonos y aplicaciones de transmisión de datos. 

. 26 AWG es usado para remiendo de equipo. 

CARACTERISTICAS DEL PAR TRENZADO 
Los cables que son los conductores de cobre más delgados y menos protegidos por un jacket (forro)' son denominados del tipo 

UTP (Unshlelded Tuviste(' Pair, cables de par trenzado sin blindar). Son sumamente baratos y flexibles dedo que permiteri Manipular 
una señala una distancia de 110 metros sin el uso de amplificadores. 

Los cables de conductores más gruesos y muy bien cubiertos por un jacket (forro) son denoniinados del tipo STP (ShIeldecl 
TwIsted Pah-  , cables de par trenzado blindado). Estos últimos son más caros y menos flexibles que loa UTP, pero pernilten un renio 
de operación de hasta 500 metros, como es el caso de las instalaciones de tipo de Token Ring STP cuando se instalan' redel con un,  
número máximó de 15 unidades MAU ( Múltiple Access link ) con tarjetas de 4 Mbps. 

Generalmente: 
. Una red que utilice éste medio, puede tener conectados hasta 1000 dispositivos del usuario, 
• Permite trabajar en half-duplex yen full-duplex 

APENpICEa 

El par trenzado es capaz de soportar la transmisión de voz y de datos. 



VENTAJAS DEL PAR TRENZADO 
• Facilidad y rapidez de instalación 
. Compatibilidad con Ethernet, Token Ring y Starlan. 
. Ancho de banda de 10 Mbps. 
. Distancias de hasta 110 metros con cables UTP y de hasta 500 metros con cables STP. 
• Excelente relación de precio rendimiento. 
. El precio promedio del cable UTP es de $0.60 dólares por metro en tanto que el cable STP es de $2.50 dólares por metro. 
• Buena tolerancia a Interferencias debidas a factores ambientales. 
• Puede transportar de 12 a 24 canales de grado de voz 
. Son válidos en cualquier topología: anillo, estrella, bus, árbol, etc. 
. Transportan señales analógicas y digitales. 
. Bajo costo. 
. Soporta equipos del mercado 

DESVENTAJAS DEL PAR TRENZADO 
• Alta tasa de error a grandes velocidades. 
• Baja inmunidad al ruido, Interferencia, etc. 
. Requiere de protección especial: blindaje, duetos, etc. 
• limitaciones en distancia. 
. La cantidad de información procesada en una unidad de tiempo es limitada 

CONDUCTOR DE COBRE (Par trenzado) 
Los conductores internos de cobre son usados para llevar la señal de comunicación. Generalmente tiene un dIametro de lmm. La 

forma trenzada de los conductores es usada para reducir interferencias eléctricas y ruido de cruce. 

MATERIAL AISLANTE (Par trenzado) 
Consiste de un material dielectrico que no es capaz de conducir señales eléctricas. 

plástico sintético. 

CABLE COAXIAL 

Este material puede ser PVC o algún otro 

Está conformado por un alambre conductor básico cubierto por una placa o malla metálica que act0a como tierra El alambre 
conductor y la tierra se encuentran separados por un aislante plástico, y finalmente, todo el conjunto está prdtegido por una Oblerta , 
exterior, también aislante, a la que por lo común se llama jacket (forro).  

Los cables coaxiales pueden ser de varios tipos y anchos. Sin embargo, su principal caracteristica es que, pueden transPortaruna 
señal eléctrica a mayor distancia entre más grueso sea el conductor, El cable grueso suele ser más caro y menos flexIbte. 

Es comunmente usado para conexiones de redes de datos y sistemas de seguridad. Existen diferentes tipos déctible coaxial ,pero 
generalmente se pueden dividir en: 

Cable coaxial de banda angosta 	 Cable, coaxial, e banda anche' 

VENTAJAS DEL CABLE COAXIAL 
. Transmisión de voz, video y datos 
. Fácil instalación, 
• Compatibilidad con Ethernet y Arcnet 
. Ancho de banda de ,10 Mbps 
. Distancias hasta 600 metros sin necesidad de repetidores 
• Muy buena tolerancia a interferencias debidas e factores ambientales.,  
• Precio promedio $1 .00 dólar estadounidense por metro en el cable, delgado y $2,6 dólares por metro él cable.grUeeo, 

Inmunidad a interferencias eléctricas  
• Es la base de varias instalaciones. 

DESVENTAJAS DEL CABLE COAXIAL 
. El tamaño del cable. 
• Costo de Instalación. 
. Opciones de configuración limitada. 

Dificultad de mantenimiento 

CABLE COAXIAL DE BANDA ANGOSTA 
. Transmite una señal digital simple, en half•duplex 
• No hay modulación de frecuencia 
. Se usan repetidores para alargar sus limites de distancia, 
. Se usan para tipologlas de bus, árbol y algunas veces anillo. 
. Soportan de 200 a 1000 dispositivos. 
• Alcance de 1 a 10 Km. 
. Ancho de banda de 10 Mbps. 

Bajo costo en comparación con el de banda ancha. 
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CABLE COAXIAL DE BANDA ANCHA 

. Es el mismo usado en redes de TV por cable. 

. Se combina datos, voz y video simultáneamente. 
• Se permite voz y video en tiempo real. 
. Los datos deben ser modulados antes de la transmisión 
. Todas las señales se transmiten en half-duplex 
. Se pueden conectar hasta 25 000 dispositivos con un alcance de 5 Km. 
. Se usa en topologlas do bus y árbol. 
• Ancho de banda máximo: 400 Mhz y puede transmitir 100 % de su carga, 
. Mejor inmunidad a los ruidos, 
. No necesita conducto. 
. Su costo es alto dado que se requieren de moderna en cada estación del usuario. 

CONDUCTOR CENTRAL INTERNO (Cable coaxial) 

En algunos cables el conductor es de soldadura de cobre, es decir, es un cable do acero de alta resistencia recubierto de cobre. 

AISLANTE DIELECTRICO (Cable coaxial) 

Tiene la función de separar el conductor interno y conductor extorno (la malla de cobre). El material puede ser polletileno. De este 
material depende la velocidad de propagación. 

MALLA DE COBRE (Cable coaxial) 
La función de la malla es Impedir que el ruido eléctrico entre al cable. La malla también puede ser un tubo de aluminio sólido o una 

lámina de metal. 

CUBIERTA PLASTICA DE PROTECCION (Cable coaxial) 
Todo el conjunto está protegido por una cubierta exterior, también aislante, a la que por lo común se llama "jacket ' (forro). 

FIBRA OPTICA 
El cable de fibra óptica se compone de una fibra muy delgada elaborada de dos tipos de vidrio o plástico con diferentes Indices de 

refracción, uno para la parte interior y otro para la parte exterior evitando as( la pérdida de la Información. La fibra óptica, a su vez, se 
encuentra protegida por una placa aislante y pretectora en la parte más exterior, para darle mayor integridad estructural al cable. Es, 
sin embargo, extremadamente flexible ya que pueden realizar giros de hasta 360 grados sin problemas de afectación en el cable. 
Normalmente se utiliza por tres razones básicas; 
. Para aquellos casos en donde las grandes distancias son un factor determinante para la Implementación de una red local. 
. Cuando se requiere una alta capacidad de aplicaciones de comunicación. 
. Cuando el ruido o cualquier tipo de Interferencia son factores a considerar. 

Para la transmisión de la información en redes locales vla fibra óptica se utilizan una fibra como transmisor y otra corno receptor. 
Es por esto que generalmente se producen en conjuntos de mínimo dos fibras por cable. 	 , 

Existen numerosos tipos y variaciones de cable de fibra óptica, sin embargo, todos ellos contienen las mismas caracteristictis de 

CARACTERISTICAS DE LA FIBRA OPTICA 

. Cada fibra óptica provee un camino de transmisión único de extremo a extremo, undreccional, os decir, hall-duplex 

. Los pulsos de luz se introducen en un extremo, usando un laser o LED, 

. El tipo de enlace es punto apunto generalmente. 

. El ancho de banda es mucho más alto que el de cualquier otro medio (aproximadamente 1Gbps a 20-30 Km., es decir, 60 veces¡'  
más alto que el par trenzado, aproximadamente). 

• Soporta transmisión de datos, voz y video. 
• Debido a que durante la transmisión se presenta muy poca pérdida de señal se considera altamente confiable. 

VENTAJAS DE LA FIBRA OPTICA 

. Transmisión de voz, video y datos por el mismo canal. 
• Aplicaciones de alta velocidad. 
. No genera señales eléctricas o magnéticas. 
• Inmune a interferencias y relámpagos. 
* Puede propagar una señal sin necesidad do utilizar un amplificador a distancias de hasta 2000 metros 
4 Compatibilidad con Ethernet, Token Ring y FDDI (Mor Date Distdbutod búa:laso; interfase de datos distribuidos por fibra) 
. Excelente tolerancia a factores ambientales. 	 . . 
. Ofrece la mayor capacidad de adaptación a nuevas formas de rendimiento. 

DESVENTAJAS DE LA FIBRA OPTICA 

. Alto costo, 

. No es tan fuerte y durable, on comparación con el par trenzado o el cable coaxial 
r Es dificil el modo de estandarización. 

FIBRA OPTICA 
Núcleo central, muy fino, de vidrio o plástico que tiene un alto indice de refracción. 

AbENDIcls,. 

transmisión. 
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Esta es la ruta por la cual una señal óptica es transmitida. Debe ser un material puro, dado que cualquier imperfección permitirla 
alguna distorsión de luz, Su diámetro puede estar dentro de un rango de 5 a 100 micras para la rnayorla de fibras basadas en vidrio. 
Las fibras de plástico pueden estar entre 900 y 1000 micras. 

BUFFER INTERNO (Fibra óptica) 
Cubierta que rodea la fibra óptica, cuya propiedad de refracción es algo más baja que el núcleo central., Esta compuesto de vidrio 

o do plástico La alta densidad del revestimiento sirve como un limite para las señales de luz que escapan del núcleo interno, Su 
diámetro está en el rango de 100 a 1000 micras. 

CUBIERTA EXTERIOR (Fibra óptica) 
Cubierta protectora que puede estar compuesta de muchos diferentes materiales que pueden ser: plástico, fibras de plástico 

trenzadas, blindaje de acero, acero trenzado y capa de teflón. 

MICROONDAS 
Un sistema de microondas tiene dos partes básicas: 

. Unidad de procesamiento.- Contiene un procesador de comunicaciones 
que es el responsable de generar e Interpretar las señales de 
comunicación. 

. Unidad de transmisión.- Es responsable de la 
transmisión y recepción de la señal. 

Los sistemas de microondas usan implícitamente transmisión de radio-frecuencia (RF) entre dos estaciones, es decir, su 
transmisión es en forma muy semejante a cualquier otro medio de telecomunicaciones. En un sistema de microondas se usa el espacio 
aéreo como medio físico de transmisión. La información se transmite en forma digital a través de ondas de radio de muy corta longitud 
(centimetros), En estos sistemas es posible utilizar indistintamente enlace multipuntoo bien punto a punto. Cada sistema de 
microondas opera sobre un rango de frecuencias fijo que está entre 300 Mhz y 100 Ghz. Las distancias soportadas por un sistema de 
microondas varían ampliamente según la potencia de transmisión y la frecuencia de la señal. 

Los puntos finales en un sistema de microondas deben tener linea de vista entre ellos para una comunicación apropiada. Las 
transmisiones do microondas más largas requieren del uso de estaciones de microondas intermedias comúnmente llamadas 
"repetidoras" (lowers, torres). 

INFRARROJO Y LASER 
„„ 

La tecnología infrarroja involucra la codificación de información en pulsos de luz infrarroja que es transmitida punto apulite entre, 
dos entidades, Un sistema Infrarrojo consiste de un transmisor de señales, un receptor de' señales.  y ,una unidad de Procesamiente, El 
uso de la luz Infrarroja se puede considerar muy similar a la transmisión con microondás,.En éste. caso el haz.infrarrojo;puede ,ser, 
producido por un laser o un LED. Los dispositivos emisores y redeptorel deben estar Ubicados "a la vista" uno del otro;„ La velocidad. • 
de transmisión llega a ser de hasta 100 kbps, a una distancia de hasta'16Kni. El tipo de enlace es punk; á punte. 

VENTAJAS DEL MEDIO INFRARROJO-LASSER 
• Inmunidad contra el ruido magnético, o sea, interferencia eléctrica. 
• Arquitectura movible. 
• Diseño no terrestre. 

DESVENTAJAS DEL MEDIO INFRARROJO-LASSER 
. El haz infrarrojo es afectado por el clima, 
• Interferencia atmosférica y por obstáculos físicos. 
• Distancia de transmisión limitada. 
4 Susceptible a Interferencia de señales. 
• Alto costo. 
• Requerimiento de linea de vista. 

SATELITES 
Actualmente es muy amplia la difusión del uso de satélites en redes de procesamiento de datos. El satélite'ril cbmúnicaciones OS 

un dispositivo que actua principalmente como "reflector" de las emisiones terrenas. Los satélites, reflejan un'hai de Miprocindae;'ilUe' 
transportan información codificada. Realmente la función de reflexión se compone de un receptor y un emisor que operan a diferentes 
frecuencias (el recpetor a 6 Ghz y el emisor a 4Ghz, por ejemplo). 

Estaciones terrenas 
Anteriormente las estaciones usaban una antena del tipo "plato" de 10 m. de diámetro. Sidembargo, la,reducclon'tomblén Hopea 

estos dispositivos y ahora miden 5 m. de diámetro y algunos llegan a medir 60 Cm. de diámetro. 	 " • 

SATEUTE 
Físicamente los satélites giran alrededor de la tierra en forma sincrona con, ésta .,a una ,altura d0 ',31,680 lan..On..un',1C9 

directamente ubicado sobre el ecuador, para que el satélite puede girar alrededor de la tierra en 24 hrii. ' Algemenoiti.deila niltill del,' . 	. 	.. 	.... 	.... 	... 	. 	„ 	.., 	.. 
globo queda en el "cono de' 	mira" de .un satélite, con lo cual es obvia la importancia del 'alcance que tiene ' dada' uno de:Ostos':' . 	 , 	. 	. 	.. 	, 	., 
dispositivos. el espaciamiento o separación entre dos satélites de comunicaciones es de 2880 km, que esequiválentle;un,A19101de:' 
4°, visto desde la tierra. 
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CARACTERISTICAS DE ESTACIONES TERRENAS (Satélites) 

Ubicables en oficinas o en domicilio particular. 
. Eliminan las cargas de la conexión telefónica, 
. Uso de microcomputadoras locales como inteligencia de control, 
. Permiten el acceso "local" a archivos centralizados sin demoras producidas por compartir recursos. 
• Una microestacIón se compone de: 
• Estación receptora. 

Un segmento en el satélite. 
. Una estación emisora. 

INTERFASES 
Después de que el medio de transmisión ha sido seleccionado es necesario conectado al equipo de computadoras. Hay dos clases 

de equipos en comunicación de datos: 
I. 	DCE (Data Communications Equipment , Equipo de comunicación de datos). 
2. 	DTE (Data terminal Equipment, Equipo terminal de datos). 
La interfase física es la forma con la cual se pueden conectar estas 2 ciases de equipos, 
La Interfase entre DCE y DTE puede dividirse dentro de 4 aspectos: 

Mecánico.- Tipo de conectores que se tienen que usar, 
número de piles de conección, máxima longitud de 
cable permitida, etc 

Funcional.- Se refiere a cuales señales son llevadas por 
cada pin ( temporizador, control, dato, etc) 

Interfases estandar: 

Eléctrico.- Linea de voltaje permitida, representación para 
varios niveles de voltaje, etc 

Procodural.- Se define como las señales son Intercambiadas 
y delineadas al ambiente necesario para transmitir y recibir 
datos, 

RS-232-C 	 RS-449 

INTERFASE RS-232-C 
Esta es una de las Interconexiones más difundida para eniazarequipos en transmisores' de datos. Su nomenclatura internacional 

es CCITT V.24. 
Consiste en la disliosición de 25 circuitos de intereambio con una función en cada uno, Se Implementa en un enchufe de 25 

clavijas,"de corte traaezoldal, para evitar un mal aCaplamiento,,que se asegura mediante dos tornillos uno a cada lado. 
Permite una velocidad máxima'de 20 Kbps a una distancia máxima de 15 m. 
No tiene prueba de mantenimiento  
No esPecifica el tamaño o tipo,de conector a usar en la Interfasé, siempre y cuando éste defina 25 señales, 3 de ellas sin asignar, 2 

reservadas para prueba Tiras 20 restantes usadas Ora datos,' control, temporizaCiÓn, etc.  

ANALISIS DE LAS PATILLAS DEL FIS-232.2C 

No. Patilla EIA CCITT Descripción de la señal Abreviatura común De DCE a DCE 
1 AA 101: Tierra de proteccióniChasis) 
2 BA 103 Transmisión de datos TD 
3 BB 104 Recepción de datos RO X 

CA 105 Petición de emisión RTS• 
6 CB 10e PiLeparadeyara transmisión CTS X 
6 CC 107 Eatipo de datos preparado DSR X 
7 AB 102 llena de señal o retomo común SG' X 
a CF 109 Detector de señal de línea recibida DCD X 
9 Voltaje (+) 
10 Voltale (-) 
11 Sin asignar 
12 SCF 122 Detector de señal de linea recibida secundada 
13 SCB.  121 Preparado para transmisión secundaria 
14 SBA 118 Transmisión de datos secundada 
15 DI3 114 Sincronismo en transmisión por (DCE) X 
18 	 SBEI 119 Recepción de datos secundarla X 
17 DO SinIxonización de recepción 
18 115 Sin aggnar 
19 SCA 120 Petición de emisión secundarla 
20 CD 10812 Terminal de datoweparado DTR 
21 CG 110, Detector de calidad de'la señal SQ 
22 CE :125 Indicador de señal de llamada RI 
23 111.112 Selector de velocidad binaria (DTE-DCE) 
24 DA 113,': Sincronismo de transmisión'(por OTO) 
25 Sin asignar.' 
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REDTUT:  CAPITULO 1 

INTERFASE RS-449 

Esta es la forma reemplazante do la RS-232-C, para redes analógicas con aplicaciones a largas distancias y altas velocidades. Se 
caracteriza por tener una función por circuito de intercambio, una velocidad máxima de 2 Mbps a una distancia de 1200 m. 

No es una norma completa en si misma. Se complementa con los RS-442 / 423A. 
La RS-422 especifica las caracteristicas eléctricas para circuitos balanceados. 
La RS-423-A especifica las características eléctricas para circuitos desbalanceados. 
Dispone de un conector de 37 clavijas para dar cabida a más circuitos individuales que la RS-232-C, por lo tanto es más costosa y 

compleja. 

ANALISIS DE LAS PATILLAS DEL RS-449 

No. Patilla Señal Función No. Patilla Señal Función 
1 Pantalla - 20 RC Común de recepción 
2 Si Indicador 	de 	velocidad 	de 

señalización 
21 Reservarla - 

3 Reservada • 22 SDb Envio de datos (b) 
4 SDa Envio de datos (a) 23 STb Temporización de datos (b) 
5 STa Temporización de envio (a) 24 FIDb Recepción de datos (b) 
6 DRa Recepción de datos (a) 25 RSb Solicitud de envio (b) 
7 RSa Solicitud de envio (a) 26 Temporización de recepción (b) 
8 RTa Temporización do recepción 27 CSb Listo para envio (b) 
9 CSa Listo para envio (a) 28 IS Terminal en servicio 
10 LL Retorno local 29 DMb Modo de datos (b) 
11 DMa Modo de datos (a) 30 TRb Terminal listo (b) 
12 TRa Terminal Ilsto (a) 31 RRI3 Receptor listo (b) 
13 RRa Receptor listo (a) 32 SS Selección de Standby 
14 RL Retorno remoto 33 SQ Calidad de señal 
15 IC Entrada de llamada 34 NS Nueva señal 
16 SFISR Selección/secuencia/velocidad 35 Tf Temporizador de terminal 
17 TTa Temporizador do terminal 36 SB Indicador de Standby 
18 TM Modo de prueba 37 SC Común de envio 
19 SG Tierra de señal 

TECNICAS DE COMUNICACION 
Para que dos dispositivos ligados por un medio de transmisión puedan intercambiar datos, se requiere de un alto grado de 

cooperación. Tipicamente, los datos son transmitidos por bits sobre el medio, uno a la vez, La duración de esos bits, debe ser la 
misma para transmitir que para recibir. A este poceso se le conoce con el nombre de sincronización. Las dos técnical más comunes 
son: 

. Transmisión asíncrona . Transmisión sincrona 

TRANSMISION ASINCRONA 
A este tipo de transmisión también se le conoce con el nombre de transmisión stait-stop ,Esta técnica de transmisión es una 

solución a la tarea de sincronización y consiste en enviar muy pequeños bloques do bits y sincronizar el inicio de cada bloque. La 
transmisión asincrona está orientada a carácter y los caracteres están formados de 6 a 8 bits. 

Su funcionamiento es muy sencillo: Cuando todavla no se Inicia la transmisión de un carácter, la linea entre el transmisor y el 
receptor se encuentra en un estado "de espera" (Idle) que es el equivalente para el elemento ae señalización con el "1" binario. El 
inicio del carácter es señalado por un bit de inicio con el valor binario "O'. A ésto le sigue el carácter que consta de '5 a 8 bits y en 
algunos casos, un bit de paridad que es usado por el receptor para el proceso de detección de error. Este último bit del carácter es 
seguido por un bit de "paro", el cual es un "1" binario. La longitud mlnima para el bit de paro es especificado y puede ser 1, 1.5 ó 2 
veces la duración de un bit ordinario. Se puede notar que el bit de 'paro" es el mismo que el estado "Idie", por lo tanto el transmisor 
seguirá enviando bits de paro hasta que se envie el próximo carácter. 

VENTAJAS DE LA TRANSMISION ASINCRONA 

. Es simple y de bajo costo. 
No se requiere la misma sincronización de los relojes del receptor y del transmisor, 

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION ASINCRONA 
i Se requieren de 2 a 3 bits adicionales por carácter, por lo que se impide el uso completo de la capacidad de la línea para lo 

transmisión de Información usual. 
. Entre más largo sea el bloque de bits existe mayor probabilidad de que se cause un error de recepción. 

TRANSMISION SINCRONA 

Esta es una de las técnicas más eficientes en comunicaciones. En éste modo los bloques de caracteres :o bits son transmitidos sin 
los bits de "inicio" y de "paro" y el tiempo de llegada o el de salida exacto de cada bit es piedecible, Para coorOluar el flujo entre. el 
transmisor y el receptor, sus relojes deben ser sincronizados. Una posibilidad es el contar con un reloj separado en la línea entre el 
transmisor y el receptor. Por otro lado, la información del reloj debe estar contenida en la señal del dato. 
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COMOÑiCACION DE DATOS 

Con la transmisión sincrona, se requiere de otro nivel de sincronización, que permita que el receptor determine el inicio y el fin del 
bloque de datos. Para anexar esto, cada bloque inicia con un patron de bits (preámbulo) y termina con un patron de bits (postámbulo). 
Estos patrones son información de control más que datos. Los datos anexados junto con la información de control reciben el nombre 
de "frame". 

El formato exacto de un frame depende de la forma de transmisión: 

SI es orientada a bit 
	

Si es orientada a carácter 

TRANSMISION SINCRONA ORIENTADA A CARACTER 
Con la transmisión orientada a caracter, el bloque de datos es tratado como una secuencia de carácteres (usualmente carácteres 

de 8 bits). Toda la información de control está en forma de carácter . El frame inicia con uno o más caracteres de sincronización. El 
carácter de sincronización, usualmente llamado SYN, es un patrón de bits único que señala al receptor que éste es el inicio del bloque. 
El postámbulo es el otro carácter único usado en algunas formas, El receptor es puesto en alerta cuando recibe los caracteres SYN y 
recibe datos hasta que el carácter postámbulo es detectado, entonces el receptor espera el próximo patrón de carácteres SYN. 
Alternativamente , se puede incluir dentro de la información de control de la longitud del frame y evitar el carácter postámbulo. 

TRANSMISION SINCRONA ORIENTADA A BIT 
Con la transmisión orienta a bit, el bloque de datos es tratado como una secuencia de bits no se requiere de información de control 

para ser interpretados en unidades de carácteres de 8 bits. Se requiere de un patrón de bit especial que señale el inicio de un bloque. 
Su preámbulo tiene una longitud de 8 bits y es referido como una bandera. La misma bandera es usada como postámbulo. El receptor 
observa en la ocurrencia de la bandera patrón para señalar el inicio del frame. Esta es seguida por algún número de campo de control, 
luego un campo de datos de longiud varible, más campo de control y finalmente la bandera es repetida. La diferencia con la 
transmisión orientada a carácer consiste en el formato y la interpretación de la Información de control, 

CARACTERISTICAS DE LA TRANSMISION SINCRONA 
Los datos se almacenan temporalmente en un buffer antes de su transmisión. Cuando todo el bloque está listo se intenta su envio. 
Los datos se transfieren en bloques y no en carácter. 
Existe un esquema definido y uniforme para la transmisión de los bits del mensaje. 

. 

. 

VENTAJAS DE LA TRANSMISION SINCRONA 
No se usan bits de Inicio" y de ''paro", por lo que el largo total es generalmente menor 
Usualmente permite mayores velocidades que la transmisión asíncrona 
Sólo se requiere de un 4% ó 5% del largo del bloque para los bits de encabezado 

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION SINCRONA 
. Se requiere de la sincronización de los relojes del transmisor y del receptor. 

TECNICAS DE DETECCION DE ERRORES 
En una comunicación a través de un medio real existe una cierta probabilidad de que ocurran errores por diversas pausas, 

normalmente debidas a dos tipos de fenómenos: 	 " 
. Interferencias electromagnéticas que producen ruido en el medio físico. 
. Incorrecto funcionamiento del modem, 

Es por esto que sobre muchos sistemas de transmisión de datos la eliminación de errores es vitalmente Importante. Hay dos 
caminos básicos para controlar los errores: 
I. Detectar el error y retransmitir el mensaje erroneo. 
2. Utilizar la forma de corrección de errores sin retransmisión. 

Independientemente el tipo de control que se utilice, debe realizarse el proceso de detección de error,r Dentro de las técnicas más 
usuales para la detección de errores se encuentran: 

. Chequeo de paridad vertical (VRC) 	 # Chequeo de paridad longitudinal (LRC) 

. Chequeo bidimensional 	 • Chequeo polinomial o de redundancia elenco (CRC) 

CHEQUEO DE PARIDAD VERTICAL (VRC) 

Es un método simple aplicable a nivel de byte, Su uso está directamente relacionado con la codificadión en ASCII . Por lo, tanto sl 
se define un carácter igual a un byte, podemoS disponer de 7 bits para datos y un bit para control. Dicho bit de control representará la 
paridad del byte. Definiremos la paridad de carácter de dos formas: 
. Paridad par,- Cuando el número total de bits que coinciden con "1" en el byte es par. 
. Paridad impar.- Cuando el número total de bits que coinciden con "1" en el byte es Impar, 

En el momento de la transmisión, el extremo emisor calcula el bit de paridad de cada byte y lo ,anexe a los datos. , El receptor,  
recalcula la paridad del byte recibido y lo compara con el criterio utilizado. es evidente que éste método no asegura que qo, hayan 
ocurrido errores. Basta que cambien su valor dos, bits de datos simultáneamente pare que la paridad sea carrada pero el dato oo. Sin  
embargo, VRC disminuye la probabilidad de que el dato final sea erroneo, 
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CODIFICACION EN ASCII 
El método de codificación de símbolos ASCII, utiliza los valores binarios que se pueden obtener con 7 bits para representar 

cualquier dato. Por lo tanto el máximo valor representable es 7F (hex)=127 (dec), es decir, se tienen 128 posibilidades distintas de 
representación ( de 0.127), 

VENTAJAS DE VRC 
El cálculo de la paridad de los bits es muy sencillo. 

DESVENTAJAS DE VRC 
Se ocupa demasiado espacio para el bit de paridad. 

CHEQUEO DE PARIDAD LONGITUDINAL (LRC) 
Si en lugar de considerar 7 bits como el dato a transmitir en el momento de calcular la paridad, consideramos un conjunto de 

caracteres (un bloque) con sus bits de VRC y sobre éstos calculamos la paridad, estaremos usando chequeo de paridad longitudinal 
(LRC). 

Su funcionamiento es el siguiente: 
I Se toma el l•ésimo bit de cada byte (i-1..8). 
2 Se calcula el bit de paridad a partir de los bits tomados. 
3 El bit resultante se coloca en el I-ésimo lugar (i=1..8). de un carácter que se denomina BCC (Block Check Character). 

Como se puede observar cuando se utiliza LRC, se agrega un carácter al final del mensaje que contiene todos los bits de paridad 
calculados. 

VENTAJAS DE LRC 
Es más rápido debido a que se toman bloques en lugar de caracteres, 

DESVENTAJAS DE LRC 
. Se requiere de más espacio para el carácter BCC que contiene los cálculos de paridad. 

CHEQUEO BIDIMENSIONAL 
El chequeo bidimensional es el uso combinado de los métodos de chequeo vertical (VRC) y longitudinal (LRC). Con;el vertical se 

obtiene la abolsa y con el longitudinal se obtiene la ordenada del punto "bit erroneo", con'una gran probablilldad de acierto. 

VENTAJAS DE CHEQUEO BIDIMENSIONAL 
Indica con exactitud que bit o bits son erroneos, 

DESVENTAJAS DE CHEQUEO BIDIMENSIONAL 
Ocupa el doble de espacio de LRC para el cálculo de bits de paridad. 

CHEQUEO POLINOMIAL O REDUNDANCIA CICLICA (CRC) • , 	r 	, 

El método de redundancia ciclica CRC (Cyclic Redundancy Check) es otra técnica muy Usada para detección de errores Te'abaja a 
nivel de mensajes agregando varios carácteres de control al final, siendo lo más común 2 ó 4 bytes de control:.  , 

El funcionamiento consiste en dividir la secuencia de blts a enviar por un número binario prédetermlnado: El restcrde lie;diVialón'se 
adiclona al mensaje como secuencia de control, 

Por una regla aritmética simple, si el divisor es un número de 16 bits, podemos tener la certeza que el ''residuo slemprePodrá 
' almacenarse en 2 bytes, en donde, agregando 2 carácteres a nuestro mensaje tendrelmos el método;  rnplementado., El extremo,realiza  

el mismo cálculo que el emisor y compara el resultado obtenido con la secuencia de control recibida. Si no coinciden,eqUivale'a una 
Indicación de error. 

VENTAJAS DE CRC 
• Ocupa menos espacio para detectar el error. 

DESVENTAJAS DE CRC 
• El cálculo que requiere es más complejo, comparado con VRC y 1.RC. 

CONTROL DE ENLACE DE PATOS 
El control de enlace de datos própOicióna.lineas de servicio que manejan el flujo do datos a traVéa'.de.una".rétldliConiienIcaCiónes,' 

o enlace entré computadoras y • terminales. • ' Sus funciones son limitadas al iniaCeS únicamente;. es decir, `el 
responsable sólo por el tráfico entre nodcis'adliecaritel sobre la linea. La tarea del 	decontrol 	e •ehlalniela.ékel:A1500.:«ígo m 
dato es transmitido al :nodo adyacente y termina cuando el ..tranaM1ariiiécibil un .-reópnecirtilantd.'de'dióha.1ranan11001::'01.ilotop4e: 
enlace de datoS proporCionalas siguientes fUncionet'. 	 • 	' 	 ' 
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I . Controlar la emisión y recepción de información en un enlace de comunicación, 
2. Sincronizar la operación del transmisor con la operación del receptor. 
3. Detectar y recuperar los errores entro dos puntos sobre el enlace. 

Para llevar a cabo estas funciones, el control de enlace de datos establece los siguientes procedimientos: 

• Un formato general de información 
• Modos de señalización 
• Control de flujo  

. Configuraciones fisicas de enlace 

. Configuraciones lógicas de enlace 

. Corrección de errores 

FORMATO GENERAL DE INFORMACION 

El control de enlace de datos es transparente para un tipo especial de código, tal como el ASCII o el EBCDIC, para control y 
transferencia de mensajes de datos, Con propósitos de control se utiliza un grupo limitado de patrones de bits. La serie dé bits que se 
transfieren entre estaciones de un enlace se ensamblan en grupos llamados "trames" (tramas). Cada trame se compone de cinco 
campos cuando sólo se está transferiendo información de control de enlace. Se agrega un sexto campo cuando están transferiendo 
datos, Los campos son los siguientes: 

SECUENCIA INDICADORA DE COMIENZO (Campo de Trame) 
Campo de 8 bits que Identifica el comienzo del "frame".EI patrón de bits Indicador se reconoce en cualquier momento sin tener en 

cuenta la sincronización entre caracteres. La secuencia indicadora do comienzo tiene los sigientes usos: 
• Se usa como referencia de la posición del campo de direcclonamiento y el campo de control. 
• Inicia la verificación de error de transmisión para el resto del trame. 
• Se envio la secuencia indicadora en forma continua, para mantener el control del canal de comunicación cuando no se tienen frames 

disponibles para envio, 

DIRECCIONAMIENTO (Campo de trame) 
Campo de 8 ó 16 bits, El contenido del campo de direccionamiento, ya sea ampliado o no, se usa para Identificar: 

• Una estación secundada especifica 
• Un grupo de estaciones secundarias en el mismo enlace 
• Todas las estaciones secundarlas en el enlace 

DIRECCIONAMIENTO ESPECIFICO DE UNA ESTACION (Campo de direccionamiento) 
Cada estación secundaria en un enlace tiene una dirección especifica. Una estación secundaria puede recibir frames con el 

direccionamiento especifico de alguna estación o con un direccionamiento común (en grupo o global), pero todos los frames enviados 
por una estación secundaria deben tener el direccionamlento especifico de esa estación secundaria en el campo de direccionamiento, 

DIRECCIONAMIENTO EN GRUPO (Campo de dIreccionamlento) 
Es un tipo de direcclonamiento opcional usado por una estación primaria para enviar un trame a más de una eatación secundarla 

en un enlace, pero no a todas. Puede ser útil cuando un grupo de estaciones secundarial necesitan realizar,  ja misma función al 
mismo tiempo o necesitan recibir el mismo campo de información. Cuando una estación secundaria responde.al frarne que contiene Un . 
direccionamiento en grupo, el campo de dlrecclonamlento de respuesta contiene el direcclonamlento especifico, de la estación 
secundaria, 

DIRECCIONAMIENTO GLOBAL (Campo de Direcolonarniento) , 
Todas las estaciones secundarias pueden reconocer el direccionamiento global. El dIreCclonamlento global'que eitá'forMado 
por 8 bits en "1", es usado por las estaciones prImarlai para enviar coMandós o datos a lodailaiiistactortés, SeculdeflellfM1 
el enlace, al mismo tiempo, Cuando una estación secundarla responde al trame que contiene un"directIonifulento glóbal,' 
campo de dIrecclonarrilento de respuesta contiene el dIrecclonamlento específico dile estecIón secundarla.  

CONTROL (Campo de trame) 
Campo de 8 ó 16 bits que contiene los comandos y respuestas requeridas paracontrolar la operación en un enlace de datos. 

Determina como se controla el proceso de comunicación, Este campo puede estar en uno o tres formatos: 
• Información 
• Supervisor 
• Transferencia no numerada 

FORMATO DE INFORMACION (Campo de control) 
Es usado para transmitir datos a un usuario final entre los dos dispositivos, 
N(S) = Número de secuencia de envio 
N(R) = Número de secuencia de recibido 

FORMATO SUPERVISOR (Campo de control) 
En éste caso se ejecutan funciones de control tales como el reconocimiento de frames, la,  respuesta de retransmisión dá frarnee 0 

suspensión temporal, etc, 
N(R) = Número de secuencia de recibido 
SC Código Supervisor 
P/F = Bit Poll/Final 

APÉNDICES 



• Full duplex 

• Modo balanceado asíncrono (ABM) 
• Modo de desconectado normal (NDM) 
• Estado lógico desconectado (LOS) 
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FORMATO NO NUMERADO (Campo do control) 
Es también usado con el propósito de control. Es usado para ejecutar inicialización de enlaces, desconección de enlaces y otras 

funciones que controlan el enlace. 
P/F = Bit Poll/Final 
UN = Código no numerado 

INFORMACION (Campo de trame) 
Este campo contiene los datos que se están transfiriendo. Es de longitud variable dependiendo de las consideraciones del sistema 

tales como longitud normal de mensaje y velocidad de transferencia. Este campo no es usado en los Trames en los que sólo contienen 
Información de control de enlace. 

SECUENCIA DE VERIFICACION DE FRAME (Campo do frame) 
Se usa para asegurar que los datos enviados de una estación sean recibidos sin error por la estación receptora. Es un campo do 

16 á 32 bits que es el resultado de un proceso aritmético realizado sobre los campos de direccionamiento, de control y de Información 
(si lo hay), 

SECUENCIA INDICADORA DE FIN (Campo de framo) 

CONFIGURACION FISICA DE ENLACE 
Los enlaces físicos de datos se Identifican por: 

1. El tipo de circuito:) 
• Half duplex 

El modo de respuesta normal (NMR,Nonnal Response Mode) es el modo de operación para estaciones, primarias y; secundarias;  
que operan en el estado delransferencia. de 'Inforinación (ITS, Information Tiunifer State)', Permiten que las estaciones Priniárlas 
controlen las transmisiones desde las estaciones secundarias, en enlaces Multipunto. Una estación securidariaqUI,oPera en NMR no 
puede enviar trames e'una estación primaria, hasta que la estación primaria se lo haya pedido, 

MODO BALANCEADO ASINCRONO (ABM) • 
. 	El modo balanceado asíncrono (ABM, Asynchoronous Balaaced Modo) es un modo de ppéración, para estaciones 	combinadas que 

operan en el estado de transferencia de información (ITS, Information Tmasfer State),  

	

El  modo balanceadó asIncrono , se utiliza en enlaces punto a punto cuando las 2, estaciones, en el enlace« 	esteciones, 
combinadas. Cuando una estación combinada opera en, ABM, 'es capaz de, realizar funciones tales como, 	las,,de-, 	estaciones , 
primarias y secundarias, es decir, de enviar comandos y recibir respuestas de la otra estación combinada.-  

MODO DE INICIALIZACION (IM) 
Una estación secundarla es colocada en el modo de Inicialización (IM, Initialization Mode) por una estación primaria, para cargata 

la estación secundarla con software de operación, El modo de inicialización no se considera un modo de transferencia de Información; 
Una estación que opera en IM se considera que está en el estado de inicialización (IS, InIttalization State) 

MODO DESCONECTADO NORMAL (NDM) 
En el modo desconectado normal (NDM, Normal Disconnected Mode) una estación secUndaria no puede 'enviar una ,respaesta 

hasta que recibe un pedido de transmisión de la estacion primaria. 

MODO DESCONECTADO ASINCRONO (ADM) 
En el modo desconectado asIncrono (ADM, Asynchronous DIsconnected Mode) una estación secundaria o combinada puede 

responder, sin recibir primero un pedido de transmisión dele estación primaria u otra estación combinada. 

ESTADO LOGICO DESCONECTADO (LDS) 

Campo de 8 bits que identifica el fin del trame. La confirmación de bits para la secuencia indicadora de comienzo y de fin es la 
misma. La secuencia indicadora de fin tiene los siguientes usos: 
. Termina la verificación para los errores de transmisión. 
• En algunos casos puede ser la indicadora de comienzo del frame siguiente. 

Cuando una estación secundaria o combinada se encuentra en estado lógico desoanectado (LOS, LogIcar DisconneUted State) la 
estación está desconectada lógicamente del enlace y no es capaz de transferir información del usuario, El estado LDS'sé presento en 
los siguientes casos: 

2. Los estados y modos de operación de la estación: 
$ Modo de respuesta normal (NRM) 
• Modo de inicialización (IM) 
• Modo desconectado asIncrono (ADM) 

3. La configuración del canal: 
• Configuración balanceada 

MODO DE RESPUESTA NORMAL (NRM) 

• Configuración desbalanceada 
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. Inicialmente la estación es encendida 
• La energla de la estación ha sido temporalmente Interrumpida. 
. Los componentes fisicos de la estación son reacondicionados manualmente. 
. La estación cambia de una condición de espera a una condición de enlace de operación. 
. La estación es colocada en estado desconectado por un comando de desconexión. 
. La estación no es inicialmente capaz de entrar en estado de trasnferencia de Información cuando sale de estado de inicialización. 

CONFIGURACION BALANCEADA 
Un canal punto a punto balanceado puedo tener sólo dos estaciones combinadas en el enlace donde cada estación combinada 

tiene Igual responsabilidad para el control de enlace. Esto es, cualquiera de las dos estaciones puede realizar la función de una 
estación primaria, mientras la otra estación realiza las funciones de una secundarla. El enlace punto a punto balanceado puede tener 
circuitos "full-duplex" o "half-duplex". 

CONFIGURACION DESBALANCEADA 
La configuración desbalanceada contiene por lo menos dos estaciones, siendo una de ellas resposable del control de enlace y 

transmisión de trames. Un enlace punto a punto desbalanceado tiene sólo dos estaciones: una estación primaria y una secundaria. 
Las estaciones pueden estar conectadas ya sea por circuitos "full-duplex" o "half-duplex", Un circuito punto a punto desbalanceado 
conecta una estación primaria con dos o más secundarias, Las estaciones secundarlas están conectadas en forma paralela, Las 
estaciones pueden estar conectadas tanto por un circuito "full-duplex" como por un "hall-duplex". 

MODOS DE SEÑALIZACION 
Algunos de los métodos más usados de codificación de datos son los siguientes: 

. No retorno a cero (NRZ) Usado cuando se emplean modems slncronos, o con enlaces "sin modems" si se dispone do una fuente 
externa de sincronización. 

. No retorno a cero invertido (NRZI) Usado cuando se emplean modems asíncronos, o con enlaces "sin modems" si no se dispone 
de fuente de sincronización externa. 

• Manchester 	Usado para enlace dentro del dominio, 

En cada caso, la técnica de codificación determina el formato, los datos que aparecen en la salida del adeptador-emlsor y la 
entrada del adaptador-receptor. 

SEÑALIZACION NRZ (NO RETORNO A CERO) 
Con este método de codificación, la señal de datos se tila en un caso para representar un bit "0", yen otro caso para representar un 

bit "1". La señal de datos no cambia si se debe representar una sucesión de bits similares, 
La codificación NRZ funciona bien con modems sIncronos dado que los modems desarrollarán y sincronizarán las señales de 

sincronización de recepción. En caso de que el adaptador receptor tenga que suministrar la sinpronlzación surge un problema. El 
adaptador debe ver cambios periódicos en la señal de datos para sincronizar su pulso con el comienzo de un tiempo de bit Si el 
campo de información del Trame contuviera una larga sucesión de bits V, la señal de datos no cambiarla estados y se podría perder la 
sincronización del pulso, Si el campo de Información contiene una sucesión de bits "V, la técnica de inserción de ceros proporciona los 
cambios periódicos que serían necesarios, 

SEÑALIZACION NRZI (NO RETORNO A CERO INVERTIDO) 
El objetivo de ésta técnica de codificación es eliminar el periodo sin transición extendido, si el campo de Información contiene 

sucesivos bits "O" . 
El estado "alto" o "bajo" de la señal de datos no significa nada en la codificación NRZI, La señal siempre cambiará estados para 

representar un bit V y no cambiará para representar un bit "1". Este método mantendrá la sincronización del pulso del adaptador 
receptor una vez que se haya establecido. El cambio en el estado de la serial que se produce por cada bit "O" proporciona un medio 
para ajustar automáticamente la sincronización de datos de lo estación receptora durante la transmisión del trame. 

SEÑALIZACION MANCHESTER 
La codficación Manchester, que se usa para enlaces en el domicilio, elimina por completo los periodos sin transición. 
Este método de codificación proporciona un cambio por cada bit de información. La polaridad o dirección del cambio identificará el 

bit como "1" ó V, Una transición de dirección positiva representará un bit 'V y una transición de, dirección negativa representará un bit 
T. Si se deben transmitir dos bits "similares" en sucesión tendrá lugar una transición extra en el medio del tiempo de un bit, Esta 
transición de fase extra no será reconocida corno datos por el receptor, 

CONFIGURACIONES LOGICAS DE ENLACE 
Las configuraciones lógicas más utilizadas son: 

PUNTO A PUNTO 	MULTIPUNTO 

. Con estaciones secundarias Individuales 

. Con estaciones secundarias agrupadas y continuidad'  ntre canales externos e Internos 
• Con estaciones secundarias agrupadas sin continuidad entre canales externos e internos 



CONTROL DE FLUJO 
El control de flujo es una técnica para asegurar que una entidad transmisora no sature a una entidad receptora con datos. 

Tipicamente la unidad receptora contiene un buffer de datos con suficiente capacidad. Cuando los datos son recibidos esta debe hacer 
un pequeño procesamiento antes de pasar el dato a la capa superior del usuario. En ausencia de control de flujo. el buffer del receptor 
puede saturarse y desbordarse mientras se está procesando un dato anterior. Dentro de las técnicas más utilizadas para el control de 
flujo se encuentran: 

I. 'Alto y espera' 
	

2. "Ventanas deslizantes" 

CONTROL DE FLUJO: ALTO Y ESPERA. 
La forma más simple de control de flujo se conoce como "alto y espera". 
Su funcionamiento es el siguiente: 

1, Una entidad fuente transmite una entidad de dato. 
2. Después de la recepción, la entidad de destino Indica su disponibilidad para aceptar otra unidad de dato por medio del envio del 

reconocimiento de la unidad de dato recibida. 
3. La entidad fuente debe esperar hasta recibir el reconocimiento antes de enviar la próxima unidad de datos, 

Una de las tareas del transmisor es decidir cuando un mensaje debe ser enviado como un bloque continuo o como unidad de datos 
( según el protocolo empleado). Sin embargo en este caso la entidad transmisora divide un bloque largo de datos en bloques más 
pequeños y los envía uno a la vez. Esto es aceptado por las siguientes razones: 
. En una transmisión muy larga es muy común la ocurrencia de algún error y en caso de que se diera se requiere de la transmisión del 

bloque completo, 
• En bloques más pequeños es menos común que la ocurrencia de algun error y en caso de que se diera se retransmitirla el dato 

necesario. 

CARACTERISTICAS DE ALTO Y ESPERA 
f En este caso la entidad de destino puede parar el flujo de datos por simplemente detener el reconocimiento, 
• En enlaces multipuntos, es usual que no se permita a una estación ocupar la línea por períodos muy largos, dado que esto ocasiona 

grandes retardos para las demás estaciones. 
• El tamaño del buffer del receptor puede ser limitado. 
• Con el uso de múltiples unidades de datos para un mensaje simple, la técnica "alto y espera" puede ser inadecuada, dado que sólo 

una unidad de datos a la vez puede estar en tránsito. 

CONTROL DE FLUJO: VENTANAS DESLIZANTES, 
En esta técnica si es posible que múltiples unidades de datos se encuentren en tránsito a la vez. Su funcionamiento es el 

siguiente: 
Se supone que se tienen 2 estaciones "A "y "B" conectadas por medio del enlace full-duplex, La estación 13" contiene 7 buffers 

para recepción de unidades de datos y "A" está capacitada para enviar 7 unidades de datos sin necesidad de esperar algún 
reconocimiento. Para saber cuales unidades de datos han sido reconocidos, a cada uno se le etiqueta con una secuencia de números 
del rango del 0-7 (se le denomina del módulo 8). "6" Indica que reconoce Una unidad de dato al enviar un reconocimiento que incluye 
el número de la,secuencia de la próxima unidad de datos especificada. Eldecir, si "B" regresa el número de secuencia 5, éste indica 
que ha recibido la unidad de datos con número 4 y declara que "8" ahora ésta esperando la unidad de datos con número 5. Esta forma 
puede ser usada para reconocer múltiples unidades de datos,  

Por ejemplo: "B" puede recibir unidades de datos con los números 2, 3 y 4, y detener el reconocimiento hasta que llegue la unidad 
de datos 4, para luego enviar, el número de secuencia 5, o sea, "8" reconoce las Unidades de datos 2, 3 y 4 a la vez.' "A" mantiene una 
lista de, números de secuencia que éste tiene permitido enviar y "8" mantiene una lista de números de secuencia que esta preparada a 
recibir, A cada una de las listas se les puede asemejar como ventanas de unidades de' datoi, 

TECNICAS DE CORRECCION DE ERRORES 
Existen diversos métodos para la corrección de errores como: 

Métodos de corrección de repetición automática 
(ARO, Automatic Request for Repeat) 

• ARQ: "pare y espere" 
. ARO: "continuo" 

Métodos de autocorrección 
(FEC, Forwani Error COffectIon) 

. Convoluclonal 
• Corrección hacia adelante por bloques 

METODOS DE CORRECCION DE REPETICION AUTOMATICA (ARO) 
Todas las formas de corrección ARQ usan el fenómeno de reenvio del mensaje para Intentar subsanar el problema Dentro de los 

métodos de corrección de repetición automática se encuentran: 
Desventajas. 	 ' 

Pérdida de tiempo 
. Sobrecarga de las lineas 

Determinación del`criterio de selección del número de retransmisiones 
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ARQ: " PARE Y ESPERE " 
Esta es una forma muy usada para recuperar los datos después de que se detectó un error y consiste en: 

1. Transmitir un mensaje 
2. Detenerse 
1 Esperar una respuesta 
4. Accionar según la respuesta: 

• Retransmitir (en caso de error) 
• Continuar con el siguiente mensaje ( si no hay error) 

Existen caracteres de control en el código ASCII destinados para tales efectos. 
El número de retransmisiones normalmente es un parámetro programable en los adaptadores de comunicaciones o en el software 

central, 

CARACTERES DE CONTROL EN EL CODIGO ASCII 
CARÁCTER NOMBRE 
	

PROPOSITO 
ACK 	Reconocimiento 

	
1) Paridad correcta 

positivo 
	

2) Listo para recibir mensajes 
NAI( 
	

Reconocimiento 
	

1) Paridad Incorrecta 
negativo 
	

2) No listo para recibir 
EOT 	Fin de transmisión 

	
1) Fin de la secuecia de transmisión ;desconexión 
2) No hay mensaje listo para envío 

ENI1 	Preguntar 
	

I) Usado luego de la expiración de un período de tiempo (tiempo cumplido), para 
efectos de requerir la respuesta adecuada 

ARQ: " CONTINUO " 
Se utiliza con modalidad de transmisión Full-duplex. En este caso la unidad transmisora no necesitresperar un reconocimiento 

para después enviar el bloque, sino que inmediatamente envio el siguiente bloque. Mientras los bloqUis eón inicialrnerlte transmitidos, 
la cadena de reconocimientos es examinada por la unidad de transmisión. Cuando un reconocimiento nega00 eturecibidolii.unIdad 
determinará cual bloque fue incorrecto. Los bloques deben ser anteriormente numerados. El reconocimiento négativó continuará cón 
el número del bloque al que está referido para que la unidad transmisora pueda Identificarlo, Existen divertías formas deirriptimehter 
el método ARQ continuo entre ellas están: 

• Retrocedan 
• Retroceda n 
• Repetición selectiva 

RETROCEDA 2 (ARO: Continuo) 
Se envía una respuesta de reconocimiento por cada 2 mensajes transmitidos. Es decir, mientras ee esté enviando Une,'se est 

reconociendo por la otra vía el anterior, con el consiguiente ahorro del tiempo. 

RETROCEDAN (ARO: Continuo) 
Es el método utilizado en los protocolos orientados a bit. Se establece a priori un módulo que Indica cada cuantos mensajes 

transmitidos se va a enviar una respuesta de reconocimiento positivo. En caso de un error en los datos recibidos,' 	que se 
retransmita la secuencia apartir del mensaje x retrocediendo n = m 	con m = módulo  

REPETICION SELECTIVA (ARQ: Continuo) 
En esta forma de corrección en lugar de solicitar la repetición parcial o total de una secuencia de mensa 

retransmisión de una en particular "seleccionándola" por un número correlativo, dentro de la secuencia recibida, 
es, 'se plde la 

METODOS DE AUTOCORRECCION (FEC) 
En general hace referencia a un método de codificación de datos, para efectos de asegurar una mayor conflabIlldad a los mena  

El método de autocorrección a diferencia del de repetición, no requiere reconocimientos ni retransmisiónCip mensaje,. 
Con el aumento del uso de canales de alta velocidad, el efecto, negativo debido al uso de un gran número de bits redund 

ve disminuido, al punto de que su "mala influencia" en los tiempos de respuesta, es un precio muy bajo comparado al beneNdc  
repiesenta. La sobrecarga provocada oscila entre 7% y 50%, 

Ue 

FEC: CONVOL.UCIONAL 
Mediante la codificación cohvolucional (o corrección de errores hacia adelante pOr repliegue),', ada bit de una tatuando del »Otario 

„ 	. 

es comparado con Uno o más bits enviados Inmedlátamente antes, El valor deeada bit es 	el yeti& doptiós Otos:. amé, cn ,    
bit redundante ea agregado eh cada grupo de bits Comparado de Osta manera,'  
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Cuando un bit es comparado solamente con el bit que precede, el número de bits redundantes requerido para asegurar la 
decodificación en el receptor es muy alto, aunque la complejidad del procesamiento es minimizada. 

Inversamente cuando el bit es comparado con un gran número de bits previamente transmitido, el número de bits redundantes es 
minimizado pero la complejidad de procesamiento en ambos extremos es más alta. 

FEC: HACIA ADELANTE POR BLOQUES 
A diferencia del esquema convoluclonal, bloques enteros de datos se cargan en registros, donde se procesan como un todo. 
Bits redundantes son agregados basándose en el contenido del bloque completo. Según la codificación de bloque parece agregar 

menos sobrecarga de bits redundantes, a ser enviados como datos del usuario. 
Debido a la forma de transmitir en bloques, los bloques del usuario resultan más largos que con esquemas convolucionales. La " 

duración de un bit " es la forma estandar de medir esta demora, y es transparente de la velocidad de frecuencia empleada. 

MULTIPLEXAJE 
La tecnologia del multiplexaje permite la transmisión de múltiples señales sobre un mismo enlace, En un sistema de multiplexaje 

dos o más señales son combinadas para que puedan ser transmitidas juntas sobre un medio tisk° guiado o no guiado, Los dos tipos 
de multiplexaje principales son: 

. Multiplexajo por división de frecuencia (FDM) 
	

Muitiplexaje por división de tiempo (TDM) 

Existen dos razones principales para usar multiplexaje: 
I) El multiplexaje puede ser usado para garantizar que el medio de transmisión so está operando en su tasa de información más 

económica. La mayorla de los medios de transmisión, Junto con sus equipos terminales asociados, requerirán de un mínimo costo 
en tasa de transmisión 

2) En sistemas donde los usuarios reciben todas las señales por multiplexaje, se le permite al usuario seleccionar la señal requerida. 

MULTIPLEXAJE POR DIVISION DE FRECUENCIA (FDM) 
El tipo de multiplexaje por división de frecuencia (FDM), consiste en dividir el canal que se va a multIpleXar en un•número único de 

frecuencias y cada frecuencia es asignada a un par de entidades de comunicación. FDM puede ser`usado sólo si 'el ancho de banda 
disponible sobre el canal multiplexado excede al ancho de banda requerido por todas las entidades de comunicación. 

Un número de señales puede ser transmitida simultáneamente si cada señal es modulada sobre una frecuencia diferente de 
transmisión y estas frecuencias de transmisión están suficientemente separadas para que los anchos de bandas de las señales ho se 
traslapen. Es decir, que cada señal requiere de un cierto ancho de banda centrado alderedor de su frecuencia de transmialón para 
prevenir interferencias. 

Un multiplexor recibe datos para transmisión, el dato es transmitido por el multiplexor sobre la frecuencia permitida parala entidad 
de transmisión. El muitiplexor que recibe envía la información recibida sobre una frecuencia especifica para el destino asociado:  con 
dicha frecuencia. 

CARACTERISTICAS DE FDM 
. Se divide el ancho de banda disponible en canales paralelos. 
• El ancho de banda de cada subcanal es directamente proporcional a la velocidad, 
. Para evitar interferencias entre subcanales se utilizan 'bandas de guarda" ( anches de banda sin uso) de protección, 
. La capacidad del canal está limitado por el ancho de banda. 

VENTAJAS DE FDM 
. A cada equipo terminal de datos (DTE) se le asigna una única frecuencia la cual puede ser tratada como un canal nó compártidoi,' 
• Bajo costo. 
• Posibilidad de conectarse en cascada, 
• Poder realizar, un enlace full-duplex sobre dos hilos. 
. Lleva el modem incorporado. 

DESVENTAJAS DE FDM 
. No es ampliamente usado en comunicacion de datos par el costo que representa tener hardWare que permita transmitir y. recibir , 

señales sobre una variedad de frecuencias, 
• Baja eficacia,  
• Presenta un número limitado de canales 
• Velocidad limitada por el canal, 
• Altamente inflexibles, 
• Tiene controles muy limitados, 

MULTIPLEXAJE POR DIVISION DE TIEMPO (TDM) 
Para el multiplexaje por`división de tiempo (TDM), ,se requiere de multiplexores de tiempo compartido entre 	canaiY'fodos 

equipos terminales de datos (DTE's) involucrados en la comunicación.  
El multiplexaje TDM es usado cuando la tasa de bits del medio excede la tasa de datos rerjuerldOs para una señal digital Multjirles 

señales digitales pueden ser llevadas por, una ruta simple dé transmisión en varias porciones de cada señala ta v,ei;•'Ealfts Porclenél 
pueden ser a nivel de bits, bytes, bloques o cantidades más largas 
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14.1tew 
En un momento específico, el multiplexor remoto enviará un byte dado por el DTE 1; en la próxima Instancia, un byte del DTE 2 

será enviado y así hasta que todos los OTE's hayan sido sondeados; el ciclo es luego repetido. Para evitar la situación en la cual la 
información llegue a un DTE equivocado, ambos multiplexores deben ser sincronizados, Un camino para sincronizar los multiplexores 
consiste en usar un patrón de bits especial para indicar el inicio de un nuevo ciclo. 

MULTIPLEXOR DE TIEMPO COMPARTIDO 
Un multiplexor de tiempo compartido debe sondear los DTE's para determinar sl hay información para enviar. Sin embargo, surge 

un problema si uno de los DTE's no tiene información para enviar. En ésto caso se propone lo siguiente: 

. Se utilice un patrón de bits reservado (carácter NUL) que se envie en caso de que un DTE no tenga Información para transmitir, 
• Transmitir nueve bits entre los multiplexores, 8 bits para datos y el noveno para Indicar si el byte contiene datos o no, 
• Hacer uso dei multiplexaje estadístico 

MULTIPLEXAJE ESTADISTICO (TDM) 
Es una variación del multiplexaje TDM que propone una solución al problema de los DTE's que no llenen Información a enviar, de 

tal manera que sólo envía Información desde un DTE cuando la Información está disponible. Los multplexores deben ser capaces de 
determinar el destino de cada byte que es recibido, para ésto se usa un Identificador único que Identifica el origen o el destino del byte 
y debe ser incluido con cada byte. Esto implica que: 

El ancho de banda es reducido porque el identificador es enviado con cada byte. 
• El multiplexor debe conocer el destino del byte. 

En adición a estas razones, el multiplexaje estadístico difiere del TDM, en que si ninguno de los DTE's está activado, el canal 
multiplexado estará ocioso. Por otro lado, si todos los dispositivos conectados al multiplexor transmiten simultáneamente por un 
periodo prolongado, puede suceder que el ancho de banda no sea suficiente para soportar el tráfico, 

CARACTERISTICAS DE TDM 
. División del tiempo en intervalos. 
. Muestreo de las lineas. 
• "Tiempos de guarda' (tiempos en los que no se envia nada) para evitar interferencias, 
• Necesidad del empleo de modems. 
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CAPITULO 2: REDES DE COMUNICACION DE DATOS 

INTRODUCCION 

La mayoría de los servicios de comunicación, transfieren datos a través de un sólo enlace de comunicación, Esto limita la 
posibilidad de que los usuarios se comuniquen con otros a través de canales múltiples. Una red de comunicación de datos consta de 2 
o más nodos que están interconectados a través de enlaces de transmisión basados sobre una o varias de las muchas tecnologías y 
topologías de red disponibles. Las redes pueden ser caracterizadas por una jerarquia de nodos ylo enlaces. 

Existen dos tipos básicos de redes de comunicación de datos: 
. Conmutadas (switched) 
• No conmutadas (non switched) 

NODO 
Es un punto de unión de enlaces. Desde el punto de vista del flujo de los datos: es un punto de conmutación de la ruta que siguen 

los mensajes. 

ENLACE 
Es un circuito físico entre los puntos, o bien, un circuito lógico o conceptual entre dos usuarios de una red conmutada u otro tipo de 

red de comunicaciones que les permite comunicarse entre si. 

REDES CONMUTADAS 

Una red de comunicación conmutada, consta de una colección de nodos interconectados, en los cuales los datos son transmitidas 
desde un origen a un destino al ser dirigidos a través de los nodos de la red. Los nodos son conectados por rutas de transmisión, 

Las redes conmutadas ("switcheadas") de comunicación pueden clasificarse por: 
. Covertura geográfica 
. Métodos de acceso 
• Técnicas de conmutación empleadas en la red 

CARACTERISTICAS DE REDES CONMUTADAS 
. Algunos nodos conectan sólo otros nodos, su tarea sólo consiste en conmutar datos. 

Los enlaces nodo-estación son generalmente enlaces punto a punto'dedicados, 
. La topologia de la red de nodos puede ser completamente o parcialmente conectada. 

COVERTURA GEOGRAFICA 
Hay tres tipos de redes caracterizadas por su covertura geográfica: 

1. Redes de área local (LAN, Local Arca Network).- Cerca del 60% de todas las redes están dentro de la categoría de las 
2. Redes de área metropolitana (MAN, Metropolitan Atea Network).. Cerca del 22% de todas las redes cubren'distariciái de alrededor 

3. Redes de área ancha (WAN, Wide Area Network).- Cerca del 18% de todas las redes caen dentro de la categoría de WAtfe, cubren • 
distancias de alrededor de 500 Km. 

METODOS DE ACCESO 

Cada nodo subscrito debe ser diseñado para accesar la red conmutada para servicio. Básicamente hay tres métodos de acceso 
distinto: 
. Redes de acceso par demanda 
• Redes de acceso por sondeo ( Polled ) 
. Redes de multiacceso 

REDES DE ACCESO POR DEMANDA 
Este es generalmente empleado en la mayoría de las redes de comunicación de voz y de datos. De acuerdo. con éste técnica, 

basada en interrupciones, el subscriptor cambia al estado de "descolgado" para demandar servicio. El eode'de servicio proporciona el 
"tono para marcar" inmediatamente después de descubrir la condición de "descolgado". El "tono para marcar' es una invitatIón para 
un diálogo futuro que en última instancia resulta en una ruta conmutada entre el subscriptoi Ilemedó y el que 

REDES DE ACCESO POR SONDEO 
, 	; 

Este es otro método popular para permitir a la "computadora cotrolada" por el nodo conmutador, interrogar a cada subscriptor sobre 
la necesidad de Intercambiar datos con otro subscriptor.  

REDES DE MULTIACCESO 
En éste caso un nodo origen Inicia lá transmisión sin tener éste un mensaje o un paquete en su memorla::. 	;una .col(sIón,  ocùrrej.  

entre dos mensajes transrratidos por dos orígenes, cada nodo retransinite después de eaperar un período ,aleatorlo; ;En. alguos. 
sistemas el origen retransmite si éste no recibe un reconocimiento positivo desde el nodo deatInó dentro de un período Pritiernrió,'',“ • 
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TECNICAS DE CONMUTACION 
Las técnicas do conmutación empleadas en las redes de comunicación, determinan la manera en la cual los recursos de la red son 

compartidos con los usuarios. Los datos que entran a la red desde una estación son dirigidos a su destino por medio de conmutación 
de un nodo a otro. Para el desempeño de ésta tarea se proponen tres tipos de técnicas de conmutación: 
1. Conmutación por circuito 
2. Conmutación por mensajes 
3. Conmutación por paquetes 

El elegir una u otra técnica de conmutación depende además de: 
. El número de estaciones. 
. El número de nadas. 
. Carga total sobre el sistema. 
. La distancia típica entre dos estaciones. 

CONMUTACION POR CIRCUITO 
La técnica de conmutación por circuito ( CS, Circuit Switching), implica que existe una ruta de comunicación dedicada entre dos 

estaciones, es decir, la ruta a seguir es una secuencia de enlaces conectados por los nodos, Sobre cada enlace físico, un canal es 
dedicado a la conexión. La comunicación via conmutación por circuito involucra tres fases: 
1) Establecimiento del circuito 
2) Transferencia de datos 
3) Desconexión del circuito. 

Dado que la ruta de conexión es establecida antes de que la transmisión Inicie, entonces el canal debe estar disponible y reservado 
entre cada par de nodos en la ruta y cada nodo debe tener capacidad do conmutación Interna para realizar la conexión. Los 
conmutadores deben tener la inteligencia para realizar esas localizaciones y do generar una ruta a través de la red. 

ESTABLECIMIENTO DEL CIRCUITO 
Antes de que cualquier dato sea transmitido, un circuito estacióma-estación debe sor establecido. 

TRANSFERENCIA DE DATOS 
La señalización y transmisión puede ser digital o analógica. Generalmente la conexión es full-duplex y el dato puede ser 

transmitido en ambas direcciones. 

DESCONEXION POR CIRCUITO 
Después de un período de transferencia, la conexión es, finalizada, usualmente por la acción de una de las dos estaciones, 

DESVENTAJAS DE LA CONMUTACION POR CIRCUITO 
. La capacidad del canal es ocupada por todo el tiempo que dura la conexión, aún si los datos no han sido Iniciados para ser 
• transferidos. 
• Fara una conexión de voz, la utilización del canal puede ser algo alta, pero aún así no ae aprovecha al 100%. 
. Para una conexión terminal-a-computadora, la capacidad del canal puede estar ociosa durante la mayor parte del tiempo de la 
é conexión, 
• Existe un retardo antes de la transferencia de datos por el establecimiento de llamada. 
• Ambas estaciones deben estar disponibles al mismo tiempo para el intercambio de datos. 
• Los recursos deben estar disponibles y dedicados a través de la red entre las dos estaciones. 

VENTAJAS DE LA CONMUTACION POR CIRCUITOS 
. La red es efectivamente transparente a los usuarios desde el momento que se establece el circuito, 
• Los datos son transmitidos en una tasa de datos fija sin otro retardo que el retardo de propagación a través de los'enlaces de 
• transmiaión. 
. El retardo en cada nodo es insignificante. 
• Es une técnica apropiada en el caso de intercambio de datos que involucran un flujo continuo, tal como voz, algunas formas de 
• sensores, entradas de telemetria,etc. 
• Fara cargas muy pesadas entre dos estaciones, es la técnica de menor costo. 

CONMUTACION POR MENSAJES 
La técnica de conmutación por mensajes (MS, Message Switching) surge como una alternativa la técnica de conmutación por' 

circuito. Generalmente es apropiado para intercambio de datoa digitales. En este caso a las unidades lógicas de datos" e. les 
denomine "mensajes". En la conmutación por mensajes nd es necesario establecer una ruta dedicada entre dos estaciones,' En este 
caso si una estación desea enviar algún mensaje se realiza lo siguiente: 
1)La estación agrega una dirección de destino al mensaje, 
2)El mensaje ea pasado e través de la'red desde un nodo a otro. 
3) En cada nodo el mensaje es recibido, almacenado 	y luego transmitido al próximo nodo hasta llegara su destino. 



En ésta técnica de conmutación cada nodo debe ser tipicamente una microcomputadora de propósito general, con un buffer 
suficiente para almacenar los mensajes que llegan, El almacenamiento es basado en disco si el tiempo de recuperación debe ser 
corto; o es basado en cintas magnéticas si el tiempo de recuperación no debe ser tan corto.Un mensaje es retardado en cada nodo el 
tiempo requerido para recibir todos los bits del mensaje, más el retardo en la cola de espera para tener oportunidad de retransmitir al 
próximo nodo. Este sistema también es conocido como un sistema de mensajes de "almacena y adelanta" 

DESVENTAJAS DE LA CONMUTACION POR MENSAJES 
• la principal desventaja es que no es apta para tiempo real o tráfico interactivo. 
• El retardo a través de la red es relativamente largo y tiene alta varianza. 
• No puede ser usado para conexiones de voz. 

No es apta para conexiones interactivas terminal-estación. 
Sobrecarga de bits en cada mensaje. 

• Los nodos deben ser centros de conmutación de mensajes con muchas facilidades. 
• La sobrecarga incrementa el retardo del mensaje. 
. No hay señal de reconocimiento de mensaje, 

VENTAJAS DE LA CONMUTACION POR MENSAJES 
• La eficiencia de la linea es mayor, debido a que un simple canal nodo-a-nodo puede ser compartido por varios mensajes a la 
* vez. 
• La habilidad simultánea de enviar y recibir no es requerida. La red puede almacenar el mensaje dejando pendiente la recepción 
• del mismo. 
* Cuando el tráfico es pesado los mensajes son aún aceptados, pero se incrementa el retardo. 
• Se puede enviar un mensaje a muchos destinos, 
• Se puede establecer prioridad en los mensajes. 
* El procedimiento de control y recuperación de errores sobre un mensaje, puede ser construido dentro de la red. 
• Puede realizar fácilmente conversión de formatos de los datos (ASCII, EBCDIC, etc.) 

Los mensajes enviados a terminales que no están operando, pueden ser interceptados y almacenados o redirlgidos a otras 
terminales, 

CONMUTACION POR PAQUETES 
La técnica de comunicación por paquetes (PS, Packet Switching) es una combinación de las ventajas de la conmutación por 

circuito y la conmutación por mensajes, La principal diferencia externa , es que la longitud de la unidad de datos es limitada, Es decir, 
si algún mensaje es demasiado largo, éste se divide en unidades más pequeñas que reciben el nombre de "paqtietes'; El paquete 
contiene datos más una dirección de destino, 	 ,  

A diferencia de la conmutación por circuitos, se emplea la técnica de "almacena y adelanta" para conmutar cada paquete con el 
propósito de dirigirlos hacia su destino sobre el circuito establecido antes de iniciar la transmisión.  

La diferencia clave con respecto a la conmutación por mensajes, consiste en la división de la unidad lógica de datos en tamaños 
más pequeños los cuales tienen un importante efecto en el buen desempeño de la técnica. Los dos procedimientos más comunes pira 
realizar la entrada de los mensajes sobre una red conmutada por paquetes son: 

1. Por datagramas 
2. Por circuito virtual 

DATAGRAMAS.  
En el proCedimiento por datagramas, cada paquete es tratado independientemente, es ,decir, dado que. cada 'paqúete, tiene la 

dirección de destino no importa cual sea la ruta que siga. Además, es Posible' que la estación ditifino reciba loó. paqi.ietei,01¡; una 
secuencia diferente a la que fueron enviados, Él ordenarlos correctamente eri una tarea de la estadóndestiró,',:leésta técnica cada', 
paquete, tratado Independientemente, es referido cómo un "dategrame. 

VENTAJAS DEL USO DE DATAGRAMAS 
Los nodos pueden ser conmutadores pequeños 
Es muy flexible.  
El datagrama es inherentemente más confiable. 
Si un nodo filia se busca otra ruta. 
Es eficiente para mensajes cortos, 
Los datagramas pueden ser almacenados hasta que sea posible su entrega, 

DESVENTAJAS DEL USO DE DATAGRAMAS 
No son apropiados para tráfico interactivo. 
La sobrecarga incrementa el retardo del paquete. 

CIRCUITO VIRTUAL 
En el procedimiento de circuitos virtuales, una conexión lógica es establecida antes de que cualquier paquete sea enviadot. Cada 

paquete contiene un identificador de circuito virtual más dato. Cada'nodo sobre lá rufa ,preestablecidaiabe a  
paquete, no se requiere de deCisiones de ruteo,-  gyentualMente ias estaciones de destino terminan ,cónexión cori.un paquete` de 
"respuesta limpia". En cualquier momentó, cada estación puede téner'más de un circuito virtual para cualquier otra Citación. 
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La principal característica de la técnica circuito virtual es que el encaminamiento entre estaciones es dado antes de la transferencia 
de datos. Esto significa que se requiere de una ruta dedicada. La diferencia con el procedimiento de datagramas es que los nodos no 
requieren tomar decisiones de encaminamiento para cada paquete. 

Un circuito virtual fácilmente puede proporcionar un número de servicios diferentes, como el de secuenciación, control de errores, 
control de flujo, etc. 

VENTAJAS DEL USO DE CIRCUITOS VIRTUALES 

Es eficiente para intercambios largos. 
. Los nodos pueden ser conmutadores pequeños. 
. Uso dinámico del ancho de banda. 

DESVENTAJAS DEL USO DE CIRCUITOS VIRTUALES 

Si un nodo falla todos los circuitos virtuales que pasan sobre él se pierden. 
• La sobrecarga de canal puede bloquear la llamada para Inicio de la transmisión; entonces se incrementa el retardo del paquete. 
• Sobrecarga de bits en cada paquete. 

REDES NO CONMUTADAS (BROADCAST) 

Las redes de comunicación no conmutadas no tienen nodos de conmutación Intermedios, Cada estación es conectada a un 
transceptor que se comunica sobre un medio compartido por otras estaciones. De esta manera una transmisión desde cualquier otra 
estación es emitida y recibida por todas las demás estaciones. 

Las redes no conmutadas más comunes son: 
• Red de radio terrestre 
. Red satelital 
. Red local 

La diferencia principal entre éstos tres tipos de redes no conmutadas es la tasa de datos a transmitir y la distancia entre las 
estaciones. 

CARACTERISTICAS DE LAS REDES NO CONMUTADAS 
• Por arquitectura básica, no tiene dispositivos de conmutación. 
. Los datos transmitidos por una estación son recibidos por las demás estaciones'conectadas a la red. 
• 138 estaciones comparten un medio de transmisión común, por lo tanto se requiere de técnicas de control de acceso. 
• Sólo un puerto de Entrada/Salida es requerido en cada estación, 
. Dado que la transmisión facilitada es compartida, sólo una estación puede transmitir a la vez. 

REDES DE RADIO TERRESTRES 
En las redes de radio terrestres las estaciones transmiten y reciben vla antena y todas ellas comparten el mismo canal de 

radiofrecuencia. Las estaciones están dentro del rango de transmisión de cada otra y transmiten directamente, 	, 
El tipo de transmisión en las redes de radio terrestres tiende a ser omnidireccional (para todas direcciones), por lo tanto, la 

transmisión desde un nodo puede ser recibida por todos los demás nodos en la red. El tiempo de propagación en éste tipo de redes 
pocas veces exceden el rango de milisegUndos. 

La arquitectura de redes de radio terrestres puede ser clasificada de las dos formas siguientes: 
1. Centralizada. 
2, Distribuida 

REDES DE RADIO TERRESTRES CENTRALIZADAS 
En una red centralizada, hay un transceptor central, conectado a un recurso central. Todos los demás nodos se comunican sólo 

con el nodo central. La comunicación nodo-a-nodo es Indirecta, mediado por el nodo central. En un sistema centralizado dos canales 
de radio son requeridos, Loa nodos Individuales envían paquetes al nodo central sobre un canal y el nodo central transmite tos 
paquetes sobre el otro canal. Dado que, la transmisión de radio es omnIdirr3ccional, los paquetes transmitidos por el nodo central, fton 
captados por todos los nonos.  

REDES DE RADIO TERRESTRE DISTRIBUIDAS 
En las redes distribuidas no existe la estación central y las termlnales.se‘cornunican entre sl, emitiendo sus mensajes al medio. 

Los principales aspectos a tener en cuente en este tipo de redes son: 	' 
. Las frecuencias de transmisión y recepción. 
• Proveer mecanismoipara evitar colisiones.. , 
• Utilización de estaciones repetidoras con funcionas de' enOarninalniento pata extender la cobertura de la red. 

Les redes distribuidas toman completa ventaja de la propiedad omnIdireccional de la transmisión de radio. Un canal es ueldo„por 
todas las transmisiones y cada transmisión es captada por todos las demás nodos. 
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COLISION 
Se le llama colisión al problema que se presenta cuando dos o más estaciones terminales, conectadas a un mismo medio fisico, en 

una misma red, desean transmitir simultáneamente. 

REDES SATELITALES 
En las redes satelitales todos los nodos conectados, están habilitados para captar cada transmisión desde el satélite, Esto es 

debido a que todos los nodos comparten el mismo canal de frecuencia. Cada estación transmite al satélite, el satélite repite la 
transmisión la cual es recibida por múltiples estaciones. La transmisión y la recepción se realiza vía antena. 

Los enlaces satelitales son usados en una amplia variedad de configuraciones, las cuales son determinadas, primeramente, por la 
naturaleza de las estaciones terrestres y la interconexión proporcionada por el enlace del satélite. 

Los diferentes tipos de estaciones terrestres son: 
• Estaciones multiplexadas 
• Estaciones individuales 
• Estaciones transportadoras do asignación fija. Los tipos de enlaces satelitales más comunes son: 
• Punto a punto 
. Punto a muchos 
. Muchos a muchos 
• Muchos a punto 

PROPIEDADES DE LAS REDES SATELITALES 
. Un satélite en órbita geosincrónica es visible alrededor de la cuarta parte de la superficie de la tierra. 
. El costo de la transmisión es Independiente de la distancia, dentro del área de cobertura del satélite. 
. Ambas aplicaciones: punto a punto y radiodifusión son posibles 
. Permite el uso de muy altos anchos de banda. 
. Tienen un retardo de propagación tierra-satélite-tierra, aproximado a la cuarta parte de un segundo. 
. Una estación en trasmisión puede en muchos casos recibir su propia transmisión. 

REDES DE AREA LOCAL (LAN) 
Una red de área local (LAN) es una red de comunicaciones que permite la interconexión, en un medio común, de una variedad de 
dispositivos de procesamiento de información dentro de un área relativamente pequeña. Las redes de área local se originaron 

como un medio para compartir dispositivos periféricos en una organización, 
Las LAN, normalmente son semejantes a las redes de conmutación de paquetes, donde el enfoque de almacenamiento y reenvío 

generalmente no se usa, por lo que no hay nodos de conmutación, sino que el computador se conecta directamente a la red por medio 
de un nodo que realiza las funciones necesarias para que el computador reciba y transmita los paquetes. 

Los cuatro componentes principales de una LAN son: 
1. El canal 
2. La interfase física 
3, El protocolo 
4. La estación de usuario 

Las dos técnicas de transmisión de redes locales más usadas son: 
1. De banda base (Baseband) 
2. De banda ancha (Broadband) 

CANAL 
Consiste de un cable coaxial de TV, coaxial bandabase, par trenzado o fibra óptica. 

INTERFASE FISICA 
La Interfase entre la ruta y la estación de usuario puede tomar varias formas, Estas pueden ser un simple cable de TV, diodos 

Infrarrojos, antenas de microondas o LED's para fibras ópticas, 

PROTOCOLO. 
El protocolo controla lógicamente los componentes de control de la LAN y proporciona a los usuarios acceso a la red. 

ESTACION DE USUARIO 
Esta puede ser cualquier cosa desde un procesador de palabras hasta una computadora mainframe, 

BANDA BASE (BASEBAND) 
Esta técnica usa todo el ancho de banda disponible para, former un panal, de datos, Las señales de datos son, transraltiolas 

directamente sobre el enlace sin ser ModUladai sobre cualquier frecuencia portadora. Los niveles específicos de voltaje son 
usualmente escogidos para representar los bits "1" y "O", y la señalización puede ser considerada corno una secuencia de pulsos de 
voltaje sobre la linea. 	 . 	• 

Debido a que no se requiere modulación de portadora, se pueden usar lineas muy simples sobre enlaces punto a punto. Esto 
define los limites de distancia que pueden ser cubiertos sin usar repetidores para mantener el nivel dó la señal reconocible sobre el 
ruido. 

XXXII 	APENDICES 



Las transmisiones banda base pueden también ser usadas por redes multipunto. De ser así, los conductores de linea deben ser 
reemplazadas por transceptores más sostificados para garantizar niveles de señales que se pueden mantener a través de los múltiples 
dispositivos compartidos. Las limitaciones de distancia fueron impuestas para mantener los niveles de las señales y tiempos de 
propagación dentro de limites aceptables. 

VENTAJAS DE LA TRANSMISION BANDA BASE 

• Los conductores y transceptores son dispositivos relativamente simples. 
• Cualquier topología puede ser soportada. 
• La elección del medio incluye: par trenzado de cobre, cable coaxial y fibra óptica. 
• Pueden soportar tasas de datos altas (de 1.10 Mbps). 

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION BANDA BASE 

• Limitaciones de distancia. 
• Susceptibilidad al ruido de cruce y otros ruidos tipicos en los cables. 
• Dificultad de hacer múltiples derivaciones con fibras ópticas. 

BANDA ANCHA (BROADBAND) 
En ésta técnica el ancho de banda es dividido en frecuencias dentro de canales múltiples, las cuales pueden ser usadas 

independientemente, El cable coaxial es especialmente aceptable para transmisión de banda ancha. Los moderna de radiofrecuencia 
son requeridos para modular transmisiones sobre frecuencias portadoras y de esta manera garantizar que no sucedan Interferencias 
con cualquier otra transmisión. 

Las fibras ópticas y microondas de radio tienen anchos de banda más anchos que el cable coaxial; pero cada uno requiere 
diferentes tipos de transceptores. 

La transmisión es unldireccIonal sobre el canal. La tasa de transmisión máxima de un canal es proporcional a su ancho de banda. 

VENTAJAS DE LA TRANSMISION DE BANDA ANCHA 

• Capacidad de transmisión más grande que la usada bajo tecnologías actuales. 
Habilidad para distribuir canales del mismo medio para todas las clases diferentes de tráfico simultaneo, como datos, TV, y voz. 

DESVENTAJAS DE LA TRANSMISION DE BANDA ANCHA 
• Requiere de un diseño más experto para garantizar que la red cumple con los requerimientos de varios tipos de componentes 
• de transmisión, 
• Necesita más experiencia técnica para entender y proporcionar apoyo de mantenimiento para los componentes de 
• radlofrecuencia 
• Las correcciones son más costosas para una red de banda ancha. 

CARACTERISTICAS DE LAS LAN 

• Tamaño.- El tamaño de una LAN es normalmente determinado por la organización que la,usa. La aplicación más pequeña 
• puede ser el caso donde se utilice una LAN para compartir los dispositivos periféricos ( no más de 50 m de largo ), La 
• aplicación más grande podria ser el de una LAN situada en una Universidad o en una planta Industrial, en donde varios 
• edificios son conectados (de 10 a 20 Km de longitud) 
• Costo.- El costo de conexión a una LAN depende del tipo de computador que se conecta. 
• Velocidad.- La capacidad de transmisión es usualmente más grande que el de las WAhrs; Típicamente el rango de tasa;de 
• transmisión de bits es de 1 Mbps hasta 100 Mbps. El retardo de una LAN normalmente ea pequeño, entre 10.y 100 
• microsegundos, es menor que el de una VVAN. 
• Tasa de errores.- La tasa de errores en una LAN es baja debido a que las distancias cubiertas por una LAN son'  
, pequeñas y se pueden usar cables de razonable calidad sin incrementar el costo. 
• Es privada.- Atiende las necesidades de un sólo grupo de usuarios y es controlada por dichos usuarios. 
• Tiene capacidad de transmitir datos, voz y video entre las estaciones de usuarios y computadoras, 
• Transmite paquete de datos, 
• Es conectable, es decir, puede conectar cada dispositivo de la red a cualquier otro dispositivo de la red. 
• Disponibilidad comercial. 

VENTAJAS DE LAS LAN 

El 90% de requerimientos de procesamiento de cualquier usuario común se resuelven con el uso de una LAN, 
• Tiene capacidad de compartir recursos. 
• Compatibilidad de equipos 
• Procesamiento distribuido (no depende de un elemento central) 
• Alta velocidad, tase de error baja, distancias de alcance bastante aceptables. 
, Capacidad de transmisión simultanea de Información de distinta naturaleza. 
• Distribución adecuada del hardware. 
• Simplicidad y flexibilidad de modificaciones de la configuración de la red. 
• Alta rentabilidad e Integridad. - 
• Son expandibles, 
• Son fáciles de accesar, 
• Adaptables a diferentes aplicaciones. 



DESVENTAJAS DE LAS LAN 
. El no poder abarcar una cobertura geográfica más amplia. 
. Existencia de varios estándares, 
. La interoperabilidad no es garantizada: software, datos, etc. 
. En bases de datos distribuidas surgen problemas de integridad, seguridad y privacidad 
. Escalación progresiva: más equipo de lo que se necesita actualmente será requerido, 
. Pérdida de control: Cada vez más dificil para manejar y forzar estándares. 

TOPOLOGIAS 

La topología de una red normalmente es una descripción del cableado que conecta los nodos de la red. Sin embargo, no siempre 
describe el camino que toman los paquetes cuando viajan a través de la red, Dado que el tamaño de las LAN es pequeño en 
comparación con las WAN, no se puede usar la estructura de una red conmutada, sino se han desarrollado algunas topologlas en las 
que no se requiera, o se requiera sólo un nodo de conmutación. Las topologlas mas usadas son: 
. Topologia estrella, 
. Topologla de canal (Bus). 
. Topologia de anillo (Ring). 
. Topologla de árbol (jerárquica). 
• Topología de malla. (usada principalmente en WAN's). 

Estos tipos de topologlas pueden ser usados para construir bloques de redes con topologias más complejas. 

TOPOLOGIA ESTRELLA 

Una red en estrella emplea un nodo central de conmutación al cual se conectan todos los nodos de la red por medio de enlaces 
bldireccionales punto a punto, La comunicación entre cualquiera dos estaciones es via conmutación por circuito generalmente. Para 
que una estación transmite un dato, éste debe primero enviar una solicitud al nodo de conmutación central y preguntar por una 
conexión a alguna estación destino, Desde que el circuito es realizado, el dato puede serintercambiado entre las dos estaciones como 
si estuvieran conectadas por un enlace punto a punto dedicado. 

En la topologia estrella todas las comunicaciones son controladas por el nodo de conmutación central el cual debe iniciar y 
mantener un número de rutas de datos concurrentes. Consecuentemente el nodo central de conmutación es más complejo. 

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA ESTRELLA 
. Su estructura es relativamente simple. 
# Pueden soportar gran capacidad de procesamiento. 
. Pueden representar una Importante topologia para comunicaciones vis satélite. 
. Para anexar otro nodo-estación a la red sólo so requiere la solicitud y aceptación de un enlace punto a punto. 

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA ESTRELLA 
. SI el nodo de conmutación central se detiene, la red deja de funcionar. 
. Limitaciones en cuanto a rendinnento y confiabilidad. 
• La red puede crecer sólo hasta alcanzar la capacidad del nodo de conmutación central 

TOPOLOGIA DE CANAL (BUS) 

Esta es la más sencilla de las topologlas dado que se usa un medio de comunicación común al cual so conectan todos< los nodos 
de la red en enlace multipunto. La conexión al nivel «sic.° es tan simple que sólo se'debe conectar el dispositivo al medid (sin usó de 
repetidores o conmutadores),Debido a que todos las nodos comparten el mismo canal, sólo una estación Puede transmitir 'á la' Vez. 
Para esto se requiere de técnicas de control de acceso al medio. Normalmente el canal se encuentre en estado "pasIVo" (nó contiene 
cableado activo para amplificar señales). Esto significa que los canales son Inherentemente fiables, pero con longitud limitaiiál  ya, que  
los transmisores deben ser capaces de enviar la señal ato largo de todo el canal. 	< 	 ' 	< 

Cuando una estación transmite un paquete todos los dispositivos conectados ala red lo pueden recibir. Cuando ún nodo recónoce 
que un mensaje va dirigido a él, lo saca del canal. Por lo tanto, el canal requiere que cada nodo tenga' la capacidad de transmitir, 
recibir y resolver problemas. 

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE CANAL 
. El control es distribuido. 
. Alta confiabilidad. 
. La interconexión de la red e Instalación es muy sencilla. 

DESVENTAJAS DE LA 'TOPOLOGIA DE CANAL 
. Generalmente debe haber una distancia minima entre estaciones para evitar Interferencias en las señales, 
. El uso dele topología se limita a las LAN. 
. Requiere de una técnica de control de acceso al medio. 
. A distancias grandes se requiere depuso de repetidores. 
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REDES DE COMUNfcACiON`D DATOS? '' 

TOPOLOGIA DE ANILLO (RING) 
En la topología de anillo, la red local consiste de un conjunto de repetidores unidos por enlace punto a punto en un lazo cerrado. 

Los datos fluyen en una sola dirección alrededor del anillo, y los dispositivos conectados al anillo pueden recibir los datos de él. Para 
transmitir es necesario que el dispositivo interrumpa los datos del anillo para poder transmitir los suyos. Cada repetidor participa en 
dos enlaces. El repetidor es un dispositivo comparativamente simple, capaz de recibir datos de un enlace y transmitirlos bit por bit 
sobre el otro enlace tan rápido como estos son recibidos. No se requiere de un buffer en el repetidor. 

Cada estación se conecta a la red a través de un repetidor, Los datos son transmitidos en paquetes. Cuando un paquete se 
transmite, este circulará indefinidamente si no se quita del medio. Cualquier paquete que se transmita puede ser visto por todos los 
nodos de la red. 

Una característica Importante es el tener el control distribuido, dado que cada elemento de la red, generalmente, tiene la misma 
jerarquía que tos demás en lo que respecta a sus facultades de comunicaciones. En algunas implementaciones se usa un segundo 
canal que permite que el flujo de datos sea en ambas direcciones. 

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ANILLO 
• S3 requiere de mínima Inteligencia para su funcionamiento. 

Es de costo aceptable 
El tipo de control es distribuido. 
Es flexible y confiable 

• Existen diversas formas para el control de la transmisión de paquetes 

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ANILLO 

• Si falla un elemento del anillo, toda la red deja de funcionar. 
Ea la medida en que se pasan los mensajes, se puede disminuir 

• notablemente la velocidad de la red. 
* El mensaje que entra en la red debe tener un grupo de bits adicionales para la dirección de su destino. 

TOPOLOGIA DE ARBOL (JERARQUICA) 
Esta topologla es una derivación de la topología de canal. En esta topologia se cuenta con un nodo de partida al cual se le 

denomina como "nodo raíz". Directamente conectados a éste nodo puede haber otros en un segundo nivel y a su vez cada uno de 
éstos puede tener varios nodos conectados en cascada. Nuevamente, una transmisión desde cualquier estación se propaga sobre el 
medio y puede ser recibida por las demás estaciones. 

El enlace que se utiliza es multipunto. Existen dos clases principales de la topologla de árbol• 
1. Forma jerárquica 
2. Forma canal / árbol 

FORMA JERARQUICA (Topología) 
En esta forma los nodos son conectados en forma jerárquica. Esta yariante de la topología de árbol es usada en ciertos tipos de 

redes de área ancha, por su simplicidad en el control de encaminamiento. Dado que sólo existe una ruta entre cada dos nodos, 
entonces toda la información de encaminamiento requerida, puede estar contenida dentro de las direcciones de encaminamiento, 

FORMA DE CANAL 1 ARBOL (Topología) 
La topología de canal / árbol encuentra su principal uso en las LAN. Se puede considerar que es una extensión de la topología de 

canal. 
En esta forma de la topologia, para simplificar la Interconexión entre ramas, no más de dos nodos son permitidos entre los 

repetidores que enlajan la rama de la red. 

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ARBOL 
• El nodo central ea menos costoso que uno de le topología de estrella. 
• El tiempo de estancia de una transferencia de datos es menor que el número de mensajes que permanecen dentro de la rama. 

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE ARBOL 
• La transmisión se propaga por todas las remas, haciéndola más lenta 
• Sólo una estación puede transmitir a la vez 
r Se requieren de, técnicas de control de acceso al medio. 
• La expansión y reconfiguración de la red ocasiona grandes problemas 
• Se provoca congestiónenla raiz y en los nodos de más alto nivel 

TOPOLOGIA DE MALLA 
Esta topologla es usada por redes que permiten InterconexIones Más aleatorias. Las redes de malla permiten redundancia, ya que 

puede haber más de un camino para los paquetes entre dos nodos de la red, Por esta razón las redes de área amplia (tNAN) 
normalmente se basan en esta topologia. Para poder aplicar la topologla de malla a redes de área local (LAN), los nodos de 
conmutación no deben operar según el principio de almacenamiento y reenvío, ya que aumentarla el retardo dela red. 

También una red con esta topología puede ser conectada completamente, pero,tiene la desventaja de requerir Para n, nodos,' n(n-
1)/2 enlaces. 



REOrlin CAPITULO  2 

VENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE MALLA 
. SI es una red completamente conectada no se requieren de nodos intermedios. 
. Mas de una estación puede comunicarse a la red simultáneamente. 
. Se puden seguir varias rutas a un mismo destino. 

DESVENTAJAS DE LA TOPOLOGIA DE MALLA 
. Se requiere de gran número de enlaces, en caso da ser una red conectada completamente, por lo que se ocasionan problemas de 

tiempo. 
. La expansión de la red es costosa. 
• Económicamente es aceptable solo para un número de nodos muy pequeño. 

TECNICAS DE CONTROL DE ACCESO AL MEDIO 

Todas las redes locales constan de una colección de dispositivos que deben compartir las capacidades de transmisión de la red, 
Para realizar esta tarea se requiere del uso de alguna técnica que controle el acceso al medio de transmisión, sólo de ésta manera dos 
dispositivos podrán intercambiar datos. 

El determinar cual técnica se debe utilizar depende de donde y como se va a emplear. En el caso de que se disponga de una LAN 
centralizada se diseña un controlador, el cual autoriza o no el acceso a la red. En cambio, en una LAN distribuida las estaciones 
desempeñan la función de controlar el acceso al medio, determinando el orden en el que las estaciones deben transmitir. Además se 
deben considerar una serie de factores como: la topologia de la red, el costo, el desempeño y complejidad, etc, Generalmente las 
técnicas de control de acceso al medio se pueden categorizar como: 
. Técnicas sincronas 
• Técnicas asíncronas 

Con las técnicas sincronas una capacidad especifica está dedicada a una conexión, Tales técnicas no son óptimas en LAN's 
debido a que se requieren estaciones que son inestables generalmente. Las técnicas asincronas so dividen en 3 categorías: 
1. Round robin 
2. Reservación 
3. Contención 

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO POR ROUND ROBIN 
Las técnicas round robin son sencillas, dado que estan basadas en la filosofia de "dar a todos un turno". A,cada estación en turno' 

se le da una oportunidad para transmitir. Durante esta oportunidad, la estación puede realizar una.transmIsióri o pijede.tramonitir 
sujeta, ya sea a una máxima cantidad de datos o un perlado de tiempo definido para esta oportunidad: De cualquier modo cuando la • 
estación termina debe renunciar a su turno, y el derecho para transmitir pala a la próxima estación en la ,SeCuehcla lógica. El control 
de turnos puede ser centralizado o distribuido, 

Cuando muchas estaciones tienen datos 'a transmitir sobre un periodo largo de tiempó, las téCOlcaS 'round robin pueden 'Ity•muy 
efrolintes, Las técnicas principales bajo idfilosofia de round robin son: 	• 	 "' 	 ' ••'" 	•'" '" 

• Control de acceso por token 
• Control de acceso por sondeo 

CONTROL DE ACCESO POR TOKEN 
Esta es una de las formas para controlar el acceso a un medio de transmisión compartido. 'Un token és.pásado dlunweitación 

otra de acuerdo con un conjunto de regias definidas, entendidas y aceptadas' por todas las esteCloaes, conectadas al medio ,' Una „- 
estación sólo puede transmitir un trame cuando éste posee un token y, después de la transmisión del frarne;:. iitiliberieUtokenpori" 
permitir que otra estación acceso el medio transmisión,: La secuencia de operación"es la sirjúlente: : 	• ' 	• :•' 	 "' 	' 
1. Primeramente se establece un anillo lógico, el cual entaza todas las estaciones conectadas al rrtedio físico y un simple control de 

2. Un token es pasado desde una estación a otra alrededor del anillo lógico hasta que éste es recibido por una estación que desea 
enviar aigun trame, 

3, La estación en espera envia•los trames esperados usando el medio «s'o:ti despuét pasa el ioken de control ala Próxjrnaeitteolón'en 
el anillo lógico. 	 . 	 • 	• 	••• 	• •• 

	

. 	, 
Las funciones de monitoreo dentro de las estaciones activas conectadas al medio físico,propercionen una bisepera inlclrilizecipn 

y recuperación de la conexión del anillo lógico y del token. A pesar que las funciones de monitóreo.eltán nonSIMerge•fielitt05•11:1P 
largo de todas las estaciones sobre el medio, sólo una estación, a la voz, carga con la resPoniabilidie:de,,reduPerelOW:Y , ,  
reinicialización, Las topologlas que se requieren pera el uso de esta técnica son la de anilló y la de 'canal y se les conoce comót: ̀ ; 
• Token ring 
. Token bits 

TOKEN RING 
La técnica de token ring es.una variante de token bus, donde se hace coincidir el anillo lógico con el-anillo físico, :evitando de 

manera los complejos procedimientos de.  Inicialización y mantenimiento del token, utilizados en la técnióajoken 	' • • • •• . 	• 

El funcionamiento do token ring es el siguiente: 
1) Una estación debe esperar el token para poder enviar un trame. Cuando se rácibe el tóken se iniclailza la transmisión del fr 

cual incluye la dirección de destino en su encabezado. 
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2) El trame es repetido (cada bit es recibido y luego retransmitido) por todas las estaciones en el anillo. 
3) Cuando una estación descubre que es el destino del trame, realiza una copia del trame e Indica que éste ha sido recibido al insertar 

bits de respuesta al final del trame. 
4) Luego el frame sigue circulando de regreso a la estación de inicialización, donde es eliminado.La estación libera el token de dos 

formas posibles, dependiendo de la velocidad de transmisión usada en el anillo: 
a) En anillos lentos (4 Mbps aprox.), el token se libera sólo después de que los bits de respuesta han sido recibidos. 
b) En anillos de alta velocidad (16 Mbps aprox.), el token se libera después de la transmisión del último bit de un trame. 

VENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR TOKEN RING 

• S u principal ventaja es que el tráfico puede ser regulado 
. Permite a las estaciones transmitir diferentes cantidades de datos cuando estas reciben el token 
. Asignación de prioridades a las estaciones, para que a las de más alta prioridad aseguren la posesión del token. 

DESVENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR TOKEN RING 

. Su principal desventaja es el requerimiento de mantenimiento del token, 
• Requerimiento de técnicas de manejo de fallas. 

TOKEN BUS 
En la operación de token bus, los procedimientos usados para la administración del anillo lógico son diferentes a los usados para 

administración del anillo físico. Las redes que utilizan token bus normalmente usan cable coaxial como medio de transmisión. 
En token bus, sólo la estación que posee el token puede transmitir algún trame. Todas las estaciones que pueden iniciar la 

transmisión de un frame están enlazadas en la forma de un anillo lógico. 
1) El token es pasado, usando el canal 'laicamente, alrededor del anillo lógico. 
2) Al recibir el token desde su predecesor en el anillo, una estación puede transmitir Trames en espera hasta un máximo definido. 
3) Después pasa el token a su sucesor conocido, sobro el anillo lógico. 

CONSIDERACIONES EN TOKEN BUS 
• Bajo una operación normal el token es pasado desde una estación, sobre el anillo lógico,"a otra estación usando un 'trame de control 

corto como token, 	 • 
. C:ada estación requiere conocer la dirección de la estación anterior y siguiente en el anillo lógico. 
. Sl una estación falla al recibir el token, la estación que lo envía usa una serie de procedimientos de recuperación, para encontrar un 

nuevo sucesor, 
. Existen otros procedimientos dedicados a dar de alta o baja alguna estación para mantener tina operación 
. correcta, para Inicialización del anillo, etc. 
. Las estaciones que no usan el token están permitidas sobre el canal, pero sólo pueden responder a reconocimientos y sondeos. 
• Las estaciones conectadas al anillo lógico deben realizar las siguientes funciones: 

Inicialización del anillo. 
• Adición al anillo. 
• Borrado desde el anillo. 
. Administración de"fallas. 

VENTAJAS DEL ACCESO POR TOKEN BUS 

. Aún con tráfico intenso todas las estaciones pueden enviar y recibir mensajes, esperando a lo sumo M.1 !'giros" (para M estaciones). 

. Es uno de los más eficientes, especialmente con alto tráfico,  

. No requiere detección de colisiones. 

. El uso de canales punto a punto, lo sitúa en posición de privilegio para la Implementación o la migración al uso de fibras óptItes. 

. El anillo lógico no está necesariamente relacionado con el anillo físico. 

. Su topología lógica proporciona gran flexibilidad, 

DESVENTAJAS DEL ACCESO POR TOKEN BUS 

. Se requiere de procedimientos de técnicas de contención para inicialización, para establecer el anillo lógico, para mantenimiento del 
token, etc. 

. El tiempo invertido en Inicialización y mantenimiento es muy alto. 

CONTROL DE ACCESO POR SONDEO (POLLING) 
La técnica de sondeo se utiliza en redes centralizadas. Su función es evitar que las estaciones intenten enviar Información al 

mismo tiempo. Esta técnica puede ser empleada en redes con enlace punto a punto o multipunto. En caso de, redes con enlaces 
punto a punto, los mensajes generados por sondeo no necesitan tener dirección de ubicación , puesto que la estación sólo recibe los 
sondeos que le están dirigidos. En este caso el sondeo no se requiere para evitar el caos en las lineas. En caso:de que las redes 
tengan enlace multipunto se definen dos métodos de sondeo: 
1. Sondeo por llamada a lista (roll•call polling) 
2. Sondeo por secuencia (Hub pollIng) 

Independientemente de cual de las dos técnicas anteriores se utilice, el control de acceso por sondeo se puede esquematizar como 
sigue: 
1. Se define una tabla (I) con las direcciones de las estaciones que van a intervenir. 
2. Se define el orden de Intervención de les mismas, pudiendo establecer prioridades (Tabla II). 
3. Se definen los elementos de control y almacenamiento que se usaran para manejar el tráfico. 
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1.1.10911.101091. 
4. El elemento de control Invita, de una a la vez, a las estaciones a transmitir, segun el orden de prioridades. 
5. Estas responden negativamente a la invitación, o hacen uso de ella enviando los datos. 
6. Se reitera el procedimiento mientras existan entradas en la tabla (II). 

SONDEO POR LLAMADA A LISTA (ROLL-CALL POLLING) 
Consiste de un controlador central encargado de enviar, simplemente, un mensaje por turno a cada una de las estaciones, 

preguntando si la estación tiene datos a transmitir. Los mensajes de sondeo tienen la dirección de la estación a la que van dirigidos, 
Cada estación conoce su dirección y sólo responde cuando la dirección del mensaje coincide con la suya. Si la estación quo so 
interroga tiene alguna información para enviar, la envía; pero si no, devuelve un mensaje especial que indica el "rechazo del sondeo". 
Ante la negativa, el controlador central envía un mensaje de sondeo a la siguiente estación. 

SONDEO POR SECUENCIA (HUB POLLING) 
En el sondeo por secuencia, el sistema central parte un mensaje de sondeo destinado a la primera estación del enlace y ésta, 

después de reconocerlo, si no tiene datos para transmitir, le cambiará la dirección de destino y lo enviará a la segunda estación, La 
secuencia se repite hasta agotar las estaciones en la lista o hasta que una conteste. Con esta técnica de sondeo se obtiene un mejor 
rendimiento del sistema central, pero se requiere de más inteligencia en la interconexión de cada estación, lo que aumenta los costos. 

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO POR RESERVACION 
Para el flujo de tráfico, las técnicas de reservación son aceptables. En genera!, para estas técnicas, el tiempo sobre el medio de 

comunicación es dividido en intervalos como en el caso de la técnica de multiplexaje por división de tiempo. Para que una estación 
pueda transmitir reserva intervalos de tiempo posteriores por un periodo extendido o indefinido. Estas reservaciones pueden ser 
realizadas tanto en redes centralizadas como en redes distribuidas. 

ACCESO AL MEDIO POR CONTENCION 
Para explotar el tráfico, las técnicas de contención son usualmente apropiadas. Con éstas técnicas, no se ejecuta algún control 

para determinar a quien le corresponde el turno ; sino todas las estaciones compiten por tiempo de acceso al medie, Estas técnicas 
son de naturaleza distribuidas necesariamente. Su principal ventaja es que son simples de Implantar y eficientes para moderar carga, 
Dentro de las técnicas que se rigen bajo ésta filosofía se tienen: 
. CSMA 
. Anillo particionado 
• Registro de inserslón 

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO POR CSMA 
El método de acceso CSMA (Acceso múltiple con censado de portadora: Carrier Sense Multiple Acces) es usado sólo por redes 

con topología de canal, El medio común usado por las redes con topología de canal está diseñado para operar en uritodo de acceso 
múltiple. Existen diferentes variantes con respecto a esta técnica de control de acceso al medio y son;  
1. CSMA 1-persistente 
2. CSMA no persistente 
3. CSMA p-persistente 
4, CSMA/CD 

En general, los protocolos CSMA aseguran que ninguna estación comience a transmitir información cuando el canal`está ocupado. 

CSMA 1-PERSISTENTE 

Esta técnica se le denomina "1-persitente", dado que la estación transmite con una probabilidad de 1 cuando encuentra el canal 
desocupado. 

Para evitar el tiempo ocioso en en canal, el CSMA 1-persistente puede ser usado. Si una estación quiere transmitir sensa el medio 
y sigue las siguientes reglas: 
1) SI el medio está desocupado transmite 
2) SI el medio está ocupado, continua sensando hasta que el canal es detectado desocupado;luego Inmediatamente transmite 
3)51 hay una colisión, espera un periodo de tiempo y repite el paso 1,  

En CSMA 1-persistente, si dos o más estaciones esperan para transmitir, seguramente ocurrirá una colisión. 

CSMA NO PERSISTENTE 

Una estación requiere, para poder transmitir; sensor el canal y seguir las siguientes reglas; 
1) SI el medio está desocupado, transmite, '  
2) Sl el medio está ocupado, espera un período de tiempo corrido (determinado con probabilidad de distribución) y repite el paso 1. 

El uso de tiempos de retransmisión aleatorios reduce la probabilidad de colisiones. 

CSMA P-PERSISTENTE 
Sigue el siguiente procedimiento: 

1) SI el medio está desocupado, transmite con probabilidad "p", y retarda una unidad de tiempo con probabilidad "1-p". La unidad de 
tiempo es típicamente igual 131 retardo de propagación máximo.. 

2) SI la transmisión es retardada una unidad de tiempo, se repite el paso 1. 
3)EI principal problema en ésta técnica es la inestabilidad bajo cargas pesadas de transmisión. 
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CSMA/CD 
El método de acceso CSMNCD (Carrier Senso Múltiple Access with Collision Detection) resulta apropiado para una topologia de 

canal. Con este estilo de operación es posible que dos estaciones Intenten transmitir un trame sobre el canal al mismo tiempo, 
causando que el dato de ambas estaciones sea corrompido. Para evitar este problema,antes de transmitirse un frame, la estación 
origen debe primero verificar si un trame está en transmisión. Si existe algún trame en transmisión, la estación retarda su transmisión 
hasta que el trame actual ha sido transmitido y sólo después de ésto intenta enviar su trame, Sin embargo sl dos estaciones intentan 
transmitir al detectar simultáneamente que el medio está desocupado ocurre una colisión. En caso de que ésto se presente se realiza 
lo siguiente: 
1. Si una colisión es detectada durante la transmisión, inmediatamente cesa la transmisión del trame, y se transmite una señal de aviso 

(breve interferencia) para garantizar que todas las estaciones conocen que ha ocurrido una colisión 
2. Después de transmitir la señal de aviso, espera un periodo de tiempo aleatorio y luego se Intenta transmitir nuevamente usando 

CSMA. 
La dirección de la estación origen es Incluida como parte del encabezado del trame para que la estación receptora pueda 

directamente responder a la estación origen. 

CARACTERISTICAS DE CSMA/CD 
. El buen funcionamiento de la técnica CSMA/CD depende de la carga del canal. 
. El acceso por CSMA/CD es probabilistico. 
. Si la tasa de transmisión es muy alta (más de 10Mbps) la sobrecarga de la red tiende a ser baja. 
. La transmisión de un frame sólo se intenta si el canal está inactivo. 
. La probabilidad de que se presente una colisión es baja. 

ANILLO PARTICIONADO 
Esta técnica es sólo utilizada para controlar el acceso al medio de redes con topología de anillo. Primero se define un número fijo 

de dígitos binarios para que circulen continuamente alrededor del anillo desde una estación a otra. El anillo es adaptado para contener 
un número fijo de particiones, cada una formada por un conjunto de bits capaces de llenar un trame de tamaño fijo. En ésta técnica 
cada partición contiene un bit para designar que la partición está llena o vacía. Todas las particiones son inicialmente marcadas como 
vedas. El funcionamiento es el siguiente: 
1) Una estación con datos para transmitir debe dividirlos en Trames con longitud mayor a la fija. 
2) La estación debe esperar la llegada de una partición vacía. Al llegar lo marca corno partición llena e Inserta el frame en la partición 

acompletando las direcciones de origen y destino. 
3) La partición que contiene el frame circula alrededor del anillo físico de una estación a otra 
4) Si una estación detecta que el trame le corresponde hace una copla del frame, modifica los bits de respuesta y repite el trame sin 

modificaciones para hacerlo llegar a la estación origen que marcará la partición como vado. 
5) Desde que la partición es declarada nuevamente como vacía, la estación está libre para volver a transmitir. 

Cada estación conoce el número de particiones sobre el anillo y puede cambiar la propiedad del "bit lleno/vacío" conforme va 
pasando, 

VENTAJAS DE ACCESO AL MEDIO POR ANILLO PARTICIONADO 
. La principal ventaja es su simplicidad. 
. La interacción con el anillo en cada nodo es minimizada. 
. 'Mejora la rentabilidad del sistema. 

DESVENTAJAS DE ACCESO AL MEDIO POR ANILLO PARTICIONADO 
• Su principal desventaja es que es un despilfarrador de ancho de banda. 
. Cada frame contiene más de 16 bits para el encabezado y esto ocasiona sobrecerga 
• Una estación puede enviar sólo unirme por cada recorrido. 
• Si sólo una estación tiene trames para transmitir, muchas de las particiones circtilan vedas. 
• Se requiere de un nodo especial (monitor) para mantener la estructura de anillo básica 
• La transmisión de cada trame 	completo en el nivel de enlace, normalmente requiere de múltiples particiones, dado que cada partición 

puede llevar 18 bits de Información usual. 

REGISTRO DE INSERSION 
Es una técnica particularmente utilizable en LAN's con topologia de anillo. En esta técnica, cuando un dispositivo conectado, a una 

estación tiene información a transmitir, la carga dentro de un registro deslizante. Este reglitro debe ser del tamaño del trame de mayor 
longitud y es usado para controlar temporalmente los frames que pasan circulando por el nodo. En adición, el nodo tiene un buffer para 
almacenar localmente los trames producidos, 

En la técnica de registro de inseralón se cuenta con un registro de cambio y un buffer en un nodo. El funcionamiento'reS diferente 
dependiendo el se tienen o no datos a transmitir: 

. Si la estación tiene datos a transmitir 
1. El trame a ser transmitido es localizado en el buffer de salida. 
2, SI la línea está desocupada y el registro de cambio está vado, el trame puede ser transferido Inmediatamente ál registro de cambio. 
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3. Si el trame tiene una longitud de n bits, menor que el tamaño del trame más largo, y si menos de n bits están vacíos en el registro de 

cambio, los n bits son transferidos paralelamente a la parte vacía, inmediatamente adyacente a la parte llena, en el registro de 
cambio, 

4. El puntero de entrada es ajustado de acuerdo con la operación. 

• SI la estación no tiene datos a transmitir 
1. Cuando el anillo está desocupado, la parte más a la derecha del registro de cambio, desde la posición del puntero de entrada, indica 

que está desocupado 
2. Cuando el dato llega desde el anillo, es insertado bit por bit en el registro de cambio y al mismo tiempo se va desplazando el puntero 

de entrada hacia la Izquierda por cada bit. 
3. El Trame inicia con un campo de dirección. Tan rápido como la toda la dirección está en el registro, la estación puede determinar si 

ésta es la dirección destino. 
4. SI no es la dirección el trame es sacado con sólo desplazar hacia afuera un bit sobre la derecha por cada nuevo bit que llegue por la 

izquierda, dejando el puntero de entrada estático. 
5, Después de que ha llegado el último bit del trame, la estación continua sacando bits fuera hacia la derecha hasta que el trame es 

completado. 
6, Si durante éste tiempo, no llegan Trames adicionales, el puntero de entrada regresará a su posición Inicial. 
7. Por otro lado, un segundo Trame Iniciará a acumularse en el registro y es sacado corno el primero. 

VENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR REGISTRO DE INSERSION 
• La principal ventaja es que se logra la máxima utilización del anillo (comparado con otros métodos). 
• La técnica do registro de insersión representa una forma eficiente de equidad. 

DESVENTAJAS DEL ACCESO AL MEDIO POR REGISTRO DE INSERSION 
• El requerimiento de un mecanismo de purga. Esto se refiere que al painitIr múltiples trames sobre el anillo se requiere del 

reconocimiento de una dirección anterior para el traslado del trame 
• Si el campo de dirección de un trame está dañado, éste puede circular Indefinidamente. 
• Se presenta un retardo en cada estación. 

ELEMENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE 

Toda implementación de una red de comunicacion de datos Involucra una filosofia de diseño y un conjunto de componentes físicos 
que materializan dicha filosofía. 

El software y hardware para la comunicación de datos, tienen diferenes formas y niveles de sostificación. Sin embargo en los 
niveles básicos de transmisión, existen conceptos y dispositivos que son estándares y abarcan todas las plataformas de comunicación 
de datosen redes de computadoras. 

HARDWARE SOFTWARE 
Modem Sistema operativo 

Concentrador Sistema administrador de archivos y de base de 
Multiplexor datos 

Gateway (Pasarela) Procesos de control de transacción 
Bridge (Puente) Métodos de acceso 

Ruteador Servidor de archivos 
Repetidor Servidor de Impresión 

MODEM 
El nombre de éstos dispositivos se deriva de la función que realizan (MOdulador/DEModulador). Los moderno son dispositivos 

digitales destinados principalmente a la conversión de señales digitales a analógicas y viceversa. Pueden ser externos, Independientes 
o residir dentro del gabinete del procesador central. Se distinguen por sIncronos o asIncronos dependiendo del tipo de mensaje a 
transmitir. Pueden tener diagnósticos residentes y disponer de mecanismos de detección y corrección de errores. La rápidez de 
reacción de los circuitos del modem, es una variable Importante para los tiempos de respuesta de las terminales remotas. Pueden 
proveer la sincronización de la señal. A los modems que transmiten por dos lineas se les denomina bicanalizador. Cuando se 
combinan los moderna con los multiplexores se les denomina modem multicanalizador, Cuando un modem tiene múltiples conexiones 
se le denomina modem maestro. 

TIPOS DE MODEMS 

• Modem óptico 
• Modem de corto alcance 

Modem acústico 
• Modem Inteligente 

Modem digital 
Modem V.32 
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MODEM SINCRONO 

Usan relojes sincronizados para alcanzar tasas de transmisión bastante altas sin afectar el uso de la linea. Sin embargo, la 
velocidad es limitada principalmente por la precisión y velocidad de los relojes. Una desventaja es que se requiere anexar información 
extra a los paquetes y esto ocasiona una cantidad mayor de datos de control que la requerida por los moderna asíncronos. 

MODEM ASINCRONO 
Los modems asíncronos son relativamente baratos. Los relojes son usados para determinar donde un bit termina y donde 

comienza otro. La tolerancia en sus variaciones de ritmo de transmisión no es controlada, lo cual es aceptable debido a que cada 9 ó 
10 bits transmitidos se ocupan para reorganizar el transmisor y el receptor. Esto genera un 10% de datos de control en la sobrecarga. 
Este tipo de moderna no hacen mansión a cualquier forma de detección o corrección de errores. 

MODEM OPTICO 
Un modem óptico transmite datos sobre líneas de fibra óptica. Este tipo de modem convierte señales electrices en pulsos de de 

luz, en el fin transmisor, para ser transmitidos sobre líneas de fibra óptica. En el fin receptor, el modem recibe los pulsos de luz y los 
vuelve a convertir a señales electrices que la computadora pueda entender. Este modem opera usando modos de transmisión 
sincrona o asíncrona. 

MODEM DE CORTO ALCANCE 
Este tipo de modem utiliza cable par trenzado para transmitir señales electrices cuando las distancias abarcan aproximadamente 

20 Km o menos. Este modem transmite a velocidades de 9,600 bps hasta los 5 Km, 4,800 bps hasta los 10 Km y finalmente 2,400 bps 
en distancias de 10 a 20 Km. Normalmente este tipo de modem es usado para conectar computadoras entre diferentes oficinas en un 
mismo edificio. 

MODEM ACUSTICO 
Este es el tipo de modem más viejo y es también llamado acopiador acústico. Este modem es una interfase con cualquier telefono 

para dialogar con otra computadora. 

MODEM INTELIGENTE 
Un modem inteligente puede ejecutar funciones por el uso de un lenguaje de comandos. El lenguaje puede ser accesado a través 

de un programa de comunicación y poner en funcionalidad al modem. Con este tipo de modems se puede contestar o llamar a otros 
moderna, conmutar parámetros de comunicación, proporcionar volumen a los comunicadores de los moderna y muchas otras funciones 
bajo software de control. 

MODEM DIGITAL 

Si en vez del uso de conversión analógica, los circuitos de comunicación usan transmisión digital, por lo tanto un modem digital es 
usado, Este tipo de modem modifica los bits digitales que requiera. Esta función es convertir señales" digitales EIM32 dehtro de 
señales más convenientes para la transmisión. 

MODEM V.32 
Este modem trabaja en full duplex a una velocidad de 9,600 bps sobre lineas telefónicas normales. Este modem es típicamente 

usado para respaldar lineas telefónicas dedicadas sobre redes, Esto significa que si la transmisión de datos es interrumpida, un 	 
modem V.32 y una linea de telefono normal, pueden ser usada como un remplazo temporal para la linea dedicada. 

CAPACIDADES DE LOS MODEMS • , 
. Velocidad.- Todos los modems están diseñados para operar en una velocidad especifica a un rango discretO de velócidades, puede 

ser tipo switch o bajo, un programa de control. Las velocidades de los modeins bajo él control de una,nficroComputadora son 
típicamente de 300, 1200, 2400, 4800 y 9600 bps.  

. Opciones de telefono.- La mayoría de los modems nuevos pueden reaccionar al anillo Indicador pobre la línea y automiticimente 
responder una llamada. Algunos modems pueden marcar números telefónicos bajo un Programa de control. piel Modern'encüentra 
une linea ocupada, este Inmediatamente remarca el númeró hasta que la conexión es hecha. 	,‘ 

• Autoprueba.- El modo eutoprueba incluye une prueba de ciclo de regreso, en la cual la señal de salida del 'módem es circulada de.  
regreso al mismo lugar, checo el diagnóstico de memoria y prueba las transmisiones modem-a-niiidem, 

• Datos sobre voz.- Permiten transmisión sirnultanea de voz y clatos.Esto permite tomar lugar una conversación mientras un dato es 
Inicialmente transmitido sobre la misma línea telefónica, 	 , 	: 	• - • „ 	- 

• Compatibilidad.- Existe una gran variedad de moderna estandar Y el adherirse aun estándar aceptado ampliamente; ayuda 
establecer compatibilidad en los moderna.  

• Costo.- El precio de los moderna es mucho menor que el medio de transmisión, 

CONCENTRADOR 
Es un dispositivo Inteligente de línea compartida basado en un microprocesador," cuyo 'objetivo es',cónCentrar Ilnesside 

comunicacion para economizar moderna, lineas, adaptadores y puertos de conexión central. El concentrador permite e«;m11tiples 
dispositivos compartir circuitos de comunicación. Debido a que los concentradores disponen de un micráprocesador, pudin'ier Usados 
uno ala vez, a diferencia de los multiplexores que se usan por pares, Su uso puede ser local o.remoto.. El-uso de.tráddilitradlies . 	. 
reduce el trabajo de sondeo al procesador central, dado que en lugar de Invitar a transmitir a "n "estaciones, sólo tiene que IlV,ItOr.41,1in 
concentrador, es decir, "n•1" secuencias de sondeo son evitadas, 



Los concentradores pueden ser programados para transmitir datos sólo desde terminales que están activas, Gracias al uso de 
memoria en los concentradores se pueden modificar la velocidad de las terminales, el formato del dato, los procedimientos de 
comunicaciones y el número de terminales. También puede ser programado para hacer más eficiente la utilización do enlaces de 
datos de alta velocidad a través de la compresión de datos. 

FUNCIONES PRINCIPALES DE LOS CONCENTRADORES 
• Sondeo de estaciones 
• Conversión de protocolos 
• Conversión de códigos 
• Elaboración de formatos de mensajes 
• Recolección local de los datos 
• Conversión de velocidades 
• Compactación de datos 
• Control de errores 

Reingreso automático de los datos capturados. 
• Diagnósticos 

MULTIPLEXOR 
Un multiplexor es un dispositivo que permite la transmisión de múltiples señales sobre un solo medio de comunicación, es decir, 

permiten el remplazo de múltiples lineas de transmisión de baja velocidad, con una sola linea de transmisión de alta velocidad. 
La principal finalidad de un multiplexor es proporcionar el usuario reducción en sus costos de comunicación, El uso de 

multiplexores debe ser considerado cuando un gran número de terminales de datos están comunicadas dentro de una área geográfica 
similar o cuando varias líneas corren en paralelo en cualquier distancia. Varias líneas de comunicación entran al multiplexor desde una 
estación, El multiplexor combina el dato desde todas las lineas que llegan y lo transmite por una linea a otro multiplexor en el fin 
receptor. El multiplexor recibe los datos separados y los distribuye a lo largo de las líneas terminales de salida. El número de lineas 
que entran al multiplexor desde una estación es el mismo número de lineas que salen hacia las terminales de la parte remota, 

En generaL cualquier dispositivo que transmite o recibe una cadena de datos en forma serial; puede ser considerado un candidato 
para realizar la función de muitiplexor. 

TIPOS DE MULTIPLEXORES 
• MultIplexer inverso 
• Multiplexor T-1 
• Multiplexor multipuertos 
• Multiplexor de fibra óptica 

MULTIPLEXOR INVERSO 
Proporciona una, ruta de datos de alta velocidad entre computadoras, Este toma,  una linea de alta velocidad de una computadora 

emisora y la separa en múltiples lineas de baja velocidad, Estas son recombindas por otros rnuitiplexores InVersos antes de la 
conexión con la computadora receptora. 

MULTIPLEXOR T-1 
Es un tipo especial de multipiexor combinado con una unidad de servicios de alta capacidad que manneja los fines de un enlace T-

1. Un enlace T-1 es un enlace de comunicación que transmite a 1644 Mbps, Además los circuitos T-1 pueden cargar 24 canales de 64 
kbps. 

MULTIPLEXOR MULTIPUERTOS 
Combina un modem y un equipo de multiplexaje por división de tiempo en un solo dispositivo. Toda la linea del modem puede ser 

de varias velocidades de transmisión. 

MULTIPLEXOR DE FIBRA OPTICA 
Toma múltiples canales de datos, con una velocidad de 64 Kbps por canal y rnuitIplexa estos canales en una linea de fibra óptica 

de 14 Mbps. 

GATEWAY (PASARELA) 
Un gateway es un dispositivo cuyo servicio es interconectar sistemas diferentes(LAN-WAN). Su propósito no es realizar, a traVéS 

de los sistemas, Intercambio de mensajes personales o conferencias; mas bien, es hacer conexiones;de tiempo real entre un usuario y ' 
una de las varias estaciones remotas. 

Los gateway proporcionan servicios de login remoto a estaciones distantes desde un, mismo punto, permitiendo a los,  usuarios 
establecer contacto con varias estaciones, sin tener que rendirles cuentas.Con un Gateway es posible conectar una red NoVell basada 
en PC's con una red SNA o una red Ethernet y hacer la compartición de recursos transparente al usuaria. 

Los componentes funcionales de un Gateway son las interfases de redes y los procesos de translación. Los• gateway  
encaminan paquetes de datos dentro de la red,  

FUNCIONES DE UN GATEWAY 
• Conversión de protocolos. 
• Capacidad de operación desde la capa de transporte hasta la capa de, aplicación. 
• Conversión de código de carácter. 
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Conversión de atributos de pantallas. 
. Mapeo de teclas para generar diferentes códigos de teclas cuando otras teclas son presionadas. 
. Mostrar transparencia al usuario de las conexiones que realiza. 

BRIDGE (PUENTE) 
Un bridge es un dispositivo usado para conectar dos redes locales dentro de una proximidad cerrada una de otra, usando el mismo 

protocolo y el mismo medio de transmisión, generalmente. Un bridge debe ser configurado para conocer o tener la habilidad de 
aprender cuales direcciones estan sobre cada red para saber cuales trames pasar. En otras palabras, un bridge regula el tráfico desde 
una red a otra basado en las direcciones do destino de cada frame. Los dos tipos de bridges más usados son: 
. Bridge transparente 
. Bridge fuente de rutas 

En general la función de un bridge se concreta en lo siguiente: 
1. Leer todos los Trames transmitidos sobre una red "A " y aceptar esas direcciones para una red "8 ". 
2. Usando el protocolo de control de acceso al medio de la red "8 ", retransmitir los iranios hacia "8 ". 
3. Hacer lo mismo para el tráfico de la red "B " a la red "A ". 

BRIDGE TRANSPARENTE 
Un bridge transparente monitorea el flujo de los datos y automáticamente construye un directorio de direcciones. Debido a la 

velocidad del flujo de los datos en una LAN, los bridges transparentes pueden rápidamente determinar el origen de las direcciones de 
las estaciones de trabajo sobre la LAN. Cuando se encuentra un paquete que tiene una dirección de destino que no está incluida 
sobre la LAN, el bridge sacará el paquete. Si una red tiene más de un bridge transparente, otros bridges pueden recibir copias 
múltiples del paquete, luego cada bridge que recibió una copia del paquete examinará la dirección destino y si no está Incluida dentro 
de su subred sacará el paquete. Como un paquete fluye a través de una red a su destino, cada bridge graba la dirección de la 
localización de cada estación permitiendo al proceso ser automatizado desde que el primer paquete es entregado a su dirección. 

BRIDGE FUENTE DE RUTAS 
Los bridges que funcionan bajo esta filosofla requieren de una estación de trabajo para iniciar la acción. Una estación de trabajo 

Inicia el proceso de descubrimiento de una ruta cuando éste intenta iniciar una sesión con otra estación. En el proceso de 
descubrimiento de la ruta, el paquete de la estación origen, os transmitido por cada bridge, lo cual permite al paquete atravesar todas 
las rutas posibles entre dos estaciones. Como los paquetes son retransmitidos por cada bridge, la Información de encaminamiento es 
agregada al campo de información de encaminamiento en cada paquete. Cuando los paquetes llegan a su destino el proceso es 
invertido y la respuesta es retransmitida de regreso a ala estación origen. Posteriormente el software residente en la estación origen, 
determina la ruta óptima. 

CONSIDERACIONES PARA LOS BRIDGES 
. Un bridge no modifica el contenido o el formato del frame que recibe, sino lo encapsula con un encabezado original. 
. Puede ser Internamente concebido por el uso de otro protocolo. 
. Debe contener suficiente espacio en el buffer para satisfacer las demandas. Debido a que por un período de tiempo la llegada de los 

trames puede ser más rápida que su transmisión, 
Debe poseer inteligencia de direccionamiento y de encaminamiento, Por lo menos debe conocer cuales son las direcciones de cada 
red para saber cuales frames pasar, 

. Puede conectar más de dos redes 

. Los bridges también pueden ser usados para interconectar redes con diferentes protocolos de comunicación de bajo nivel,'' 

. Proporcionan transparencia en protocolos de alto nivel 

VENTAJAS DEL USO DE BRIDGES 
Rentabilidad.- Por el uso de los bridges, la red puede ser particionada dentro de unidades autosuficientes. 

• Seguridad.- Es proporcionado por el aislamiento de porciones de la red. 
• Conveniencia.-Puede realizar enlaces más sencillos que con la utilización de medios físicos, 
. Covertura geográfica,- Pueden enlazar redes ampliamente separadas. 

Algunos mantienen el estado de información de otros bridges, permitiéndoles desempeñar una función de encaminamiento dinámico. 
. Algunos cuentan con un mecanismo de control que maneja el buffer de paquetes en cada bridge para solventar la congestión. 

RUTEADOR 
Un ruteador es un dispositivo que puede ser usado para interconectar redes que usan 'el mismo ,protocolo;; eatire,  el mlaffio  

diferente medio físico de comunicación. Algunos ruteadores son capaces de soportar dos o más protocolosy sen'llaMadoeruterideret 
multi-protocolos. Los ruteadores pueden ser usados para ligar geográficamente redes dispersas al mismo tiempo. 

Los niteadores examinan los frames que fluyen sobre una red y si están destinados a otra red, consulta su takila.de Oteo,: La tabla 
contiene una lista de varios nodos residentes sobre redes diferentes, Bias rutas' entre • nodos y el número de hodoe..iiiterrnedlea... 
requeridos para que un trame llegue a.su destino sobre otra red. El ruteador normalmente seleccionará la rúta con el Meher número de.  
"saltos". 

Los ruteadores son similares a los bridges en el sentido de que ellos pueden operar en un modo legal o 
ambos modos,  

RUTEADOR EN MODO LOCAL 
Un ruteador de modo local funciona como bridge inteligente y tiene la habilidad para convertir paquetes de 

red al formato del frame soportado por una red de área local diferente. 
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RUTEADOR EN MODO REMOTO 
Un ruteador en modo remoto permite a las LAN ser interconectadas en una vía común, facilitando la comunicación y habilitando a 

las estaciones de trabajo sobre redes diferentes para comunicarse con cualquier otra vía o una red WAN. 

VENTAJAS DE UN RUTEADOR 
• Los ruteadores determinan las rutas de datos más eficientes entro dos redes, 
• Los ruteadores ignoran las topologlas y los niveles de acceso usados por la red. 
• Los ruteadores no estan restringidos por el medio de comunicación o por el protocolo de comunicación. 

REPETIDOR 
Los repetidores son dispositivos que consisten de amplificadores y otros equipos con el propósito de reestablecer la señal básica 

atenuada. Los repetidores están espaciados a distancias Iguales a lo largo de la linea, del sistema de radio u otro medio de 
transmisión. 

Un repetidor no reconoce mensajes, sólo señales. Este regenera fielmente y retransmite cualquier señal que recibe. El objetivo de 
los repetidores, en ésta instancia, es permitir una longitud de cable más larga. Los repetidores se colocan a una distancia determinada 
por la configuración utilizada. Estas distancias pueden ser hasta de 500 m. 

SISTEMA OPERATIVO 
El sistema operativo de red, es el sotwaro necesario para integrar los diversos componentes de una red en un sistema,'al cual 

pueda tener acceso un usuario final, Las funciones principales de'un sistema operativo son: 
• Funciones de interfase 
• Funciones de proceso 
• Funciones de administración 
• Funciones de administración de archivos 

El sistema Operativo ejecuta todas estas funciones de una , forma ampliamente transparente al programa de aplicación 'y al 
programador. El sistema operativo ejecuta varias funcional al ejecutar un programa, Pero éstas fondones son liamadasiin-qúe el 
programador las mande llamar explícitamente. El sistema,operativo es el administrador de todos los sistemas de computadán, Este • 
es cargado cuando el sistema es iniciado y porciones de éste permanecen residentes'en memoria con el propósito de que siempriséá 
capaz de proporcionar sus funciones de administración e interfases. 

FUNCIONES DE INTERFASE DEL SISTEMA OPERATIVO 
• Para usuarios 
• Para sistemas de Entrada/Salida 
• Para sistemas de archivo 

FUNCIONES DE PROCESO DEL.SISTEMA OPERATIVO 
• Procesos de ejecución 
# Procesos de inlcio/paro 
• Importé prioridades de proceso 
• Previene procesos desde la Interferencia con cualquier otro. 
• Permite multiprocesamiento 
• Permite multitarea 

FUNCIONES DE ADMINISTRACION DEL SISTEMA OPERATIVO 
• Administra memoria 
• Administra el sistema de entrada/salida y dispositivos 
• Administra el acceso al CPU 
• Administra el acceso de usuario a través de provisiones de seguridad. 

FUNCIONES DE ADMINISTRACION DE ARCHIVOS DEL SISTEMA OPERATIVO 
• Localiza espacio en disco 
• Mantiene los directorios en el disco 
• Maneja atributos de archivo 
• Provee archivo de seguridad 

CRITERIOS DE SELECCION DE UN SISTEMA OPERATIVO DE RED 
• Compatibilidad con las aplicaciones.- Las aplicaciones deben poder ejecutarse en un entorno de red, 
• Manejabilidad,- Deben poderse crear nuevos usuarios, crear directorios, agregar y quitar aplicaciones, actualizar y reconfígurar el 

sistema de manera sencilla•  etc. 
• Facilidad de uso.- Debe ser de fácil manejo para el usuario. 
• Fiabilidad,- Que de preferencia disponga de un sistema tolerante a fallos, con el cual se permita seguir trabajando en caso de qué el 

sistema principal deje de funcionar. 
• Seguridad.- Debe proporcionar niveles de seguridad para cualquier situación en formas de derechos de acceso (iecturkeseritúrá, 

etc) o passwords. • 
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. Funcionamiento.- Es necesario que la velocidad del sistema operativo de red esté en consonancia con los recursos de hardware 
disponibles. 

. Ampliación.- El sistema operativo debe proporcionar la facilidad de ampliar la red sin tener que recurrir a medios costosos, tanto 
técnicos como en equipos. 

SISTEMA ADMINISTRADOR DE ARCHIVOS Y DE BASE DE DATOS 
Un sistema de administración de base de datos (DBMS, DataBase Management System) organiza los datos dentro de registros, 

organiza los registros dentro de archivos y proporciona acceso a la base de datos sobre uno o mas claves de acceso. Un DBMS 
también proporciona un mecanismo para relacionar un archivo con otro. 

Un sistema de administración de archivos (FMS, Filo Management System) proporciona de un subconjunto de las capacidades 
encontradas en un DBMS. Un FMS está básicamente orientado al manejo de archivos. Los sistemas de administración de bases de 
datos y archivos proporcionan servicios de datos para procesos de aplicación. 

PROCESOS DE CONTROL DE TRANSACCION 
Mientras que los DBMS proveen a una aplicación con acceso a datos, el acceso de aplicación a termianles u otros nodos es 

proporcionado por un proceso de control de transacción (TCP, transactilon Control Procese), también referido como un "sistema de 
control de mensajes" (MCS, Message Control System). Sin un TCP, un método de acceso de comunicación de datos puede 
parcialmente cumplir ésta función. El TCP habilita diferentes terminales para servir como interfase de múltiples aplicaciones, 
aislándolas de las diferencias físicas entre terminales y entre nodos do redes. El TCP usa diferentes métodos de acceso, permitiendo 
de esta manera el acceso a diferentes tipos de terminales. 

FUNCIONES DE UN TCP 
. Mantenimiento del contexto. 

ministración de memoria. 
ansaccIón de rutas. 

. S guridad y estadísticas, 
• Prioridad de mensajes. 
• Interfase de operaciones entre aplicaciones y terminales. 

METODOS DE ACCESO 
Generalmente los métodos de acceso separan la aplicación de, las características físicas del dato o dispositivo que está 

accesando. 
Los métodos de acceso de comunicación de datos dan a los sistemas de usuario fácil acceso a los dispositiVos terminales. Los 

métodos de acceso liberan a los usuarios de los atributos especificas de los dispositivos de las terminales y proporcionan conexión, 
desconexión y servicios de transferencia de datos a las aplicaciones. Existen dos formas principales de acceso: 

. 	Acceso por conexión aplicación-terminal 

. 	Acceso por terminal 

ACCESO POR CONEXION APLICACION-TERMINAL 
Una de las funciones de un método de acceso es proporcionar conexiones aplicación-terminal. Esta es realizada al tener una 

combinación de aplicaciones y una combinación de terminales disponibles. El método de acceso sirve como un conmutador para 
conectar solicitudes de terminales con la propia aplicación. 

ACCESO POR TERMINAL 
Debido a que un método de acceso separa el programa de aplicación del acceso lógico de la terminal, pueden ser usados con o sin 

TCP, dependiendo del ambiente. El método de acceso desempeña pocas funciones cuando usa un TCP, dado que algunas furicionei, 
tales como el encaminamiento de mensajes y edición de datos, son desempeñados por el TCP. 

El prirner requerimiento de acceso a una terminal desde un programa es el conectarlos. El método de acceso sirve corno un 
intermediario en éste caso, Desde que una conexión ha sido realizada, existe una ruta de comunicación, por lo tanto la terminal y la 
aplicación pueden intercambiar datos. 

Sin un TCP el método de acceso realiza la conexión entre un programa de aplicación y una terminal, La conexión puede ser 
estática; es dolor, la aplicación y la terminal son conectadas a cada otro y la terminal puede correr sólo, as transacciones 
proporcionadas por la aplicación particular. Para que el usuario de la terminal pueda'neceser otro proceso de aplicación, la, terminal , 
debe primero ser desconectada desde su acceso de aplicación actual y luego reconectada al nuevo. 

SERVIDOR DE ARCHIVOS 
La función primaria de un servidor es proporcionar un servicio a los usuarios de la red. Los dos tipos más comunes son,  los 

servidores de archivos y los servidores de impresión, Los servidores de archivos permiten a los usuarios compartir uno o más driyes 
de discos. Para proporcionar efectivamente compartIcIón de disco, el servidor de archivo debe desempeñar las siguientes 'funciones: 

•Transferencia de archivos 
*Comunicación nodo-a-nodo 
*Administración de red 
*Seguridad 
•Interfases para programas de aplicación (API) 

• Controlar el acceso actual 
• Convenio de licencia 
• Optimización de acceso 
• Rentabilidad 
• Acceso transparente 
• Interinos 
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SERVIDOR DE IMPRESION 
Este servidor es requerido debido a que, generalmente, sólo un trabajo puede ser impreso a la vez y debido a que muchos usuarios 

pueden simultáneamente requerir el uso de la misma impresora. Un servidor de impresora es un sistema de software llamado 
"spooler". Un spooler es una Interfase entre usuarios que requieren el servicio de impresión e Impresoras. El spooler maneja la 
Impresión de trabajos por la posición que tengan en la cola de Impresión, establece prioridades de Impresión de trabajos, imprime 
trabajos desde la cola sobre la impresora disponible y proporciona un administrador de impresión de trabajos. 

Cualquier recurso compartido requiere administración y control, y la administración de impresión es una de las más difíciles de 
manejar debido a que la relativamente baja velocidad de las Impresoras, ocasionan alta demanda de su uso. 
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. Segmentación y reensernblado 
• EncapsulaCión 
• Control de conexión 
. Control de flujo 
• Control de errores 
. Sincronización 

Secuenciación 
. Direccionamlento 
. MultIplexaje 
• Servicios de transmisión 

CAPITULO 3: ARQUITECTURAS DE REDES 

INTRODUCCION 

La mayoría de las redes se organizan en una serie de capas o niveles, con el objeto de reducir la complejidad de su diseño. El número de 
capas, el nombre, contenido y función de cada una varían de una red a otra. Sin embargo, en cualquier red, el propósito de cada capa es 
ofrecer servicios a las capas superiores. Para porder realizar la comunicación entre capas, se requiera del uso de reglas y convenciones que 
se les denomina protocolos . Normalmente cada capa pasa la información de datos y control, a la capa inmediatamente inferior hasta llegar a 
la capa localizada en la parte más baja de la estructura o viceversa. De bajo de la primera capa está el medio fisico, a través de la cual se 
realiza la comunicación real. 

Entre cada par de capas adyacentes hay una interfase , la cual define los servicios y operaciones que la capa inferior ofrece a la capa 
superior. 

Al conjunto de capas y protocolos se le denomina arquitectura de la red, las especificaciones de ésta deberán contener la información 
suficiente que le permita al diseñador escribir un programa o construir el hardware correspondiente a cada capa. 

PROTOCOLOS 

Un protocolo es un conjunto de reglas que gobierna el intercambio de datos entre dos entidades, independientemente si el formato 
empleado para los datos son paquetes o mensajes, Un protocolo formaliza la Interacción entre capas de redes mediante la estandarización 
del uso del canal de comunicación. Los protocolos tienen que estar relacionados con los métodos usados para: 
. Inicialización y terminación de intercambio de datos. 
. Sincronización de transmisores y receptores 
. Detección y corrección de errores transmitidos 

Formateo y codificación de datos. 
La definición de un protocolo puede ser comparada con la definición de un lenguaje, dado que contiene: 

. Sintaxis.- Se refiere a la definición de un vocabulario, que consiste en: 
. Dar un formato a los datos 
. Codificación de datos 
. Asignación de niveles a la señal 

. Gramática.- Se refiere a la colección de reglas de procedimientos. 

. Semántica.- So refiere a la información de control para coordinación y manejo de errores. 

PROTOCOLOS (CARACTERISTICAS Y FUNCIONES) 

Las funciones y características principales de un protocolo son las siguientes: 

CARACTERISTICAS 
. Directo/Indirecto 
. Monolítico/Estructurado 

Simétrico/Asimétrico 
. Estandar/No estandar 
. Transparencia 
. Independencia de código 
• Múltiples configuraciones 
• Especificaciones 

PROTOCOLO DIRECTO I INDIRECTO 
Si dos sistemas comparten un enlace punto apunto o multipunto, las entidades de esos sistemas pueden comunicarse en forma dIrecta, 

al pasar la información de control y los datos directamente entre entidades sin la intervención de un agente activo. En cantil), en`el caso en 
que dos entidades no compartan la misma red conmutada, pero estén indirectamente conectadas a través de dos O, más redes, la 
comunicación es indirecta,  

PRTOCOLO MONOLITICO / ESTRUCTURADO 
Un protocolo es monolltico cuando Incluye en el formato de datos la lógica del enlace para coordinar la comunicación con, otra red. 
Un protocolo es estructurado cuando exhibe una jerarquia o una estructura;de capas o niveles, donde las' fundones más, primItIvasson 

implementadas en las entidades de niveles más bajos para proporcionar servicios'a las entidades de los niveles más altoi, 

PROTOCOLO SIMETRICO / ASIMETRICO 
Un protocolo es simétrico si permite la comunicación entre entidades iguales. 
Un protocolo es asimétrico cuando puede ser ordenado por la lógica do un Intercambio o por el deteoda mantener una dalas entidades o 

sistemas tan simple como sea posible, 



PROTOCOLO ESTANDAR / NO ESTANDAR 
Un protocolo estandar es compartido por varios sistemas. 
Un protocolo no estandar es construido para una situación de comunicación especifico o para un modelo de computadoras particular. 

TRANSPARENCIA (Protocolos) 
Un protocolo debe tener la habilidad de transmitir cualquier patron de bits como dato proporcionando la seguridad de que haya sido 

aceptado correctamente. 

INDEPENDENCIA DE CODIGO (Protocolos) 
Un protocolo debe tener la habilidad suficiente para transmitir datos con cualquier forma de codificación, corno ASCII, EBCDIC, etc. 

MULTIPLES CONFIGURACIONES (Protocolos) 
Un protocolo debe tener la capacidad de múltiples configuraciones, para permitir al diseñador del sistema planear una topologia de red 

que vaya de acuerdo con las aplicaciones. 

ESPECIFICACIONES (Protocolos) 
Existen cinco elementos principales para la especificación de un protocolo: 

1) El servicio que debe sor proporcionado por el protocolo. 
2) La noción acerca del ambiente en el cual el protocolo es ejecutado. 
3) El vocabulario de mensajes usado para Implementar el protocolo. 
4) La codificación (formato) de cada mensaje en el vocabulario. 
5) Las reglas de los procedimientos para mantener la consistencia del mensaje Intercambiado. 

SEGMENTACION Y REENSAMBLADO (Protocolos) 
Segmentación es la acción de fragmentar los datos en unidades lógicas de tamaño limitado (bloques, mensajes, paquetes), de acuerdo 

con el nivel en que trabaje el protocol, para intercambio de datos entre dos entidades.  
El reensamblado es la contraparte de la fragmentación y consiste en unir 'nuevamente los datos fragmentados dentro de mensajes 

apropiados al nivel de aplicación. 

VENTAJAS DE LA SEGMENTACION Y REENSAMBLADO (Protocolos) 
• La red de comunicación sólo acepta bloques de datos de un máximo tamaño limitado 
• El control de errores as más eficiente con unidades lógicas de datos más pequeñas, 
• Hace más equitativo el acceso al medio en sistemas de transmisión compartida. 
• Una unidad lógica de datos pequeña permite a las entidades contener buffers Pequeños. 

DESVENTAJAS DE LA SEGMENTACION Y REENSAMBLADO (Protocolos) 
• Cada unidad lógica de datos contiene una cantidad fija de Información de control 
• Al llegar una unidad lógica de datos puede generar una interrupción que debe ser atendida. 
• Más tiempo es invertido para procesamientos más pequeños. 	• 
• Más numerosas unidades lógicas de datos. 

ENCAPSULACION (Protocolos) 
Es la adición de información de control al dato a transmitir. Cada unidad lógica de datos, no solo contiene datos, sino también infort1ledén 

de control. Existen algunas unidades lógicas de datos que sólo contienen información de control y no de datos. La Información de colo' se' 
usa en tres categorías generales: 

a) Dirección.- indica la dirección del transmisor y/o receptor. 
b) Código de detección de error,- Una pequeña parte del trame checa la secuencia del frame, si es incluida la detección de error 
c) Control de protocolo,- Se incluye información adicional para implementar funciones propias del protocolo. 

CONTROL DE CONEXION (Protocolos) 
Se refiere a la función de;establecer una asociación lógica o ponexión entre entidades. Para esto'se consideran tres fases' 
1) Establecimiento de conexión 
2) Transferencia de datos 
3) Terminación de la conexión 

CONTROL DE FLUJO (Protocolos) 
El control de flujo es una función desempeñada por una entidad receptora para limitar la cantidad o rango de datos que;le 

por una entidad transmisora. El control de flujo es también requerido sobre protocolos orientados a aplicación. 

CONTROL DE ERROR (Protocolos) 
Esta función, al igual que el control de flujo, debe ser desempeñada por protocolos de diferentes niveles, para garantizar que 

intercambiado con éxito entre una capa y otra. 
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SINCRONIZACION (Protocolos) 

Para realizar la sincronización los protocolos de las entidades deben conocer el estado de la entidad con la que se desea entablar 
comunicación, con el fin de realizar funciones como inicialización, transferencia de datos y terminación. 

La dificultad de la sincronización radica en el hecho de que una entidad conoce el estado de la otra sólo en virtud de las unidades lógicas 
de datos recibidas, las cuales no llegan instantáneamente, sino que se toman algún tiempo para viajar del transmisor al receptor, corriendo el 
riesgo de perderse. 

SECUENCIACION (Protocolos) 

La función de secuenciación de un protocolo consiste en identificar el orden en el cual las unidades lógicas de datos, que contienen datos, 
fueron enviadas para numerarlas. Esta función sólo tiene sentido en un contexto de transferencia de datos orientada a conexión. La 
secuenclación sirve a tres propósitos principales: 
1) Entrega ordenada 
2) Control de flujo 
3) Control de errores. 

DIRECCIONAMIENTO (Protocolos) 
Para comunicar dos entidades sobre un enlace que no sea punto-apunto, ambos deben ser capaces de identificarse, Una distinción• es 

generalmente hecha por medio de nombres, direcciones y rutas. El nombre especifica qué es el objeto, una dirección especifica donde está el 
objeto y una ruta especifica como llegar al objeto. Para éste propósito se usan: 
. Nombres locales.- Nombre por el cual una entidad es identificada dentro de su propio sistema. 
. Nombres globales.- Nombre por el cual una entidad es conocida fuera de su sistema. 

Para asignar un nombre único a una entidad se debe considerar: 
. La estructura del nombre: Puede ser jerárquica (red.sistema.entidad) o bien plana (cada entidad tiene un eombre global único). 
. Conocimiento del nombre.- Una entidad sólo puede solicitar o enviar datos a una estación.  cuyo nombre conozca. 
. Nombres de conexión.- Se usa en transmisión orientada a conexión en la fase dé transferencia de datos. 
. Nombres de puertos.- Se refiere al nombre de una entidad global 
. Nombres de grupos.- Nombre que se refiere a más de una entidad o puertos. 

MULTIPLEXAJE (Protocolos) 
Se refiere al multiplexaje de transferencia de datos dentro de una entidad. Esto se puede realizar por el uso de nombres de conexión, lo 

cual permite el uso de múltiples conexiones simultaneas. También se usa para el mapeo de conexiones desde un nivel a otro. 

SERVICIOS DE TRANSMISION (Protocolos) 
Un protocolo proporciona servicios a las entidades que lo usan como: 

. Prioridad.- Puede ser asignada sobre mensajes base o sobre una conexión baso. 

. Grado de servicio.- Dado quo ciertas clases de datos pueden requerir una mínima cantidad de información procesada, en una unidad de 
tiempo, o un tiempo máximo de retardo. 

. Seguridad.- los mecanismo de seguridad y los accesos restringidos pueden ser invocados. 

PROTOCOLOS ORIENTADOS A BIT 

Un protocolo orientado a bit transmite datos como una cadena de bits. Para permitir al receptor reconocer donde un mensaje Inicia y 
termina en la cadena de bits es usado un pequeño patrón de bits único ( se le llama bandera), Por supuesto que ese patrón de bits, puede 
ser parte de un dato de usuario pero algo tiene que hacerse para garantizar que el patron siempre sea interpretado Apropiadamente; SI una 
bandera de formateo es definida como una serle de 6 bits "1" encerrados en bits "O' (01111110), las series de 6 unos adyacentes en los datos 
de usuario deben ser interceptados. Esto puede ser aceptado por la Inserción de un cero extra después de cada serie'de 5 bits "rs" en el 
dato de usuario. 

El receptor ahora puede correctamente detectar la estructura de las banderas en la cadeena de bits por la inspeccióndel primer bit 
después de cada serie de cinco "1's": sl es cero éste debe ser borrado, de los contrario el patron es parte del delimitador dél frame. 

Dentro de los protocolos orientados a bit más usados se tienen: 
• Protocolo SDLC ( Synchronous Data Link Control ) 
. Protocolo HDLC ( High-level Data Link Control ) 

PROTOCOLO SDLC (Synchronous Data Link Control) 
El protocolo SDLC opera en modo full-duplex sobre lineas no conmutadas en configuracion punto a punto o multipunto normalmente, En 

este protocolo los datos son transmitidos en una dirección alrededor' de la configuración de lazo cerrado. En todas las configuraciones, 
incluyendo punto a punto, una estación es designada como la estación primaria y las demás como estaciones secundarias. La estación 
primaria controla el enlace y determina a cual estación se le permite transmitir. 

La unidad básica de transmisión en SDLC es el frame.SDLC es un protocolo posicional. Esto significa que cada campo, excepto el campo 
de datos, tienen una longitud especifica y una posición relativa a los campos adyacentes, es decir, no se usan cerácteres espedales de 
control para delimitar el dato o los encabezados del mensaje. 
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Configuraciones 
1. Configuración desbalanc,eada 
2. Configuración balanceada 
3. Configuración simétrica 

Modos de transferencia 
1. Modo de respuesta normal 
2. Modo de respuesta asíncrono 
3. Modo balanceado asíncrono 
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FRAME DEL PROTOCOLO SDLC / HDLC 

CAMPO DE BANDERA 
Es usado para indicar el Inicio y el fin del trame. El patron de bits usado es " 01111110 ", el cual es reservado. 

CAMPO DE DIRECCION 
Campo de 8 bits, es decir, un máximo de 25G direcciones únicas son posibles. 

CAMPO DE CONTROL 
Campo de 8 ó 16 bits que contiene los comandos y respuestas requeridas para controlar la operación en un enlace de datos, Determina 

como so controla el proceso de comunicación. Este campo puede estar en uno o tres formatos: 

Formato de información 
Es usado para transmitir datos a un 

usuario final entre los dos dispositivos. Se 
usan los campos 
N(S) y N(R) para numerar los mensajes: 
N(S) = Número de secuencia de envio de 3 

bits 
N(R) = Número de secuencia de recibido de 

3 bits 

Formato supervisor 
Tiene 2 bits disponibles. En éste 

caso se ejecutan funciones de control 
tales como el reconocimiento do frames, 
la respuesta de retransmisión de trames o 
suspensión temporal, etc. 
N(R) = Número de secuencia de recibido 
SC = Código Supervisor 
P/F = Bit Poll/Final 

Formato no numerado 
Tiene 5 bits disponibles para Identificar la 

función de control. Es usado para ejecutar 
Inicialización de enlaces, desconección de 
enlaces y otras funciones que controlan el 
enlace, 
P/F = Bit Poli/Final 
UN = Código no numerado 

CAMPO DE DATOS 
Este campo es opcional. Siempre es omitido por los trames supervisor, es opcional para los trames no numerados y está usualmente 

presente en los trames de Información., El número de bits debe ser múltiplo de 8. 

CAMPO VERIFICADOR DE SECUENCIA DEL FRAME 
Campo de 16 bits que verifica la secuencia del trame 

CARACTERISTICAS DEL PROTOCOLO SDLC 
. Detección do error: SDLC usa CRC-16 para detectar errores, 
. Transparencia: Dado que el patron usado pera las banderas debe evitarse en el campo de datos se inserta un bit O" después de encontrar 

5 bits "l's" consecutivos en el dato. 
. Direccionamiento: SDLC es limitado en capacidades de direcclonamiento dado que sólo puede usar 8 bits para direcclonar. 
. Independencia de código: Todos los protocolos orientados a bit proporcionan Independencia de código. La única restricción es que se debe 

manejar el campo de datos por octetos. 
Configuraciones*. SDLC soporta casi todas las combinaciones del 11131f-duplex, full-duplex, punto a punto, muitipunto, lineas dedicadas no 
conmutadas y todo tipo de configuraciones cerradas. 

. Eficiencia: SDLC maneja encabezados fijos. Cada Trame de Información tiene 48 bits usados por banderas, control, direccionamiento y 
detección de error. 
Crecimiento: SDLC tiene la capacidad do ser flexible para satisfacer los nuevos desarrollos. 

PROTOCOLO HDLC (High-level Data Link Control) 
El protocolo HDLC está orientado, a bit. HDLC soporta modos de transmisión hall-duplex y full-duplexl configuraciones punto a punto y 

multipunto y líneas conmutadas y no conmutadas. HDLC define tres tipos de estaciones, tres coafiguraciones de enlace y tres modos de 
transferencia de datoa. 

Estacionel 
1. Estación primaria 
2. Estación secundaria 
3. Estación combinada 

El formato del trame usado por HDLC es el mismo que el usado por SDLC. 
La operación de HDLC consiste en el intercambio de frames de información, frames supervisores y trames no numerados entre una 

estación primaria y una secundaria o entre dos estaciones primarias. 

ESTACION PRIMARIA 
Tiene la responsabilidad de controlar la operación del enlace. Los frames emitidos por la estación primaria son llamados "comandos", roe 

cuales son enviados a las estaciones secundarias sobro'el canal. La 'estación primaria mantiene' un enlace lógico separado con cada estecioln 
secundaria sobre la linea. 

ESTACION SECUNDARIA 
La estación secundaria opera bajo el control de la estación primaria. Los trames emitidos por la estación secundaria son llamados 

"respuestas". Estos mantienen sólo una sesión con la estación primaria y no tienen responsabilidad de control sobre el enlace. Una estación 
secundada no se puede comunicar directamente con las demás, lo tienen que hacer a través de la estación primaria, 
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ESTACION COMBINADA 
La estación combinada combina las operaciones de la estación primaria y la estación secundaria. Una estación combinada puede emitir 

"comandos" y "respuestas". Estas mantienen una sesión con otra estación combinada. 

CONFIGURACION BALANCEADA 
Es usada sólo en operación punto a punto. Esta configuración consta de dos estaciones combinadas y soporta transmisión half-duplex y 

full_duplex sobre lineas conmutadas o no conmutadas. Cada estación tienen la responsabilidad del control de enlace, 

CONFIGURACION DESBALANCEADA 
Usada en operaciones punto a punto o multipunto. Esta configuración consiste de una estación primaria y una o más secundarias y 

soporta modos de transmisión full-duplex y half-duplex en lineas conmutadas o no conmutadas. La configuración es llamada desbalanceada 
debido a que la estación primaria es responsable del control de cada estación secundaria y de establecer y mantener el enlace. 

CONFIGURACION SIMETRICA 
Es muy poco usada, La configuración proporciona dos configuraciones de estaciones desbalanceadas con operación punto a punto 

independientes entre si. Cada estación contiene un estado primario y uno secundario, por lo tanto cada estación es considerada lógicamente 
dos estaciones; una primaria y una secundaria. La estación primaria transmite comandos a la estación secundarla en el otro fln del canal y 
viceversa. 

MODO DE RESPUESTA NORMAL (NRM) 
Esta es una configuración desbalanceada, La estación primaria puede iniciar la transferencia de los datos a la secundaria, pero la 

secundaria sólo puede transmitir datos en respuesta a un sondeo de la primaria, 

MODO DE RESPUESTA ASINCRONO (ARM) 
Esta es una configuración desbaianceada. En éste modo, la estación secundarla puede iniciar la transmisión sin, permiso explícito de la 

estación primaria. La estación primaria aún retiene la responsabilidad de la linea, incluyendo inicialización, recuperaciól de error y 
desconexión lógica. 

MODO BALANCEADO ASINCRONO 
Esta es una configuración balanceada. Cada estación combinada puede iniciar la transmisión sin recibir permiso de otra estación 

combinada, 

PROTOCOLOS ORIENTADOS A CARACTER 

En un protocolo orientado a carácter el uso de una estructura mínima es inevitable sobre la cadena de bits, SI• el número de bits por 
carácter está fijo a n bits (7 ó 8 típicamente), toda la comunicación toma lugar en múltiplos de n bits. Esas unidades de datos luego son 
usadas para codificar los datos de usuario y códigos de control (STX ,inicio de texto y ETX fin de texto) que pueden servir como M'Imitadores 
y pueden ser usados para encerrar el dato de usuario,  

SI una secuencia de datos es transmitida, se debe poner atención para que los clellmitadores no ocurran accidentalmente en los datos dé 
usuario. Esto puede solucionarse si todos los carácteres de control son precedidos por un carácter de escape de enlace de datos oLg. Ei 
código DLE es interpretado por el receptor como un código de control que cambia a "off' cualquier eignificadó especial.del primal caráctir, que 
lo siga. El receptor borra el primer código DLE que ve en la' cadena de carácteres y pasa el siguiente carácter no` interpretado Sólo sl el 
significado especial de un STX o ETX no es suprimido por un carácter predecesor OLE, éste se interpreta como un delimitadór. 

Un ejemplo de un protocolo orientado a carácter es: 
I Protocolo BSC ( Binary Synchronous Communications ) 

PROTOCOLO BSC (E3inary Synchronous Communications) 
El protocolo BSC o BISYNC usa un modelo de protocolo sincrono orientado a cárácter, El protocolo SSC transmite datos en un bloque a 

r 

la vez. Para esto se requiere que el transmisor y el receptor esten en sincronia entre st, Para mantener la sincronIzaciók,s0 usah',moderns 
sincronos los cuales contienen sus relojes sincronizados durante la transmisión. Sólo tres códigos de datos' son sopóitadoS por BSC: 
Transcode de 8-bits, ASCII y EBCDIC.  

Para sincronizar los moderns del receptor y del transmisor se transmiten uno o más carácteres de sincronización (SYN) en el lgiel'ó de 
cada bloque de transmisión. Para mantener la sincronización en transmislión de bloques muy largos seinsertan carácteres sybr,dn Intervalos 
regulares. Las configuraciones posibles en BSC son: 
• BSC en modo punto a punto 
• BSC en modo muitipunto  

Una limitación de BSC es que es esencialmente un protocolo half-duplex, por lo que cada mensaje transmilid0 debe.ser reconocido por el 
receptor antes de que el próximo mensaje sea enviado. Además ésta caractedstica hace al BSC ineficiente en aplicacionericóriversácionalds, 
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BSC EN MODO PUNTO A PUNTO 
Se usa la contención para determinar cual estación tiene garantizado el derecho de transmitir. Para transmitir un mensaje una estación 

debe ganar el control del enlace. Las conexiones punto a punto pueden ser establecidas ya sea por lineas conmutadas o lineas dedicadas. 

BSC EN MODO MULTIPUNTO 
En éste caso una estación es designada como supervisor y las otras como estaciones secundarias. El supervisor está al tanto de todas 

las estaciones sobre la línea; las estaciones secundarias ven un enlace punto a punto con el supervisor. El supervisor mantiene absoluto 
control sobre el enlace; las estaciones secundarias permanecen pasivas y monitoreando el enlace. Las estaciones secundarlas sólo pueden 
transmitir cuando se lo permite el supervisor, Es decir, todas las transferencias son iniciadas por el supervisor. 

CARACTERISTICAS DEL PROTOCOLO BSC 
• Control del mensaje.- Cada bloque transmitido puede tener un campo de encabezado opcional para control de mensajes como: información 

de ruta, prioridad y tipo de mensaje. El Inicio y el fin del mensaje son iidentificados por la insersión de los carácteres de control. 
• Control de error.- El control de error es ya sea CRC o LRC con VRC. CRC es usado con EBCDIC, con SBT y con ASCII, LRC y VRC son 

usados con ASCII no transparente. 
Transparencia.- La transmisión transparente con BSC es algo engorrosa, Incluyendo la insersión de carácteres extras en el mensaje, dado 
que incrementan la sobrecarga del protocolo. 

• Direccionamiento.- Es posible direcclonar con BSC un rango ancho, desde 1 a 7 caracteres en longitud. 
. Independencia de código.- No existe Independencia de código debido a que sólo maneja SBT, ASCII y EBCDIC, 
. Configuraciones.- Son limitadas a los modos multipunto y punto a punto sobre lineas conmutadas o líneas dedicadas. 
• BSC es muy enciente con respecto al número de caracteres de control requeridos para transmitir el mensaje. 
. Crecimiento.- Es limitado a configuraciones punto a punto y mullipunto. 

PROTOCOLOS ORIENTADOS A BYTE-CONTADOR 
Las banderas de un protocolo orientado a bit y los caracteres de control de un protocolo orientado a carácter son usados para estructurar 

una secuencia de cadenas de datos dentro de fragmentos muy largos. Esta estructuración se realiza para indicar al receptor donde una 
cadena de datos inicia y termina. En un protocolo orientado a byte-contador un método con poca diferencia es usado, En un lugar conocido, 
después del carácter de control STX, el transmisor Incluye el número preciso de bytes que el mensaje contiene. Un carácter ETX es ahora 
superfluo y las técnicas orientadas a bit y a carácter ya no son requeridas. La mayoría de los protocolos de uso actual son de éste tipo, 

Un protocolo orientado a byte-contador es orientado a carácter, Este protocolo recibe éste nombre debido o que el número de carácteres 
en el mensaje es dado en el encabezado del mensaje requerido. 

VENTAJAS 
• Es transparente 
. Es obvio donde Inicia y termina el mensaje 
. Cualquier patron de bits puede ser representado dentro de la cadena de datos. 
. Tiene un buen desempeño. 

PROTOCOLOS DE LLAMADA (X.25) 
El protocolo X.25 es usado para proporcionar una Interfase entre los equipos de usuario (DTE's) y una red de'-comunicaciones (OCE) 

conmutada por paquetes. El protocolo X.25 está orientado a conexión, es decir, se debe, establecer un circuito virtual entre los DTE'e, antes 
de la transmisión de cualquier dato. El protocolo X.25 encuentra,  su principal aplicación en redes de área ancha (WAN's), aunque temblón 
puede ser usada por algunas LAN's yia un gateway. El protocolo X.25 es un conjunto de 3 protocolos; 
. Protocolo en el nivel físico 
• Protocolo en el nivel de control de enlace 
. Protocolo en el nivel de red 

CIRCUITO VIRTUAL EN X.26 
Un circuito virtual (CV) es un circuito transparente bidirecclonal con rutas de flujo controlado entre un par de puertos físicos o lógIcee Sus 

caracterlsticas principales son: 
• Establecimiento y terminación de un circuito virtual 
. Facilidad de resgistro 
# Transferencia de datos en forma transparente 
# Recuperación de errores 
# Alineación con los servicios del modelo OSI. 

PROTOCOLO EN EL NIVEL FISICO (X,26) 
Un protocolo entre las entidades del nivel físico en el DTE y el DCE. Su función es proporcionar transmislón,bit Serle' full-duplex, rutas de. 

transmisión slncronas, etc. 

PROTOCOLO EN EL NIVEL DE CONTROL DE ENLACE (X.26) 
Un protocolo entre las entidades del, nivel de control do enlace en el DTE y el nodo de la red. 
La capa de enlace de datos garantiza transferencia de`información rentable. La estructura del trame, los procedimientos de contrey 'el 

control de flujo están basados sobre el protocolo HDLC, Para proporcionar una transmisión de Información secuencia! libre cifIeyr,dtés entre' 
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• Protocolo IP 	 Protocolo TCP 
• Protocolo SMTP 	 • 	Protocolo TELNET 

un DTE y un DCE, se usa una versión de las técnicas ARO para corrección de errores. Se emplea el modo de operación balanceado 
aslncrono. Ambos fines del enlace do comunicación pueden operar sincrónicamente, por lo que ambos pueden iniciar la transmisión de 
comandos y de respuestas en cualquier momento. 

PROTOCOLO EN EL NIVEL DE RED (X.26) 
Un protocolo entre las entidades del nivel de red conmutada por paquetes en el DTE y el nodo de la red. 
En la capa de red dos formas de conexión son proporcionadas: las llamadas virtuales y las llamadas virtuales permanentes. Las llamadas 

virtuales son semejantes a las llamadas telefónicas ordinarias. Una llamada virtual permanente es parecida a una linea dedicada con 
conexión permanentemente establecida, entonces cada entidad de comunicación puede enviar la información cuando sea requerida, 

SERVICIOS DE X,25 
El protocolo X.25 provee de acceso a los siguientes servicios de redes, los cuales pueden ser proporcionados por una red privada o 

pública de datos: 
1) Circuitos virtuales conmutados (SVC's, Switched Virtual Circuits).• También se les conoce como llamadas virtuales. Un SVC es una 

asociación temporal entre dos DTE's, la cual es Iniciada por la señalización de un DTE de una solicitud de llamada a la red, 
2) Circuitos virtuales permanentes (PVC, Permanent Virtual Cimas); Un PVC es una asociación permanente existente entre dos DTE's, los 

cuales no requieren iniciar una llamada o terminarla. 

FACILIDADES DE X,26 
El protocolo X.25 es diseñado para proporcionar facilidad de servicios como: 

• Selección de comunicación rápida 
• Numeración de secuencia extendida 
• Retransmisión de paquetes al DTE 
• Grupo do usuarios cerrado 
• Reserva do cargas do llamadas 
• Redirección de la llamada 
• Modificación de la dirección de la linea de llamada 

PROTOCOLOS ENTRE REDES (TCP/IP) 
Muchos sistemas de computadoras conectados a LAN's o WAN's usan el protocolo entre•redes (IP, Internet Protocol) y el protocolo de 

control de transmisión (TCP, Transmisslon Control Protocol) en los niveles mas altos. Esos protocolos son colectivamente conocidos como 
TCP/IP. El conjunto de protocolos TCP/IP fué desarrollado al principio de los 70's por el Dello, de Defensa Norteamericano para conformar la 
base de un sistema de redes interconectadas de diversos tipos (Internet). 	 • 	 ' 

TCP/IP incluye protocolos orientados a red y protocolos que soportan aplicaciones. TCP proporciona los servicios a nivel de tranalorte y 
IP a nivel de red. El protocolo TCP/IP define básicamente la forma de Interconectar. subredes y encaminar el latido entre ollas. Los 
protocolos que conforman la Jerarquía de TCP/IP son: 

Protocolo FTP 
Protocolo UDP  

Protocolo SNMP 
Protocolo NSP 

PROTOCOLO ENTRE-RED (IP) 
El servicio de entre•red se refiere a un conjunto de redes interconactadas, Cada red compeneate soporta-  comunicación limitada por el 

número de dispositivos conectados. Las redes son conectadas por gateways.EI protocolo IP no está orientado a conexión. Es por eato,'que 
proporciona lo que se conoce como un servicio' de "sin conexión poco fiable", es decir, puede ser que una unidad de datos nunca .sea': 
entregada a su destino o, sea entregada fuera de la secuencia en la que fue ehvlada. 	 • 	 I' 

DIRECCIONAMIENTO EN IP 
En el campo de direcclonamiento existen 2 campos de 32 bits cada uno, que proporcionan las direcciones de las terminales origen y 

destino. Estas direcciones identifican a una subred y a una terminal conectada a ella en forma universal , es decir, son únicas:dentro del 
entorno Internet para una cierta terminal. 	 < 	' 

Las clases de dirección 1P para una determinada estación, dependerá de la capacidad de crecimiento que pueda desarrollar la subred a la 
cual se conecta. Cuando una estación cambia de subred, también debe cambiar su dirección IP, Por.otro lado sl una estación está conectada 
a más de una subred, tendrá una dirección IP por cada conexión. 

Debido a que las direcciones a las cuales se podrán comunicar las terminales son direcciones fisicas, se hace necesario Implantar un 
mecanismo para trasladar la dirección IP de una estación a su dirección física de conexión. Este mecanismo se denomina resolución de 
dirección. 

OPERACION EN IP 
Considerando dos estaciones A y B sobre redes diferentes en la entre•red.'  

1) La estación A envíe datos ala estación B. Se inicia el proceso en la estación A. 
2) El módulo IP en la estación A construye un datagrama que consta de, datos desde el protocolo TCP más información de control usada por 

IP. 
3) El datagrama es enviado a través de la red de A al gateway apropiado en forma transparente, 
4) Cuando el gateway recibe el datagrama éste debe hacer una decisión de ruteo. 
5) Existen 2 posibilidades; 



a) Si la estación destino B está conectada directamente a una de las redes, a la cual el gateway está conectado, el módulo IP en el 
gateway envía el datagrama a través de la red a B, 

b) Si al llegar a la estación uno o más gateways adicionales deben ser recorridos, el datagrama se envio a través de la red al próximo 
gateway sobre la ruta apropiada. 

Es decir, el módulo IP en una estación o gateway debo tener Información que le permita tomar decisiones de ruteo. Además debe estar 
habilitado para emplear el protocolo de acceso a la red apropiado para poder enviar el dato a través de las redes a las cuales está conectado. 

PROTOCOLO DE CONTROL DE TRANSMISION 
El protocolo TCP provee un mecanismo rentable para el intercambio de datos entre procesos en diferentes computadoras. El protocolo 

garantiza que el dato sea entregado libro de error, en secuencia, sin pérdidas y sin duplicación. El servicio básico proporcionado por TCP es 
la transferencia de datos entre usuarios por medio de protocolos de transferencia do archivos (FTP) o protocolos de transferencia de correo 
simple (SMTP). 

Las unidades de datos del TCP tienen un formato de 20 bytes para todos los intercambios. 

FUNCIONES DE TCP 
. Fragmentación de mensajes 

Retransmisión do segmentos 
Reordenamiento y establecimiento de prioridades 

. Definición del formato de los datos 

. Establecimiento y terminación de conexiones. 

. TCP tiene la finalidad de lograr un servicio orientado a conexión y proporcionar fiabilidad de transferencia de datos. 

SERVICIOS DE TCP 
. Calidad de servicio.- TCP permite al usuario de transporte especificar la calidad de servicio de transmisión proporcionada. TCP, intentará 

optimizar el uso del IP y los recursos de red ya sea manejando prioridades o manejando retardos, 	' 	• 
. Entrega urgente.- TCP intentará hacer la transmisión facilitando la transferencia de datos tan rápido como sea posible en caso de ser 

urgente. En el receptor TCP notificará al usuario del recibo del dato urgente. 
. Seguridad,- Una clasificación o rango de seguridad puede ser usado para etiquetar los datos proporcionados por TCP. Esto puede 

influenciar la ruta tomada para el dato y el como sea encapsulado. 

OPERACION DE TCP 
. Los datos son pasados desde un usuario de transporte al TCP. 
# TCP encapsula esos datos dentro de un segmento, que contiene datos de usuario más información de control. 
• Para cumplir con una transferencia de datos rentable, los segmentos que salen son numerados secuencialrnente y posteriormente 

reconocidos por número por el módulo TCP del destino. 
. SI los segmentos llegan fuera de orden, pueden ser reordenados basándose en el número de secuencia. Si un segmento se pierde, no será 

reconocido, y el módulo transmisor del TCP lo retransmitirá. 

PROTOCOLO DE TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS(FTP) 
El propósito de FTP es transferir un archivo o parte de un archivo, desde un sistema a otro, bajo el comando de un usuario de FTP. 

Típicamente FTP soporta 3 estructuras de archivos y 4 tipos de datos, La comunicación de los usuarios con FTP es mediada por el sistema 
operativo, el cual contiene manejadores de Entrada/Salida. 

El protocolo FTP debe interactuar con 3 entidades: 
1) Debe ser interfase de usuario para aceptar solicitudes desde un usuario interactivo o posiblemente un programa, 
2) Debe estar disponible para comunicarse con otro FTP para`cumplir con la transferencia de archivos (esto es Implementado por el uso de 

servicios de TCP). 
3) Para trasferir un archivo, FTP debe estar habilitado para conseguir el archivo, Para esto se requiere de una Mterfase en el sistemIde 

administración de archivos local. 

ESTRUCTURAS DE ARCHIVOS SOPORTADAS POR FTP 
FTP permite al usuario especificar la estructura del archivo a emplear. Existen 3 estructuras posibles: 

. Archivo no estructurado.-Puede contener cualquier tipo de datos (binarios o texto) y es transferido por entre las dos entidades de protocolos 
FTP como una cadena de bits transparente.  

• Archivo estructurado.-Consiste de una secuencia de registros de tamaño fijo de un tipo definido de dalos. Dado el contenido 4riestes 
archivos, son transferidos normalmente como una cadena de bloques de tamaño fijo, También pueden ser transférldol en forma`cornpresa. 

. Archivos de acceso aleatorio -Son registros comprimidos de tamaño variable. Normalmente a los registros se les llama páginas y al 
archivo, archivo paginado. Cada registro/página tiene un encabezado asociado el cual incluye longitud, el tipo de campo e inferroación 
posicional que Indica la posición del registro/página relativo al contenido del archivo total. 

TIPOS DE DATOS SOPORTADOS POR FTP 
FTP permite al usuario especificar el tipo de datos a emplear. Los'tipos de datos son: 

. Binario de 8 bits 

. Texto ASCII 
• Texto EBCDIC 

LIV APÉNDICES 



''''''''''''''''''''''' 

. Binario de longitud variable 

SERVICIOS DE FTP 
Compresión de datas para reducir costos de comunicación 

. Provee de mecanismos para controlar el acceso de los usuarios a los archivos sobre el sistema par medio de identificación de pasword. 

. Permite el uso de una cadena transparente de bits para permitir el envío de cualquier orden de datos o archivos de texto, 

OPERACION DE FTP 
SI un usuario sobre un sistema A desea accesar un archivo de un sistema 8, entonces se deben comunicar el FTP de A y el FTP de B de 

la siguiente manera: 
1)El usuario se conecta al FTP local para transferir todo o parte de un archivo. 
2) Hay 3 posibilidades: 

a) El usuario de A desea que un archivo de B sea transferido al sistema A. En este caso se usará el acceso local del usuario para 
guardar el contenido del archivo. 

b) El usuario de A tiene un archivo local preparado para enviarlo al sistema B 
c) El usuario de A puede solicitar que un archivo sea Intercambiado entre un sistema B y un sistema C. 

PROTOCOLO DE ADMINISTRACION DE RED SIMPLE (SNMP) 
El protocolo SNMP (Simple Network Management Protocol) no está relacionado con los servicios de usuario, sino con la administración de 

todos los protocolos de comunicación dentro de cada estación y los diferentes elementos de interconexión de redes que proporcionan dichos 
servicios. Es decir, administra todo el ambiente de interconexión de redes. 

El protocolo SNMP ha sido definido para ayudar al manejador de la red a realizar las funciones de administración de desempeño y fallas. 
SNMP es un protocolo de aplicación, por lo que una plataforma de comunicación estandar debe ser usada para permitir que los mensajes 

asociados sean transferidos concurrentemente con el mensaje relacionado con el servicio de usuario. 
El papel de SNMP es proporcionar un camino para el administrador de procesos (en el administrador de estación), para Intercambiar 

mensajes relacionados con la administración, ejecutando procesos de administración en los diferentes elementos que se utilizan: gateways, 
estaciones, etc. 

PROTOCOLO DE TRANSFERENCIA DE CORREO SIMPLE (SMTP) 
El protocolo SMTP (Simple Mall Transfer Protocol) proporciona las bases para facilitar un correo electrónico por red. El correo electrónico 

es probablemente el servicio más ampliamente usado asociado con redes de computadoras. Típicamente un correo electrónico se ejecuta 
sobre un sólo sistema, donde cada usuario tiene un buzón, 

Cuando un usuario se manifiesta sobre un sistema, puede enviar correo con sólo colocar un mensaje en el buzón de otro usuario y recibir 
correo al leer los mensajes de su propio buzón. Generalmente los buzones son mantenidos por el sistema administrador de archivos. Cada 
buzón es un directorio que puede contener archivos de texto, que son mensajes. Los usuarios pueden preparar mensajes con ayuda de un 
editor o un procesador de palabras. 

El protocolo SMTP proporciona un mecanismo para transferir mensajes entre sistemas séparados, pero no es responiable de aceptar 
correo de usuarios locales o de distribuir el correo recibido a los usuarios locales. Con SMTP un usuario puede enviar correo no sólo a otro 
usuario sobre el mismo sistema, sino a cualquier usuario en la entre-red.El estandar SMTP no especifica la  ateriese de usuario, 

PROTOCOLO TELNET 
TELNET es un protocolo usado paraligar terminales a aplicaciones.TELNET actualmente es implementado en dos 
módulos:' 

1) 1) TELNET usuario,- interaCtua con el módulo EIS de la terminal sobre el sistema. Este módulo convierte las características reales de las 
terminales al estandar de la red y yiceversa. 

2) TELNET servidor.. Interactua con los procesos y aplicaciones.Este módulo actua como un maneiador de terminal suplente, dado que las 
terminales remotas aparecilncomO locales para el proCeso o aplicación. 

TELNET es accesado por medio de un sistema operativo local, ya sea por un proceso de aplicación o por un usuario en alguna terminal. 
TELNET presta servicios para iniciar el acceso a un usuario con el sistema operativo de una máquina remota, con el fin de iniciar la ejecución 
de un programa o proceso sobre la máquina para luego Interactuar con éste como si el usuario terminal/proceso estuviere 
conectado/ejecutando sobre la misma máquina. 

CARACTERISTICAS DE TELNET 
TELNET puede ser caracterizado como sigue: 

• Especifica una terminal estandar en la red, es decir, las caractedsticas de las terminales específicas son mapeadas dentro del estandar. 
Esto permite que las terminales de diferentes vendedores se puedan conectar a una variedad de estaciones. 
Especifica el protocolo entre terminales y estaciones. Esto permite que ciertas características de las terminales sean negociadas (ancho de 
linea, tamaño de página, tipo de enlace, etc.) 

• Proporciona intercambio de datos fiablemente, por medio de TCP 
, Permite al usuario de una terminal controlar una aplicación en una estación remota como si el usuario fuera un usuario local de la estación. 

OPERACION DE TELNET 
1)Todos los comandos y datos que entran en la terminal del usuario, son pasados por el sistema operativo local al módulo TELNET usuario. 
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2) El módulo TELNET usuario pasa los comandos y datos al módulo TELNET servidor, usando un servicio prestado por TCP. 
3) El módulo TELNET servidor entrega los comandos y datos dados por el usuario, a través del sistema operativo local, al proceso interactivo. 
4) Cualquier dato salido del proceso interactivo es regresado por el mismo camino para ser desplegado sobre alguna terminal del usuario o 

para ser interpretados por los procesos de aplicación del usuario. 

PROTOCOLO PARA USUARIOS DE DATAGRAMA (UDP) 
TCP/IP proporciona un protocolo de transporte sin conexión conocido como UDP. Dado la forma que usa UDP para transmitir la parte de 

dato de usuario, de su respectiva unidad de datos, al protocolo de la aplicación apropiada, es necesario incorporar un campo de dirección 
adicional en el encabezado de cada unidad de datos. 

Debido a que UDP es un protocolo sin conexión, sólo una unidad de datos asociada con el protocolo es transmitida en el campo de datos 
de usuario de un datagrama IP: 
• El puerto origen,- Es la dirección origen del puerto del protocolo de aplicación (16 bits). 
• El puerto destino.- Es la dirección destino del puerto del protocolo de aplicación. 
. El campo de longitud.- Es una cuenta del número total de octetos en el datagrama completo (UDP), incluyendo el encabezado. 
• El campo "checksum" en el encabezado UDP relaciona el datagrama UDP completo. 

UDP es usado ya sea cuando no se requiere correción de error o para un simple intercambio de un mensaje solicitud/respuesta corto entre 
dos protocolos do aplicación. 

PROTOCOLO SERVIDOR DE NOMBRE (NSP) 
El protocolo NSP garantiza que los nombres de los procesos de aplicación sean únicos dentro de un ambiente particular, al proporcionar el 

manejo de localización de nombres de los procesos de aphcación. 

ARQUITECTURAS DE REDES 

Dado que las redes de computadoras actuales han incrementado su capacidad y complejidad, las funciones relacionadas con la 
transmisión de datos son desempeñadas por hardware complejo, software y firmware operando en los diferentes dispositivos que componen la 
red. Para realizar ésta tarea con mayor facilidad se usa una arquitectura de red. 

Una arquitectura de red es un plan comprensible que gobierna el diseño de los elementos de software, hardware y firmware que 
componen una red de computadoras. La meta de una arquitectura es ocultar la complejidad de la comunicación, a los usuarios de la red, es 
decir, hacer una red transparente. El acceso transparente a los servicios que proporcione la red, es cumplido por dividir sus tareas dentro de 
una serie de niveles o capas. Cada capa cumple un conjunto de tareas especificas, las cuales son luego olecidas pomo servicio a los 
usuarios de la capa. 

CONSIDERACIONES DE LAS ARQUITECTURAS DE REDES 
• Definir los protocolos de las capas, las Interfases concretas y las interfases abstractas entre las capas funcionales , 
. Proporcionar al usuario variedad de opciones de configuracion de redes 
• Permitir a los usuarios cambiar una configuración con relatiVa facilidad. 
• Proporcionar regias para el desarrollo de nuevos productos. Las reglas pueden cambiar. 
• Definir una base que permita a la arquitectura evolucionar y cambiar, para soportar nuevas tecnologías, 

ARQUITECTURA OSI 

La arquitectura proporcionada por OSI (Open Systems interconnection) es organizada por capas, En cada capa de una arquitectura OSI 
se define un servicio y una o más especificaciones de protocolos. El modelo OSI divide una red dentro de 7 capas de funciones y 
capacidades especificas. Cada capa desempeña un conjunto de funciones diferentes y son independientes entre ̀ si. Las capas de la 
arquitectura OSI son: 
• Capa de aplicación 
• Capa de presentación 
• Capa de sesión 
• Capa de transporte 
# Capa de red 
• Capa de enlace de datos 
• Capa física 

SERVICIO 
Un servicio consiste de la definición de los servicios especificas' de una capa proporcionados a las panas,que lo rodean, pote. no'diciti 

como esos servicios deben ser proporcionados.  

ESPECIFICACION DE UN PROTOCOLO 
Una especificación de protocolo describe el formato de la unidad de datos Intercambiada y' especifica los: procedimientos ,qual;debe.:. 

desempeñar una capa al Intercambiar esas unidades de datos en proporción de los servicios de aquella capa, 
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CAPA FISICA DE OSI 
Es la capa más baja del modelo OSI y sus funciones características son: 

• Intercambiar entre máquinas de comunicación señales electricas, señales ópticas o señales de radio. 
. Direccionar cables, conectores, modems y otros dispositivos usados para conectar máquinas. 
. A la capa física no le interesa cuantos bits componen una unidad de datos o que significado tiene el dato transmitido. 
. En esta capa el transmisor, simplemente transmite una señal y el receptor la detecta, 

CAPA DE ENLACE DE DATOS DE OSI 
Esta capa se encarga de la trasmisión de unidades de datos sobre un circuito físico, Las funciones que operan en la capa de enlace de 

datos permiten al dato ser transmitido, en una manera relativamente libre de error,algunas veces sobre circuitos físicos que tienden a 
transmitir erroneamente. Otras características son: 
• A esta capa le interesa conocer como los bits son agrupados dentro de una colección. 
• Desempeña funciones de sincronización con respecto a las fallas que ocurren en la capa fisica. 
• Implementa mecanismos de detección de error, 
. Puede desempeñar procedimientos de control de flujo 

CAPA DE RED DE OSI 
La capa de red suple un servicio que capas más altas emplean para mover bits desde un nodo final (nodo origen o destino de un dato) a 

otro, donde los bits pueden fluir a través de cualquier nodo intermedio (nodo intermediario que dirige los datos), Sus características 
principales son: 
• El servicio básico de la capa de red es, proporcionar transferencia transparente de datos entre entidades de transporte. 

La capa de red proporciona tareas más complejas de transmisión de datos entre dos nodos de la red cualquiera. 
• El servicio de la capa de red es responsable de establecer, mantener y terminar conexiones, 

CAPA DE TRANSPORTE DE OSI 
La capa de transporte se construye sobre los servicios de la capa de red y las capas que lo anteceden para formarla capa más alta de un 

servicio rentable de transporte de datos fin-a-fin. Sus características principales son: 	 • 
• El propósito principal es proporcionar un mecanismo rentable para el intercambio de datos entre procesos en sistemas diferentes. 
• La capa de transporte garantiza que las unidades de datos sean liberadas de.error, en secuencia, sin pérdidas o duplicaciones, 
• Las funciones de la capa de transporte encabezan el direccionamiento de los procesos. 
• Puede controlar la tasa en la cual los mensajes fluyen a través de la red para controlar y prevenir una congestión. 
• La capa de red 'proporciona un servicio fin-a-fin que los proórimas piredan usar para mover datos hacia atras y hacia adelante entre ellos, 

CAPA DE SESION DE OSI 
La capa de sesión proporciona el mecanismo para controlar el diálogo entra aplicaciones. Otras características son: 

• Es la capa más baja de las asociadas con la aplicación de programas. 
• Proporciona el medio para que dos procesos de aplicaciones establezcan y usen una conexión llamada "sesión". 
• La capa de sesión define 3 tipos de diálogo: interacción en dos camines simultáneos, interacción en dos caminos alternados e interacción 

en 1 camino. 
• Establece puntos de sincronización dentro de un diálogo, permitiendo a un diálogo ser Interrumpido y resumido desde un punto de 

sincronización. 
. Proporciona el mecanismo de recuperación. 

CAPA DE PRESENTACION DE OSI 
La capa de presentación tiene que ver con la sintáxis de los datos Intercambiados entre entidades de aplicación, Su propósito es resolver 

diferencias en formatos y representación de datos. 
La capa de presentación define la sintaxis usada entre entidades de aplicación y proporciona procedimientos para la selección y 

modificación de la representación a usar. 
Los tipos de sintaxis pueden ser: 

1) Sintaxis abstracta,- Es una definición formal del contenido de la información de los dos programas de datos en intercambio. 
2) Sintaxis concreta local.- Define como el contenido do la información de los datos es actualmente representado en un sistema de 

computación, 
3) Sintaxis de transferencia.- Define como el contenido do la información de los datos es codificado para transmisión sobre la red. 

CAPA DE APLICACION DE OSI 
La capa de aplicación proporciona un medio para que tos procesos de 'aplicaciones accesen el ambiente OSI, Esta capa contiene 

funciones de administráción y generalmente hace uso de mecanismos para soportar opliCaCiones distribuidas,  
Esta capa proporciona todai las funciones' relacionadas con lit'Córilunicación de sistemas no proporcionadas por las capas inferioreS 

como: administración de trabajo, transferencia de archivos, corleo electrónico'e Intercambio de datos particulares de la aPilOación„' 



OPERACION DE LA ARQUITECTURA DE OSI 
El flujo de datos en una arquitectura basada en el modelo de OSI es 

1) El dato de usuario es presentado, por una aplicación de usuario, a la capa de aplicación 
2) La capa de aplicación agrega información de control del protocolo que usa (encabezado), al dato de usuario y luego pasa su encabezado y 

el dato de usuario a la siguiente capa Inferior. 
3) Cada capa debe encapsular el dato. 
4) El dato encapsulado se transporta a través del circuito de comunicaciones a la estación receptora. 
5) Posteriormente el dato viaja de las capas inferiores a las capas superiores y el encabezado creado por la capa de transmisión equivalente 

es usado por la capa de recepción equivalente para invocar una función de servicio. 
6)Conforme un dato pasa hacia las capas superiores se le van quitando los encabezados después de que han sido usados. A este proceso 

se le llama desencapsular. 

En cualquier capa de la estructura de OSI, dos formas básicas de operación son posibles: 

1) 	Operaciones orientas a conexión 
	

2) 	Operaciones de modo sin conexión 

ENCAPSULACION EN OSI 
El proceso de "encapsulaclón" en OSI, consiste en agregar encabezados al dato de usuario. En ocaclones éste término es usado 

inadecuadamente, dado que el dato desde las capas superiores sólo tienen encabezados agregados en un lado extremo del frame. La única 
capa que encapsula el dato completamente es la capa de enlace de datos, la cual agrega información,  en el encabezado yen la parte final 

OPERACION EN OSI ORIENTADA A CONEXION 
Se establece una conexión lógica entre entidades equivalentes antes del intercambio de datos. Sus características principales son: 

• Tiempo de vida claramente distinguible 
• Realiza la comunicación en tres pasos: establecimiento, transferencia de datos y terminación. 
« Identificadores de conexión. 
• Navegación de unidades de datos 
• Mapeo de conexión a través de la red 
• °fraccionamiento abreviado. 
• Encaminamiento entre redes usualmente fijo 
• Proporciona responsabilidad. 

OPERACION DE MODO SIN CONEXION EN OSI 
Cada unidad de dato transmitida es independiente de unidades de datos previas o siguientes y'no se establece una conexión lógica. Sus 

caracteristicas principales son: 
• Servicio de acceso simple 
• Independencia de unidades de datos 
• Unidades de datos autosuficientes 
• Mapeo delimitado fin-a-fin 
• °fraccionamiento completo con unidad de datos. 
• Puede usar ruteo alternado 
• Responsabilidad limitada 

COMUNICAC1ON ENTRE CAPAS EN OSI 
Los usuarios se comunican con el provedor de servicios a través de una dirección o de un identificador

„ 
 comuninenta conoCidecomo,Nitio, 

de acceso de servicio” (SAP, Service Access Point). A través del uso de 4 tipos de, transacciones, llamadas primitivas, el proveder de' 
servicios coordina y maneja el proceso de comunicación entre los usuarios. Las primitivas son: 	• 

2) indicación.- Se utiliza para invocar una función o para indicara una función que ha sido invocada en un de acceso de servido. 
3)Respuesta.- Sirve para completar una función previamente invocada por una indicación en el SAP. 
4)Confirma.- Se utiliza para acompletar una función previamente Invocada por una solicitud en SAP. 

Una primitiva es codificada en software con un formato muy especifico. Una primitiva es usada por una capa para Invocar servicio a las 
entidades y crear cualquier encabezado que será usado por una capa equivalente en una estación remota. Es decir, las primitivab Son usadas 
por capas adyacentes en un sitio local para crear encabezados usados por las capas equivalentes en sitios remotos. 

ARQUITECTURA SNA 

, SNA (Systems Netware Architecture) es una especificación do IBM que describe„ lá arquitectura para una red distribuida de procesamiento' 
de datos. SNA define las reglas y protocolos para la interacción de los componentes`en la red. La arquitectUra SNA fue, désairdiada,Pará'':•. „ 
satisfacer las necesidades de flexibilidad en la comunicación para el ambiente dé proceSarnlento de dalos.' SNA es únairqultectura jereItuice  
que se compone por 7 capas: 
• Capa de usuario final 

LVIII 
	

APENDICES 

1) Solicitud.- Se utiliza para invocar la información. 



. Capa de servicios NAU 

. Capa de control de flujo de datos 

. Capa de control de transmisión 

. Capa de control de ruta 

. Capa de control de enlace de datos 

. Capa de control físico 

CAPA DE USUARIO FINAL EN SNA 
Esta capa representa al usuario de la red SNA, sobre una estación final, alguna aplicación u otros sistemas. 

CAPA DE SERVICIOS NAU EN SNA 
Las funciones definidas en la capa de servicios de unidades direccionables de red (NAU, Network Adressable Unit) se incluyen servicios 

de presentación de sesión, los cuales cumplen con consideraciones de formateo de datos y las interfases de programación entre el usuario 
final y la capa de servicios. 

También presta servicios de transacción los cuales definen el esqueleto para transacciones distribuidas y servicios especiales como 
distribución de documentación.También incluye un manejador de servicios para manejar servicios proporcionados por la capa. 

SERVICIOS DE PRESENTACION EN SNA 
La capa de servicios de funciones de administración de datos FDM (Function Management Data), cumple un conjunto de funciones y 

servicios proporcionados al usuario final, Los servicios de presentación incluyen los siguiente: 
• Traslación de formato.- Este servicio permite tener en cada final, una diferente visión del intercambio de datos. 
• Compresión y compactación.- El dato puede ser comprimido en el nivel de bit o byte usando procedimientos especificas para reducir el 

volumen de transmisión. 
• Soporte de programa de transacción.- Esto servicio controla la comunicación del nivel de conversación entre programas de transacción pon 

a) Programas de transacción para invocar y cargar. 
b) Mantener los protocolos en modo envía/recibe. 
c) Exigir el uso correcto de parámetros y restricciones de secuenciación. 

SERVICIOS DE TRANSACCION EN SNA 
Este servicio sólo se aplica en comunicación de programa-a-programa, Incluye lo siguiente; 

* Servicios de configuración.- Permiten al operador iniciar o reconflgurar una red por la activación y desactivación de enlaces. 
. Servicios de operador de red.- Incluye funciones como colección y despliegue de estadísticas de la red y la comunicación de datos desde 

usuarios y procesos al operador de la red, 
Servicios de sesión.- Soportan la activación de una sesión de parte de tos usuarios finales y aplicaciones. 

• Mantenimiento y administración de servicios.- Proporciona para probar la red, facilidades y asistencia en fallas de comunicación e 
identificación, 

CAPA DE CONTROL DE FLUJO DE DATOS EN SNA 
Esta capa proporciona protocolos para controlar el flujo de datos dentro de una sesión. Los protocolos definidos en ésta capa tienen 

significado sólo para una sesión específica y no tiene efecto sobre otras sesiones, Sus funciones principales están en las siguientes 
categorías. 
. Modo envía/recibe.- Se refiere al tipo de enlace usado, que es principalmente half-duplex y full-duplex. 
* Encadenación.- Es un mecanismo, para trazar secuencias de transmisión con el propósito de recuperación. Este protocolo permite 

patrones de seslon, para limitar el tamaño del mensaje más largo que pueda ser intercambiado en la sesión 
. Agrupación.- Esta tarea se realiza de acuerdo con una secuencia de intercambios, Este concepto es usado para definir y controlar 

secuencias de transacción. 
Opciones de respuesta.- Se pueden especificar tres modos: 

1) No envía una respuesta, 
2) Envía sólo una respuesta, en caso de una excepción. 
3) Siempre envía una respuesta, 
inactivar/cerran- Un paro permanente o temporal para el flujo de datos puede ser solicitado. 

CAPA DE CONTROL DE TRANSMISION EN SNA 
La capa de control de transmisión es responsable del establecimiento, mantenimiento y terminación de las sesiones sniq. Una Sesión es 

una relación lógica entre puntos finales. Esta capa puede establecer una sesión, en respuesta a una solicitud desde la capa superior, desde 
un proceso de aplicación o para propósitos de su propio control. Esta capa está compuesta por dos módulos: el manejador de de conexión 
(CPMGR) el cual maneja la transferencia de datos individualmente y el control de sesión el cual maneja asuntos del nivel de sesión. Las 
funciones principales desempeñadas en ésta capa son: 
• Encaminamiento.- Esta es esencialmente una función de demultiplexión. Las unidades de datos que entran son ruteadaS a la entidad 

apropiada, la cual puede estar en lo misma capa o en alguna superior. 	 , 
• Encapsuiación.- Cada mensaje que sale es encapsulado en unidades de datos. El encabezado que se agrega al dato, contiene información 

de control para expeditar, repartir, rutear, encriptar y controlar otras funciones. 
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• Paseo.- Este es el mecanismo usado en rutas virtuales. Sólo usado por puntos finales para controlar el flujo de las unidades de datos. 
Proporciona números de secuencia en cada sesión para el chequeo del mensaje y procedimientos para controlar un máximo número de 
mensajes relacionados a una sesión en cualquier momento, 

CAPA DE CONTROL DE RUTA EN SNA 
La capa de control de ruta tiene dos tareas principales: el encaminamiento de datos y el control de flujo. El manejo de rutas a través de 

los nodos SNA es cumplido por la capa de control de ruta al examinar los nombres de la red en el mensaje y determinar el enlace apropiado 
para que el sistema sea llevado a su destino. 

La capa de control de ruta crea canales lógicos entre puntos finales, referidos como unidades direccionables de red. (NAU, Network 
Adressable Ud). Una NAU es una entidad de nivel de aplicación, capaz de ser direccionada y de Intercambiar datos con otras entidades. 

El control de ruta está basado sobre los conceptos de: 
• Grupo de transmisión.- Un grupo de transmisión es un conjunto de uno o más enlaces físicos entre nodos adyacentes en la red. 
• Ruta explícita.- Una ruta explícita es una ruta entre dos puntos finales definido como una secuencia ordenada de grupos de transmisión 
• Ruta virtual.-. Una ruta virtual es una conexión lógica entre dos puntos finales que es dinámicamente asignada a una ruta explícita, 

Esta capa provee de protocolos para releer los datos a través de la red y manejar y controlar las rutas y congestión de la red, Esta capa 
también proporciona un protocolo llamado segmentación, el cual permite el envio de largos mensajes como segmentos múltiples que 
porsteriormente son reensamblados por el elemento de control de ruta en el nodo receptor. 

CAPA DE CONTROL DE ENLACE DE DATOS EN SNA 
Esta capa proporciona procedimientos para manejar un enlace y transferir cadenas de bits libres de error a través del enlace. Los 

procedimientos incluyen administración de transmisión heir-duplex y full-duplex, recuperación del error desde el enlace donde ocurrió el error, 
control de lineas muitipunto y control de flujo a nivel, de enlace, El protocolo SNA para el control de enlace as SDLC. 

CAPA DE CONTROL FISICO EN SNA 
Representa la interfase física con el medio de transmisión. SNA no es arquitecto de algún nuevo estandar en ésta capa. En la capa de 

control fislco se usan los estándares EIA RS232, V.24, X.21, etc. Se especifican dos tipos'de interfase: 
• Para enlace de comunicación serial 
• Para enlaces paralelos. 

Las interfases para enlaces de comunicación serial son usadas por la mayoría de bis conexiones nodo-a-nodo, Las redes SNA también 
pueden incluir enlaces paralelos do alta velocidad entre un mainframe y un procesador de comunicación front-arad. 

TAREAS Y ESPECIFICACIONES DE SNA 
. FadlIdad para compartir recursos 
• Facilitar dispositivos para conmutar entre programas de aplicación. 
• Facilitar el tipo de mezcla terminalfdlspositivos para coexistir sobre el mismo enlace de comunicación. 

Especificaciones de SNA: 
. Las funciones deben ser proporcionadas para soportar comunicación de datos entre las diferentes entidades que son servidas. 
. El protocolo es seguido cuando dos entidades desean comunicarse entre en una forma libre de error y más tarde desean terminar su 

comunicación. 
Los comandos deben estar asociados con los procedimientos de conexión. 

ESTRUCTURA DE SNA 
En una red SNA toda fa comunicación entre usuarios finales es vía un puerto dentro de la red llamado "unidad lógIcall,  (LU, Logical 1.1nd), 

Las LU manejan todas las funciones relacionadas con la comunicación entre usuarios finales, Las LU son intercoriectedai a.través de Une red 
de control de ruta, que desempeña todas las funciones dé red no especificadas por la sesión, pero orientadas ala transportación 	mensajes 
desde una unidad lógica a otra, Las otras unidades direccionabies de red (NAU) son: 
• Unidades físicas (UF) 
• Sitios de control de los servicios del sistema (SSCP) 

La comunicación entre NAU's toma lugar a través de mensajes que en SNA son llamados unidades de solicitud y lai respuestas a éstes 
son llamadas unidades de respuestas. Los encabezados 'que contienen -información relevante para una capa en particular. en SNA son 
agregados a esas unkládes de solicitud/respuesta. Hay 4 tipos de encabezados 
• Encabezado de administración de función (AF).  
• Encabezado sdicitudirespuesta (SR). 
i' Encabezado de transmisión (T). 
• Encabezado de enlace (E), 

UNIDADES FISICAS (SNA) 
Son Interfases que controlan las funciones de una parte física particular del equipo hacia la red. 

SSCP. (SNA) 
Los sitios de control de los servicios del sistema (SSCP, Systems Services Control Points), son usados para administración y control de 

los recursos de la red 
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ENCABEZADO SOLICITUDIRESPUESTA (SNA) 
Contiene información de control referente al estado de la conversación entre dos entidades de comunicación. 

ENCABEZADO DE TRANSMISION (SNA) 
Contiene información de control relacionada con el transporte de los mensajes a través de la ruta de control de la red. 

ENCABEZADO DE ENLACE (SNA) 
Contiene información de control referente al movimiento de los mensajes en un enlace particular (normalmente SDLC). 

ENCABEZADO DE ADMINISTRACION DE FUNCION (SNA) 
Contiene información de control que especifica acciones que tienen que ser extraídas del contenido del dato en la unidad de solicitud o de 

respuesta. 

OPERACION EN SNA 
Una regla fundamental en SNA es que no puede haber comunicación si no hay alguna sesión entre entidades de comunicación (NAU). 
En la red SNA, la arquitectura consiste de una "subárea" y nodos "periféricos". Los nodos de subárea son interconectados para formar la 

base de SNA, mientras que los nodos periféricos se conectan a una subárea de la red. Cada NAU tiene una dirección de red que consta de 
dos partes: una subárea y elementos de dirección. El elemento de dirección debe ser único para cada subárea y cuando hay comunicación 
entre subáreas, la dirección do la subárea es usada para el encaminamiento. 

La estructura de los datos en SNA so forma al agregar un encabezado al dato de usuario, al pasar de capa en capa, para cumplir el 
proceso de comunicación. 

SESION (SNA) 
Una sesión en SNA es el inicio y el diálogo subsecuente de una comunicación entre dos NAU's enlazados previamente, La sesión debe 

iniciar con una entidad que desea comunicarse, usando una sesión con los puntos de control de los servicios del sistema (SSCP) para solicitar 
permiso a otras sesiones. Una sesión se compone de dos medias sesiones. Una media sesión soporta el conjunto de funciones usado por el 
NAU para proporcionar los protocolos requeridos para soportar comunicación dentro de una sesión particular. Dos medias sesiones son 
interconectadas por el control de ruta de la red. Un NAU debe ser capaz de soportar múltiples medias sesiones concurrentes con otros 
NAU's. 

ARQUITECTURA DNA  

	

„ 	. 	. 
. 	. 

DNA (Digital Network Architecture) es una arquitectura de red proporcionada por DEC (Digital Equipment Corporation) y desarrollada como 
una red distribuida, que soporta un amplio rango de aplicaciones y programas. DNA no debe confundirse con DECNET, dado que éste se• 
refiere a un conjunto especifico de productos software y hardware que implementan la arquitectura DNA.• 	• 	••• • . , 	. 

DNA fué diseñada para cumplir un conjunto de metas, en base al concepto de arquitecturas por capas Jerárquicas. DNA consta de 8 

• Capa de usuario 
• Capa de administración de red 
. Capa de aplicacion de red 
. Capa de control de sesión 
. Capa de comunicaciones finales 
• Capa de rutas 
• Capa de enlace de datos 

Capa física 

METAS DE LA ARQUITECTURA DNA 
• Crear una interfase de usuario coman que contemple implementaciones y aplicaciones variadas, 
. Proporcionar capacidad de recurso-compartido a los datos, computadoras.  y dispositivos periféricos. 
• Soportar computación distribuida, permitiendo ejecutar programas de cooperación en diferentes computadoras en una red: 
• Soportar un amplio rango de facilidades de comunicación como Ethernet y X.25, 	 .• 
• Mantener un alto nivel de disponibilidad, en cada evento de nodo o enlace fallido. 	 • 	• 	 , •• 	• 	• 

• • 	• 
CAPA DE USUARIO EN DNA 	 , 	 • 	, 	 ' 
Contiene funciones definidas por el usuario como programas de aplicación. En esta capa se proporcionan interfasiis• e 1411'ml:copal, 

Inferiores Inmediatas a ésta. Los programas de aplicación pueden directamente accesar la capa de controi'deseslón para ime comunicación 

	

programa-a-programa. Contiene algunos' sistemas DECNET, corno programas de control de red»;  Tiene acCéso directo a las capas de 	• 	- 
administración de red, aplicación de red y ,control de sesión. 	• 	• 	 • ' 	' • 	' .• 	 ' . 	 • 	. 	 •. 	• 	• 	r 

r 	 T T  
• I 	 r 	 T 	T  

CAPA DE ADMINISTRACION DE RED EN DNA „ 	. 

Esta capa proporciona administración descentralizada para una red DNA y es usada principalmente para el control y mopItcreó, de las 
• . operaciones de la red. Los módulos dentro de un nodo son resposables de dos funciones, 
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. Coordinar la administración del nodo 

. Comunicarse con módulos iguales en nodos remotos para cumplir la administración descentralizada. Esta capa recibe servicio de tres 
capas más bajas: 

• La capa de aplicación de red proporciona acceso a archivos remotos. 
• La capa de control de sesión comunica con entidades iguales para el manejo de funciones descentralizadas. 
• La capa de enlace de datos encabeza funciones de administración simple entre nodos adyacentes. 

CAPA DE APLICACION DE RED EN DNA 
La capa de aplicación de red proporciona servicios genéricos a la capa de usuario y administración de red. Los servicios incluyen acceso 

y transferencia de archivos remotos, acceso a terminales iteractivas remotas, acceso a gateways o sistemas que no sean DNA. Los módulos 
en ésta capa operan independientemente y asíncronamente. 

CAPA DE CONTROL DE SESION EN DNA 
La capa de control de sesión proporciona los siguientes servicios: 

• Es responsable de la comunicación lógica entre usuarios. 
• Proporciona el mapeo de los nombres de los nades, para especificar la dirección de los nodos, 
• Proporciona funciones de comunicación proceso-a-proceso, para procesos residentes en las capas de usuario, administración de red y 

aplicación de red. 
• Sus servicios estan orientados a conexión, 
• Valida sesiones entre usuarios 
• Activa y desactiva sesiones 

CAPA DE COMUNICACIONES FINALES EN DNA 
La capa de comunicaciones finales es un servicio de comunicación fin-a-fin de capas superiores orientado a conexión. Sus funciones 

principales son: 
• Aisla las capas superiores de los errores transitorios. 
• Es responsable del control de error, segmentación, reensamblado y control de flujo de una comunicación fin-a-fin. 
• 

 
Multiploxa múltiples conexiones llamados enlaces lógicos, entre pares de nodos o entre un nodo o nodos múltiples, 

CAPA DE RUTAS EN DNA 
La capa de ruteo proporciona un servicio de entrega de mensajes en redes anchas. Esta capa implementa un servicio de datagramas que 

reparte paquetes sobre la base de "mejor-esfuerzo'.  no garantizado, dado que el paquete puede perderse o ser entregado fuera de orden. 
* La capa de ruteo proporciona funciones de ruteo entre nodos. 
• Es responsable de control de congestión de la red. 
• Determina el tiempo ocurrido de un paquete dentro de la red. 

CAPA DE ENLACE DE DATOS EN DNA 
La capa de enlace de datos garantiza que una transmisión libre de error pase al otro lado por un enlace con muchos.errores. 'Además 

controla la ruta de comunicaciones entre nodos adyacentes. Esta capa incluye especificaciones de arquitectura para cinco formas de enlaceS 
de datos: 
1) HDLC 
2) LAPB (Link Access Procedures-Balanced) 
3)CSMA/CD LAN 
4) LAN FDDI 
5)DDCMP (Digital Data CommunicatIon Message Protocol) 

• 
CAPA FISICA EN DNA 
En este caso cualquiera de la gran variedad de las capas tísicas estandar pueden ser usadas. DNA Incluye especificaciones de 

arquitectura que definen tres formas mejores de enlaces físicos: 
1)ConexIón de modem 
2) LAN CSM/CD 
3)LAN FDDI 

ESTRUCTURA DE LA ARQUITECTURA DNA 
En la arquitectura DNA se distinguen dos tipos de nodos: 

1) Nodos finales.-Tienen una conexión a la red pero no calculan rutas o conmutan paquetes a otros nocios. 
2)Nodos para rutas.- Soportan múltiples enlaces y tráfico de datos, por lo tanto calculan rutas • 	• 	 , 

Las interfases entre capas son más flexibles que en el modelo OSI, la capa de usuario tiene acceso directo a las capas,  de administración 
de la red, aplicación de la red y control de sesión; la capa de administración de red, tiene acceso directo a las copas de aplicación de red,:"  
control de sesión y enlace de datos. DNA está disponible para usara diferentes tecnologias de subredes: 	 ' • 
1) DDCMP (Digital Data Communications Message Protocol): es usado para formar enlaces punto-a:punto entré dos toinpútadáras. El Medio 

hico usado por DDCMP puede ser un simple cable RS-232-C o puede consistir de un enlace de comunicación de satélite, inicrtiondal o dé 

LXII 	APENDICES 



/IRQWIECTGRASDE.REDES >` 

2) Ethernet: Cosiste de protocolos de enlace físico y datos. Una de sus principales características es que muchos usuarios pueden coexistir 
sobre el medio. 

3) X.25: Es una arquitectura de comunicaciones de datos conmutada por paquetes. 

ARQUITECTURA DOD 

La arquitectura de comunicación DOD (Departament Of Defensa) está basada sobro un punto de vista de comunicación de datos que 
Involucra tres agentes: 
• Procesos.- Son las entidades fundamentales para la comunicación 
. Computadoras.- Son capaces de ofrecer soporte múltiple a procesos simultáneos 
. Redes.- Es el medio de conectar las computadoras y el medio por el cual el dato es transmitido desde una computadora a otra. 

La arquitectura DOD organiza sus tareas de comunicación en cuatro capas relativamente independientes: 
. Capa de acceso a la red 
. Capa entre-redes (Internet) 
. Capa estación-a-estación 
. Capa de proceso. 

CAPA DE ACCESO A LA RED EN DOD 
Tiene que ver con el intercambio de datos entre una estación a otra y la red a la cual está conectada, La estación transmisora debe 

proveer a la red con la dirección de la estación destino, para que la red pueda dirigir el dato apropiadamente. 
El protocolo específico usado en ésta capa dependerá del tipo de red que sea usado. Diferentes protocolos se han desarrollado para 

redes conmutadas por circuitos (protocolo X.21), redes conmutadas por paquetes (protocolo X.25), redes locales (protocolos IEEE 802) y 
otros. 

CAPA ENTRE-REDES (INTERNET) EN DOD 
Esta capa maulla los procedimientos que se requieren para el encaminamiento de datos entre dos estaciones conectadas en distintas 

redes, En esta capa se usa un protocolo entre sedes (IP, Internet Protocol) para proporcionar la función de encaminamiento a través de redes 
múltiples. Este protocolo no sólo es implementado en una estación sino también en gateways, 

CAPA ESTACION-A-ESTACION EN DOD 
La función de esta capa es garantizar que el intercambio de datos sea rentable, es decir, debe asegurar que todos los datos transmitidos 

lleguen a su destino yen el mismo orden en el cual fueron enviados. El protocolo usado es TCP. 

CAPA DE PROCESO EN DOD 
Esta capa contiene los protocolos requeridos para soportar varias aplicaciones diferentes. 

OPERACION DE LA ARQUITECTURA DOD 
Para lograr la comunicación entre estaciones, todas las entidades que estan conectadas deben tener una'dirección única. 

requieren dos niveles de direccionamiento o puertos: 
1) Dirección global 
2) Dirección local 

La operación en DOD es muy simple: 
Suponiendo que un proceso asociado con el puerto 1 de una estación A, desea enviar un mensaje a otro proceso asociado con un puerto  

2 en una estación B: 
1) El proceso en A maneja el mensaje sobre la capa estación-a-estación con instrucciones para mandarle a la estación B, puerto 2. 
2) La capa estación-a-estación maneja el mensaje sobre la capa entre redes con instrucciones para enviarlo al host B. 
3) La capa entre-redes maneja el mensaje sobre la capa de acceso a la red con Instrucciones para enviarlo al gateway X. 

DIRECCION GLOBAL EN DOD 
Cada estación sobre la red debe tener una dirección global de red única. Esto permite al dato ser entregado ala propia estación 

DIRECCION LOCAL EN DOD 
Cada proceso dentro de una estación debe tener una dirección que sea única dentro de la estación, esto permite 

estación entregar los datos a los propios procesos.  

CONTROL DE OPERACION DE DOD 
Para controlar la operación de DOD, la información de control al igual que los datos de usuario deben ser transa-nítidos, 

r La Información de control es generada como un bloque de dates por los procesos de transmisión 
. El protoColo de la capa estación-a-estación (TCP) puede dividir el bloque dentro de dos piezas más pequeñas;para hacerlo más rnanejabl 

Para cada pieza TCP agrega un encabezado. 	 • 
. El protocolo TCP debe manejar cada segmento sobre la capa entre-red con ayuda de los gateways intermedloS 
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. El protocolo IP agrega un encabezado a cada segmento recibido desde el protocolo TCP. El resultado se llama datagrama IP. 

. Finalmente cada datagrama IP es presentado a la capa de acceso de red para su transmisión. 

. La capa de acceso de red agrega su propio encabezado creando un "paquete". 

. Cuando el dato es recibido en la otra estación, ocurren los procesos invertidos. 

. En cada capa el encabezado correspondiente es eliminado y el resto es pasado a la próxima capa superior hasta que los datos del proceso 
original son entregados al proceso destino. 
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CAPITULO 4: DISEÑO DE REDES 

INTRODUCCION 

La planeación y el diseño son aspectos importantes en el desarrollo de todos los proyectos, incluyendo los sistemas de computadoras con 
una red de comunicación de datos. 

Los sistemas actuales de comunicación basados en computadoras, presentan frecuentemente fallas en su sistema. Generalmente las 
fallas ocurren por: 

1) El hardware y el software involucrados no son realmente diseñados para sistemas basados en comunicación. 
2) Tienen poca o ninguna experiencia para resolver problemas. 
Un sistema útil no sólo debe satisfacer los requerimientos funcionales definidos en las especificaciones de aplicación, sino que debe 

considerar otros factores como: tiempos de respuesta, interfases eficientes con el usuario, costo, expandibilidad, etc. 
Generalmente las redes de comunicación están compuestas de: 

ARQUITECTURA (Elemento de red) 
	

SOFTWARE (Elemento de red) 
Una arquitectura se une junto con todos los componentes, dentro 

	
Se refiere al software que se ejecuta sobre los nodos que 

de un conjunto. La arquitectura define sus funciones y distribución. incluyen desde manejadores hasta los programas necesarios para 
Al igual que los protocolos debe observar el modo en el cual debe implementar un estado de funcionalidad. 
operar al comunicarse con otra. 

NODOS (Elemento de red) 
Los nodos sean inteligentes o no, actuan como conmutadores. 

Los nodos son puntos claves en el proceso de diseño, Los nodos 
deben soportar algunas características como: "almacenar y 
adelantar", control de error, control de transmisión retrasada, 
radiodifusión, etc. 

MEDIOS DE TRANSMISION (Elemento de red) 
Los medios de transmisión son enlaces sobre los cuales la 

información es transmitida. Pueden ser ondas de radio terrestre, 
satélites, fibra óptica, cable coaxial, par trenzado u otro medio. 
Pueden ser de banda ancha o de banda base, trabajar en modo 
digital o analógico, etc. 

CONSIDERACIONES EN EL DISEÑO DE REDES.  
Para realizar un buen diseño de una red de computadoras se debe considerar los siguientes parámetros: 

• Requerimientos del usuario 
Expandibilidad, escabilidad y evaluación 

• Determinación del tráfico 
Aspectos de servicio 
ElecCiÓn de protocolos 

• Alcance de acción 
• Consideraciones de tiempo y retard 

Determinismo 
ConectIvidad 
Costo 

• Disponibilidad, rentabilidad y mantenimiento 

REQUERIMIENTOS DE USUARIO (Diseño de redes) 
El análisis de requerimientos es el primero y el más Importante paso en el diseño de redes, No hay algún otro aspecto del diseño más 

importante que el de entender completamente las necesidades del usuario, dado que de éstas se determina la tecnologia, protocolos, 
hardware, software y recursos que se deben emplear. 

DETERMINACION DEL TRAFICO (Diseño de redes) 
El diseñador debe identificar las características adecuadas del tráfico según cada aplicación planeada para la red, El tráfico puede ser de 

diversas formas y tamaños, conforme a muchos protocolos y formatos, con varios tipos de patrones para traslado, y requiere métodos 
especiales de procesamiento y encabezados. 

ELECCION DE PROTOCOLOS (Diseño de redes) 
La elección de protocolos debe ser definida para aplicaciones ya existentes y aplicaciones planeadas. Esto incluye todos los,  protocolos 

para cada arquitectura soportada. 

CONSIDERACIONES DE TIEMPO Y RETARDO (Diseno da redes) 
El tiempo es uno de los más importantes aspectos a considerar en el diseño de redes de comunicación. Pecrementar el tiempo de 

transmisión y el retardo de la red, es una responsabilidad del diseñador. Los principales parámetros a considerar son'. 
• Tiempo de acceso 
. Tiempo de respuesta 
. Retardo vs, cantidad de información procesada 
• Bloqueo vs, almacenamiento. 
. Interrupciones y reiniclos. 
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CONECTIVIDAD (Diseño de redes) 
Dado que existen diferentes tipos de características de tráfico, el usuario requiere para transportar diferentes tipos de conectividad de red 

y usuario. Para lo cual debe considerar: 
• Conectividad usuario-red y red-red 
• Requerimientos geográficos 
• Topologia 
• Infraestructura 

DISPONIBILIDAD, RENTABILIDAD Y MANTENIMIENTO (Diseño de redes) 
Se refiere a la capacidad de la red de ser suficiente para transmitir mensajes en un tiempo considerable y el de mantener el estado de 

operación de la red eficientemente. 

EXPANDIBILIDAD, ESCABILIDAD Y EVALUACION (Diseño de redes) 
La red debe estar disponible para reaccionar al cambio. También puede ser diseñada con la capacidad de expansión, y debe tener la 

opción de ser escalada hacia arriba o hacia abajo. El plan de la red debe definir un ciclo evolutivo. 

ASPECTOS DE SERVICIOS (Diseño de redes) 
Deben considerarse tópicos Importantes como: 

• Administración de red 
• Publicidad 
• Seguridad 
• Apoyo al usuario 
• Recuperación de desastres, etc. 

ALCANCE DE ACCION (Diseño do redes) 
Una arquitectura de red debe resolver cualquier problema general que sea posible. Es decir, debe ser diseñado para soportar un rango 

amplio de aplicaciones y un amplio rango de tecnologías inferiores. 

DETERMINISMO (Diseño de redes) 
De acuerdo con la propiedad de determinismo, condiciones Identicas producirán resultados Idénticos. 

determinlstica las rutas deben ser idénticas a la topologia física usada. 
En el diseño de una red 

COSTO (Diseño de redes) 
El costo es usualmente el factor primordial en el diseño del sistema. Para poder estimar el costo del sistema se debe considerar algunas 

variables importantes: 
Tamaño y velocidad del CPU 

• Tamaño y velocidad del disco 
• Tipo de lineas de comunicación (punto-a-punto, muitipunto, full-duplex, etc.) 
• Técnicas de control de error 
• Tipo de sondeo 
• Tipo de conmutación 

Alcance de la red 
Tipo de medio de comunicación, etc. 

ESTANDARES PARA REDES 

Actualmente es aceptado en la industria de la comunicación que se requieren de,  estándares que, 9041111(M 13$:,- ellritttediti51.1;•.,1(0  
eléctricas y procedyrales de los equipos de•comunIcación., Un "estandar" se define como la inferirle wel,COnjüntO'OinoifésiiiijUlltii(SS,.,. 

,. eotre varios equipos. Un estandar discribe las, funciones de cada uilá de los eqUipol',réqueridl 	iírl a-Pare sesSitpéflO',V,,",glirelIti::41411.:111'.' 
señales que' viajan  entre los equipos sean ajustadas para su propósito. La aplicación o potencial de cüillquleréstiirtdat,riartIcular;leivei. factor ,.,     	.  	.. 
determinante de como muchas partes requieren ser involucradas en su desarrollo 'y documentación,.  . 	 , • , 	 , .. 	 , 	.. 

Existen diversos grupos que han desarrollado diferentet conjuntos de estandares. Los principales son: 

	

. 	... 	. , 	.  

CCITT 
	

180 
ANSI 	 IEEE 

	
EIA 

VENTAJAS DE UN ESTANDAR DE RED 
• Un estandar asegura que tendrá gran mercado para una-pieza particular de hardware o softWare,, , 
• Permiten productos de comunicación de diferentes vendedores; dando al comprador más flexibilidad en lá selección y uso de equ 
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DESVENTAJAS DE UN ESTANDAR DE RED 
. Un estandar tiende a "congelar la tecnología. Una vez que un estandar es desarrollado, está sujeto a revisar y comprometerse a usar las 

técnicas más eficientes que sea posible. 
Hay múltiples estándares para un mismo elemento do red. 

ISO 

La Organización Internacional de Normalización (ISO, International Standards Organization) produce un gran número de estándares 
actualmente. Los miembros de ISO son organizaciones estándares Individuales a nivel nacional. El comite técnico de ISO, que no sólo crea 
estándares sino también determina que estándares producir, está compuesto de miles de voluntarios desde fabricantes de computadoras, 
provedores de productos de comunicación, usuarios de computadoras, gobiernos y organizaciones de consultoría. 

El objetivo de ISO, al desarrollar su modelo de referencia (OSI), es simplemente definir un conjunto de mecanismos que hagan posible la 
interconexión de sistemas Informáticos heterogéneos, utilizando los medios públicos de transmisión de datos. En la elaboración del modelo 
de referencia (OSI), ISO ha tomado en cuenta la posibilidad de que su arquitectura permitiera la fácil utilización de las diferentes normas 
emitidas por otros organismos internacionales, en especial el CCITT. 

CCITT 

El Comite Consultivo Internacional Telegráfico y Telefónico (CCITT, Consultative Committee for International Telephone and Telegraph). 
CCITT forma parte de la Unión Internacional de Telecomunicaciones (UIT, Union International Telecommunication). CCITT se relaciona con 
los estándares de interconexión de redes telefónicas y con los sistemas de señalización usados por modems para la transmisión de datos do 
computadoras sobre lineas telefónicas, 	 o 

CCITT llama a los estándares que produce recomendaciones (recomendación X.25, recomendación X.21, recomendación X.400, etc.). 
Los contribuidores principales del CCITT, son las organizaciones de telecomunicación públicas y privadas, CCITT está compuesta por 18 
grupos (SG's) con la responsabilidad de cubrir un área particular, ya sean voz, datos o servicios integrados. 

GRUPOS QUE INTEGRAN CCITT 
1,- 	SGI 	influencian estándares relacionados con servicios telegráficos y telemáticos. 
2.- SGII 	dirigen operaciones de sistemas telefónicos. 
3.- SGIII 	dirigen principios de tarifa, 
4.- SGIV 	dirigen mantenimiento de transmisión de circuitos internacionales. 

SGV 	dirigen protección acerca de peligros y disturbios en la transmisión. 
6.- 	SOVI 	dirigen le protección y especificación de cubiertas de cables y su alcance. 
7,- 	SGVII 	dirigen redes públicas de datos. 
8.- 	SGVIII 	dirigen telegrafía y DTE's relacionados. 
9,- 	SGIX 	dirigen la calidad de transmisión telegráfica 
10.- SGX 	dirigen nodos telegráficos, 
11.- SGXI 	dirigen señalización y conmutación telegráfica. 
12.- SGXII 	se relacionan con la eficiencia de transmisión telefónica. 
13,- SGXIII se relacionan con redes telefónicas públicas automáticas y semiautomáticas. 
14.- SGXIV se relacionan con equipo y transmisión telegráfica, 
15,- SGXV se relaciona con sistemas de transmisión, 
16.- SGXVI se relaciona con redes telefónicas. 
17.- SGXVII se relaciona con la transmisión sobre redes telefónicas y telex. 
18,- SGXVIII se relaciona con redes digitales, como es ISDN, 

ECMA 

La Asociación Europea de Manufactura de Computadoras (ECMA) fué originalmente formada por un grupo de compañias europeas, pero 
ha ido creciendo hasta llegar a ser internacional e incluir miembros representantes do organizaciones como: IBN1. Digital, AT&T, Otitis 
Teiecom y Toshiba. ECMA es considerada una organización estandar regional, que desarrolla Información tecnológica estandar pais le región 
europea especIficamente.Los estándares de ECMA son frecuentemente expedidos e ISO para desarrollar estándares a nivel Internacional. 

ANSI 

ANSI es la organización nacional de normalización de los Estados Unidos. ANSI asigna comites para Ilaborar estándares 
relacionadas con Información tecnológica. Los principales comites (ASC's) son los'siguientes: 
. JTC1 TAG. 	Este grupo proporciona un lugar a los Estados Unidos en los estanciars JTC1 de ISO, 
• ASC X3. 	Este comite produce aproximadamente el 90 % de los estándares en Información tecnológica. 
• ASC Ti. 	Este grupo Integra el cuerpo del mercado de eatándarespara la Industria de teleCOlililtliCEICI011e6.. 

ASC X12. 	Este grupo es responsable de los estandares relacIónados con dIntercambio de datos electrónico. 
ANSI no es una organización gubernamental; está es fundada por sus miembros y por la demanda de estándafés. 

IEEE 

El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrónicos (IEEE) es una 'organitación de normalización y deSarrollo en el área. de ingeniarla, Y 
especialmente en redes locales. IEEE es una sociedad profesional donde sus miembros son ingenieros Individuales. La -mayerli'de 
actividades sólo se relacionan con información tecnológica, IEEE son de las organizaciones autorizadas que operan sobre la línea. de ANSI'  
cuando desarrollan estándares. 
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IEEE es la organización central para el desarrollo de estándares de redes de áea local (LAN's) bajo su proyecto 802. El trabajo del comite 
802 es actualmente dividido en subcomites que se relacionan con un estandar de LAN especifico: 
1.- IEEE 802.1 se relaciona con el estandar de interfases para las capas más altas (HILI). 
2.- IEEE 802.2 se relaciona con el estandar de control de enlace lógico (LLC), 
3.- IEEE 802.3 se relaciona con el estandar CSMA/CD. 
4.- IEEE 802.4 se relaciona con el estandar de token bus. 
5.- IEEE 802.5 se relaciona con el estandar de token ring. 
6.- IEEE 802.6 se relaciona con el estandar de redes MAN's. 

El proyecto IEEE 802 es compatible con las capas mas bajas del modelo OSI. 

EIA 

La Asociación de Industrias de Electrónica (EIA), es una asociación de compañias que se responsabllizan del desarrollo y publicación de 
estándares para la comunicación do terminales. EIA emprende algunos proyectos de estandarización, y los opera como una organización 
acreditada bajo las normas de ANSI. Los estándares desarrollados por EIA están relacionados primordialmente con las interfases físicas de 
comunicación y señalización eléctrica. Un estandar muy conocido de EIA es: EIA-232-D, el cual documenta el camino en el cual una terminal 
o computadora es conectada a un modem. 

ESTANDARES PARA LA CAPA FISICA 

La capa física se relaciona con los siguientes aspectos: 
• Eléctrico (Tasas de datos, niveles de voltajes, etc.). 

Funcional/procedural (Definición de datos, temporización, señales de control, etc.).  
Mecánico (Tipo de conector, número de patillas, etc), 

Por lo tanto, la conexión física para el medio de transmisión es definida por la capa física. La interfase estandar más usada en la capa 
física es RS-232-C definida por EIA (Electronic Industries Association) para ANSI (American National Standards InstItute). El mismo estandar 
es adoptado por can como V.24 y V.28, y es adoptado por ISO como 2110. 

RS-232-C es remplazado en algunas naciones por RS-449, que es adoptado por CCITT con el nombre V.35. 

ESTANDARES PARA LA CAPA DE ENLACE DE DATOS 

La capa de enlace de datos desempeña las siguientes funciones: 
Mantener la conexión de enlace de datos. 
Procesos de activación y desactivación de enlaces. 

• Mapear unidades de datos con unidades de enlace de datos, 
• Multiplexar unidades de datos a conexiones físicas múltiples. 
• Delimitar las unidades de enlaces de datos. 
. Detección y recuperación de errores y notificación a usuarios finales, 

Crear identificadores de red (ID) e Intercambiar parámetros con partes Iguales (capa de enlace) entre nades de red compatibles;: 
La capa de enlace de datos se divide en dos subcapas. La más baja de las dos, controla el acceso al medio físico mod¿I,ser diferente 

en cada tipo de red. La parte más alta de la capa de enlace de dalos desempeña la parte del trabajo que es PoMún,a todos los tipos de red. 
La rnayorfa de las opciones en ésta subcapa están basadas sobre un mismo estandar IlaMedo tiDLC (High-level pata wok Contlol).. 

La definición principal del servicio de la capa de enlace de datos está en ISO 8889, la cual' es equivalente a CCITT,X.112. 
Asimismo es definida en una serie de documentos incluyendo: ISO 3309, ISO 4335, ISO 7776 y ISO 7809. 

ESTANDARES PARA LA CAPA DE RED 

La capa de red proporciona las siguientes capacidades: 
• Proporciona direcciones de red e identificadores de red (ID) en puntos finales. 
• MultIplexate de conexiones de red a la capa de enlace de datos, 

Segmentacióniencapsulación de cadenas de datos. 
. Selección de servicios apropiados. 
• Selección de la;calidad de servicio deseado.  
• Detección y recuperación de errores y notificación a usuarloifinales. 
• Ejecución de transferencia de datos. 
• RelnIclo de conexión con la pérdida de datos y notificación a usuarios Males, 

La capa de red depende del sistema de red kue sea usado. , Los estándares de OSI cubren'  los 'dos tipos de red principales' 
WAN's. El servicio de red básico es definido en ISO 8348, La estructura litterae es dadsén 1.8016481. 

IEEE proporciona los estándares relacionados con redes de área' local'(LAN's) y el CCITT,preeld 	lbs001eftafIdefellreiac011  
las redes de área ancha (VVAN's). 

Los estándares más importantes relacionados con LAN's son: 	Los 	estándares más importantes relacionados con yvm§11so.  
• Ethernet 	 • X.25  
• Token bus 
. 	

X 
Token ring 	 ISDN

.21  

. ARChet 
• FDDI 
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ETHERNET 
Ethernet es un estandar diseñado por Xerox, Intel y DEC, cuyas especificaciones estan diseñadas para satisfacer los requerimientos 

principales de una LAN. Ethernet es la base del estandar IEEE 802.3 y forma parte del estandar ISO 8802/3. El uso de éste estandar ha sido 
ampliamente adoptado y adaptado para sistemas de oficinas y fábricas. Ethernet está disponible en redes 10BASE2, 10BASE5, las cuales 
usan cable coaxial, y la más actual 10BASET, que usa cable par trenzado. 

La conexión de Ethernet al cable coaxial se denomina transcoptor; tanto 10BASE2 como 10BASE5 se refieren a él como MAU (Medium 
Attachment Unit), unidad de acceso al medio. 

Ethernet 10BASE5 llama al cable entre el transceptor y la tarjeta adaptadora de red, cable AUI (Attachment Unit Interfaz) o también cable 
"drop". Ethernet 10BASE2, al conectarse directamente a la tarjeta no requiere un cable AUI. 

REQUERIMIENTOS PRINCIPALES DE UNA LAN 
• Tasa de transmisión de datos alta. 
• Distanclasconsiderables. 
• Habilidad para soportar varios cientos de dispositivos. 
• Simplicidad. 
• Tasa de error baja y detección de errores eficiente. 
• Uso eficiente de recursos compartidos. 
• Estabilidad bajo cargas altas. 
• Fácil acceso al medio. 
• Fácil de instalación, 
• Fácil de reconfigurar. 
• Bajo costo, 

ETHERNET 802.3 10BASE2 
• Máxima distancia de un segmento de 185 m. 
• El cable típicamente usado es el RG-58A/U (cable delgado que usa conectores BNC), 
• Máximo de 5 segmentos (con 4 repetidores) entre dos estaciones; 3 segmentos coaxiales y 2 segmentos de unión. 
• El cable debe ser terminado, con una Impedancia caracteristica de 50 ± 2 ohms y conectado a masa en sólo un punto dentro del segmento. 
. Conexiones a través de adaptadores BNC en T. 
• Un total de 30 estaciones o nodos por segmento. 

ETHERNET 802.3 10BASE5 
• Máxima longitud de segmento de 600 m. 
. Máximo de 5 segmentos (con 4 repetidores) en cualquier trayectoria de red entre 2 estaciones. La distancia máxima de un segmento se 

especifica por el retraso de propagación de una señal, no por su distancia. 
• Cuando no existe un segmento de enlace, pueden coexistir en cualquier trayectoria hasta 3 segmentos. 
. El cable debe ser terminado con una impedancia de 50 * 2 ohms y conectado a masa en sólo un punto dentro del segmento. 

Máximo de 100 MAU's en un segmento de cable. 
• Los MAU's deben ser conectados en el cable a una distancia entre ellos de 2,6 m. 

CARACTERISTICAS DE ETHERNET 
• Topología: 	 de canal (bus) 
• Velocidad: 	 10 Mbitsla sobre el cable en banda base. 
• Medio: 	 Cable coaxial. 
• Tipo de enlace: 	, Naif-duplex. 
• Acceso al medio: 	CSMA/CD. 
• Aplicación: 	 Slstemas de oficinas. 
• Estandar: 	 (SO 8802/3 (estiandar internacional), IEEE 802.3. 
• Distancia máxima: 	2,500 m. 
• No. de Estaciones, 	1024 como máximo. 
• Repetidores: 	Cada 500 m. 

LIMITACIONES DE ETHERNET 
• La máxirña longitud de un segmento de cable coaxial es dé 500 m.. 
• El cable debe ser terminado, con, una Impedáncia caracteristica de 50 ± 2 ohms y conectado a masa sólo un punto. 
• Dós repetidores como máximo en una trayectoria entre dos estaciones de trabajo. 
• Máximo 50 m. entre un transceptor conectado al segmentp del cable coaxial y su estación de trabajo (cable AUI). 
• Máximo de 100 transceptores por segmento. 
• Ethernet es costoso ee la Instalación, dado'que el cable coaxial de dificil manejo, 

TOKEN BUS (IEEE 802.4) 
El estándar Token bus IEEE ,802.4 es muy conocido principalmente por ser adoptado por General IVIators en su especificaciÓn MAP 

(Manufacturers Automation Protocel). En éste estandar el acceso a la red es controlado por la posesión de un talen.. La red usa un cable de 
banda ancha (ancho de banda de 10 M bits/s), muy parecido al que se usa en cable de TV. para transportar señales en'diferentes freCuenclas. 
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De acuerdo con este estandar, todas las estaciones sobre el canal reciben la superposición de las transmisiones de las demás estaciones, 
asi como la propia. El control es pasado via un token. Una estación debe recibir el preambulo de un mensaje completo, antes de que esta 
pueda pasar el token a la siguiente estación o transmitir su propio mensaje/paquete. El intervalo equivalente al tiempo de propagación de 
energía de un punto del bus a otro punto, más el tiempo que la estación se toma para el procesamiento de la señal requerida, se le denomina 
"interfase de retardo". 

CARACTERISTICAS DE TOKEN BUS (IEEE 802.4) 
En general, el estandar token bus IEEE 802.4 se puede resumir de la siguiente manera: 

. Velocidad: 	 10 Mbits/s 

. Medio: 
	

Cable de banda ancha. 
. Acceso al medio: 
	

Por posesión de un token. 
. Aplicación: 
	

Automatización de fábricas, 
Estandar: 
	

ISO 8802/4 (estandar internacional) 

TOKEN RING (IEEE 802.5) 
El estandar token ring fue diseñado por IBM como una estrategia para establecer comunicaciones en redes de área local. La red hilen 

ring se adhiere al estandar IEEE 802.5 y está actualmente soportada por un número Importante de fabricantes (IBM, Proteon, 3 COM, etc). 
Como su nombre lo indica, se emplea la topologia de anillo y el acceso a la red es controlada por un token. La eficiencia del estandar 

token ring es determinado principalmente por el tiempo de propagación, el cual define el tiempo en que la energía se propaga desde una 
estación a través de las demás y el regreso de la misma. Cada unidad de interfase de estación es caracterizado por el tiempo que toma en 
detectar el token y decidir cuando pasarlo a la próxima estación o transmitir un paquete/mensaje, 

El elemento básico de la red en anillo es un dispositivo denominado MAU (Multistation Acces Ud, Unidad de Acceso a Multiestaciónes) o 
WC (Wire Concentrado; Concentrador de Cableado). Este dispositivo es el punto central de conexión de los nodos a la red. Entre MAUs 
pueden añadirse repetidores para Incrementar la distancia de transmisión. Una de las funciones principales'de un MAU es la reconfiguracIón 
dinámica del anillo cuando un nodo deja de estar conectado a la red. 

CARACTERISTICAS DE TOKEN RING (IEEE 802.5) 
• El estandar IEEE 802.5 tiene físicamente una topologia de estrella y electricamente topologia de anillo. 
. Cada nodo actua como un repetidor a nivel de bits. 
• El reparto de propagación a nivel de bits por cada nodo es muy pequeño. 
. El token es simplemente una secuencia especifica do bits que circula a través de los nodos, dando a estos permiso para transmitir. 
• Velocidad: 	 10 M bits/s. 

 

• Medio: 	 Cable par trenzado. 
• Acceso al medio: 	Por posesión de un token. 
. Aplicación: 	 Sistemas de oficinas. 
• Estandar: 	 ISO 8802/5 (estandar internacional), 

ARCNET 
ARCNET es uno de los sistemas de redes mas antiguos y fue desarrollado por la corporación,DATAPOINT. La.topología estandar pare 

ARCNET es una estrella, aunque también puede usarse en bus o en una combinación de ambas a la que se le denomina estrella dlitribulda,, 
donde las estaciones ARCNET estan conectadas a un dispositivo central llamado "Hub", a través de módulos de interfise 
Resource Intedase Modules), Existe 2 tipos de hubs para ARCNET: activos y pasivos. Cada Hub prolórciona conexión (via un anillo friterno) 
a los RIM's, sirviendo PC's, servidores de archivos, impresoras, etc. de acuerdo con la topologia de estrella «alca. 

ARCNET transmite todas las señales a través de toda la red Simultáneamente, Esto se debe a quéusi una ;topologia de bálógico, 
donde todos los dispositivos comparten el mismo cable. ARCNET utiliza un método de token-passing lógICO ola controlar el acceso al 'cable 
y reconfigura dinámica y automáticamente una estación cada vez que es añadida o removida de la red, 

Para que ARCNET pueda comuncarse con una red SNA/SDLC, MOLO, X.26 u otra ARCNET, requiere del uso de bridge« (puentes 
gateways (pasarelas), 

HUB ACTIVO (ARCNET) 
Un hub activo es una unidad con su propia alimentación que actua como un;dispositivo de distribución y amplifloador de Señal. 

HUB PASIVO (ARCNET) 
Un hub pasivo sólo distribuye la señal sobre distancias pequeñas (sin ainplificar). 

CARACTERISTICAS DE ARCNET 
. Es fácil de instalar, 
• El diagnóstico de fallas es muy sencillo. 
. Soporta cable coaxial y par trenzado. 
. Su velocidad de transmisión es de 2.5 Mbps (no es rápida). 
. Posee una gran flexibilidad en el cableado de una instalación. 
• Proporciona un grado de estandarización muy alto, 
• Aumenta su velocidad a 20 Mbps con el uso de ARCnet plus que es compatible con los productos de ARCnet anteriores, y aumenta el 

paquete de datos a 4,096 bytes. 
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FDDI (Fiber Distributed Data Interface) 
De la misma forma de que las LAN's surgen por la necesidad de compartir recursos como impresoras, modems, discos, etc. en un área 

relativamente pequeña; asimismo surge la necesidad de que estas redes sean rápidas. Este es el motivo por el que surge el estandar. FDDI 
(Interfase de datos distribuidos por fibra),que gracias al uso de fibra óptica como medio de transmisión, es posible compartir desde sistemas 
de archivos hasta, cualquier dispositivo gráfico (plotters, impresoras gráficas, etc) que requiera de buena resolución. FDDI se compone de las 
siguientes capas: 
. Control de acceso al medio (MAC) 
• Parte física (PHY) 
. Dependencias del medio fisico (PMD) 
• Administración de estación (SMT) 

Cada estación FDDI está compuesta de entidades lógicas que conforman al estandar FDDI. Las redes con diferentes topologlas físicas 
pueden ser construidas, dependiendo de las conexiones con los diferentes tipos de estaciones usadas, que pueden ser: 
• Estación con conexión dual (DAS) 
. Concentrador con conexión dual (DAC) 
• Estación con conexión simple (SAS) 

Concentrador con conexión simple(SAC) 

CONTROL DE ACCESO AL MEDIO (MAC) EN FDDI 
Como en los estándares 802, la capa MAC del estandar FDDI, es ta porción de la capa de enlace de datos que regula el acceso al medio 

de la LAN. El protocolo de acceso al medio es token ring, similar al estandar IEEE 802.5, con la, diferencia de que en. FDDI se usa: 
• Fibra óptica que alcanza velocidad de 100 Mbps 

Señalización NRZI. 
• Sistemas distribuidos 
• Token nuevo después de transmitir, etc. 
. Especificación rentable 

Gracias al uso do esta técnica de control de acceso al medio, FDDI proporciona diversos servicios con acceso determinlstico, los cuales 
no se degradaran con el incremento del número de estaciones a la red. 

PARTE FISICA (PHY) EN FDDI 
La especificación de la capa física para FDDI incluye una parte independiente del medio y una parte especifica del medio. La porción 

Independiente del medio, de la capa física, incluye la codificación de datos digitales. 
La capa física maneje todas las funciones basadas en símbolos. Un *tolo es la secuencia básica do bits que representa datos e 

Información de control. La capa fisica codifica y decodifica los datos y los símbolos de control 

DEPENDENCIAS DEL MEDIO FISICO (PMD) EN FDDI 
Caracteriza los aspectos dependientes del medio de la capa fisicrl El estandar FDDI especifica un anillo de fibra óptica con una tasa de 

datos de 100 Mbps, usando la codificación NRZI-413/613 (de 4 a 6 bits), con longitud de onda de 1300 nm, espeCificada para la transmisión de 
datos. Dado el medio de transmisión empleado, se requiere dé lasser o fuentes de luz corno es el caso de los LED's.  , 

El receptáculo conector delcable definido por'el estandar FIDI es llamado MIC (Media Interface Conector, Conector Interfase del Medio). 

ADMINISTRACION DE ESTACION (SMT) EN FDDI 
Proporciona el control necesario en el nivel de estación para manejar procesos en las diferentes capas de FDDI, como el monitoreo, 

detección de fallas y recuperación de errores. SMT es subdividido dentro de tres áreas: 
• Administración basada en lame.- 	Recoge y controla la Información circulante en toda la red FDDI. 
• Administración de conexión (CMT).- Maneje los componentes fisicos y sus interconexiones, 
• Administración de anillo (RMT).- 	Maneja los componentes de MAC conectados lógicamente al anillo, 

ESTACION CON CONEXION DUAL (DAS) EN FDDI 
Tiene dos pares de entidades PHY y POI y una o más entidades MAC, que participan en el tronco del anillo dual. Los DAS so usan 

cuando haY un número limitado de usuarios. También pueden ser usados para interconectar LAN's departamentales, Con cada estación 
FDDI, funcionan como un bridge. 

CONCENTRADOR CON CONEXION DUAL (DAC) EN,FDDI 
Consisten de un DAS con PHY y PDM, más allá de los requerimientos de conexión de un anillo dual, Las entidades adicionales permiten 

la conexión de las estaciones adicionales que son,  lógicamente parte dei anillo pero estan físicamente aisladas. 
Puede ser usado para conectar múltiples dispositivos de alta potencia en un grupo de trabajo o LAN's múltiples. Con cada estación FDDI 

funcionan como un bridge. 

ESTACION CON CONEXION SIMPLE (SAS) EN FDDI 
Constan de entidades PHY; PMD y MAC; y no pueden ser conectadas en el tronco del anillo, deben ser conectadas por medio de un 

concentrador. 	 • 
Esta estación puede ser conectada a un anillo sencillo como una topologia de estrellar Un SAS puede ser conectado a un DAC y 

mantener la rentabilidad de un anillo dual. Esto significa que las conexiones con SAS pueden estar aisladas por un concentrador para no 
causar demahda al resto del anillo, 

APENDICES LXXI 



CONCENTRADOR CON CONEXION SIMPLE (SAC) EN FDDI 
Consta de un SAS con entidades PHY y PDM que van más allá de los requerimientos para conectarse a un concentrador. Los SAC's 

pueden ser conectados a otros DAC's u otros SAC's para formar una topología de árbol Jerárquica estructurada. 
Los SAC's proporcionan gran flexibilidad para agregar y remover concentradores y estaciones o cambiar su localización sin romper con la 

estructura de la LAN. 

TOPOLOGIAS DE FDDI 
La definición de los cuatro tipos de estaciones permiten la creación de una variedad de topologias, entre ellas estan: 

. Múltiples estaciones conectadas a un sólo concentrador. 

. Anillo dual. Es usada sólo con número limitado de usuarios. El anillo secundario es usado sólo si el anillo primario falla, 
Concentradores en árbol. Esta topologia proporciona gran flexibilidad para el movimiento de estaciones o concentradores. 

. Anillo dual de árbol. Esta es la más elaborada y flexible de las topologias de FDDI. 

FDDI-II 

FDDI-II os una extensión de FDDI, que agrega la habilidad de soportar tráfico conmutado por circuito, mientras que mantiene el servicio de 
conmutación por paquetes proporcionado por FDDI. 

En FDDI-II la capa física (PHY) y la administración de estación (SMT) son las mismas que en FDDI, En el nivel de MAC, son referidos 
dos nuevos componentes: un multiplexor hibrido (HMUX) y el MAC Isosincrono (IMAC). 

Durante la operación normal, la actividad sobre FDDI-II consiste de una secuencia de ciclos, generados por un ciclo maestro. La 
comunicación entre estaciones usan conmutación por circuito para compartir el uso del canal isosincrono dedicado, Las estaciones se 
comunican usando conmutación por paquetes sobre el canal de paquetes de datos, observando las reglas impuestas por el protocolo de token 
ring. 

RECOMENDACION CCITT X.25 

La recomendación CCITT X.25 es diseñada para trabajar en las tres capas Inferiores de una red conmutada por paquetes. La 
recomendación X.25 se encarga de realizar el enlace entro un DTE y un DCE. Cuando un equipo anuncia su compatibilidad con X.25, está 
Indicando que puede utilizarse para la realización de un sistema distribuido, utilizando como elemento de transmisión de datos una red.pública 
de comunicación de paquetes que se ajuste a esta recomendación. Los niveles que contiene la norma X.25 son: 
1) Nivel fisico 
2) Nivel de enlace 
3) Nivel de red 

CARACTERISTICAS DE CCITT X.25 
Generalmente la recomendación X,25 se puede resumir como sigue: 

. Velocidad: 	 Depende de la Implementación. 
• Medio: 	 Combinación de lineas digitales y lineas análogas con modems, 
. Acceso al medio:Los paquetes de datos son multiplexados juntos; un PAD os requerido pala equipo asíncrono. 
. Aplicación: 	 Comunicación e largas distancias, 

Estandar: 	 ISO 7776/8208 (estandar Internacional) 

NIVEL FISICO DE CCITT X.25 
En este nivel se definen las características físicas, eléctricas, funcionales y de piocedimiento pira establecer, mantener 

enlace flsico entre el DTE y el DCE, 
Los elementos que constituyen este nivel están contemplados en la norma X.21, 
Dentro de un X.25 se contempla la posibilidad de Interconexión conforme a la recomendación X.21 • 

NIVEL DE ENLACE DE CCITT X.26 
En éste nivel se define el procedimiento de acceso al enlace para el intercambio, de datos entre el DTE y el ocg, El procedimientoUtiliza 

el principio y la terminología del procedimiento de control, para enlaces de datos de alto nivel (HDLC) especificado por ISO, 
El procedimiento HDLC permite Intercambiar paquetes entre un DTE y un DCE; corregir los errores ,qUe, hubieren podido detectarse, 

mediando la retransmisión de los paquetes afectados; controlar el flujo de paquetes en el enlace DTE.DCE. así corno Coulrmar recepción 
correcta de los paquetes teansmitidos, 

NIVEL DE RED DE CCITT X.26 
En este nivel'se definen los procedimientos de control para el Intercambio de paquetes que contengan inforrnacIón de 'control, y de os.del 

usuario, entre el DTE y el DCE. Para llevar a cabo la comunicación se requiere de la realizaGión de una llamada virtual entre ambos, es decir, 
el establecimiento de un circuito virtual entre los dos DTEs implicados,  

El intercambio de Información entre dos sistemas Informáticos se reelizará a través 'de un circuito viitual, operación rine se realitorlery 
niveles superiores.. Asi pues, en el nivel de red sólo se realizarán las operaciones de estableCimiento, iniintenimientd y desconexión de 
circuitos virtuales. 
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RECOMENDACION CCITT X.21 
La recomendación X.21 del CCITT, incluye un protocolo para enviar y recibir llamadas, y para enviar y recibir datos mediante transmisión 

sincrona dúplex. La recomendación X.21 proporciona la interfase física tracia la red. Aunque X.21 fue diseñada para redes conmutadas por 
circuitos, parte de la recomendación cubre conexiones fisicas de todas clases de redes: conmutadas por paquetes o conmutadas por circuitos. 
La interfase X.21 es diseñada para dispositivos que accesan la red sobre lineas digitales. 

La mayor ventaja de X.21 sobre el RS-232C y el RS-449 es que las señales de la X.21 van codificadas en forma serial digital. En 
contraposisión a RS-449, X.21 utiliza únicamente 6 señales. 

Aunque X.21 se define como el nivel más bajo del protocolo internacional de conmutación de paquetes X.25, aún no es posible la 
conexión digital directa a las redes telefónicas públicas. Por esta razón, el CCITT ofrece la recomendación X.21 bis como medida provisional 
para conectar los equipos informáticos existentes con los servicios de conmutación de paquetes. 

SEÑALES DE LA RECOMENDACION CCITT X.21 
Circuito 
G 
Ga 
T 
R 
C 

Nombre 
Tierra de señalización 
Retorno común del DTE 
Transmisión de datos 
Recepción de datos 
Control 
Indicador 
Reloj de bit 
Reloj de byte 

ISDN 
La red digital de servicios integrados (ISDN, Integrated Digital Services Networks), nace de la 

red telefónica con un rango de aplicaciones más amplio ( voz , video,etc.), soportadas por una 
caracteristica más Importante de ISDN es el uso de señalización fuera del ancho de banda, es 
control en paralelo a los datos en un canal separado. 

ISDN ofrece conexiones por conmutación de circuitos a 64 Kbits/s; no obstante, también 
paquetes. La estructura básica de ISDN es la siguiente: 
• Estructura de acceso 
• Estructuras básicas 
• Puntos de referencia 
• Servicios ofrecidos 

necesidad de proveer a los usuarios de la 
red única y con acceso normalizado. La 
decir, es capaz de enviar información de 

permite conexiones por conmutación de 

ESTRUCTURAS DE ACCESO (ISDN) 
El acceso de los usuarios a ISDN se realiza por medio do una línea digital multiservicio de caracterislicas funcionales y eléctricas muy 

diferentes a las utilizadas en las redes telefónicas convencionales, Las agrupaciones funcionales definidas para ISDN son: 
• Equipo terminal tipo 1 (ET1): Equipo terminal de usuario que presenta directamente las caracterlsticas do la Interfase usuario/red propias 

de ISDN (interfase "S"). 
• Equipo terminal tipo 2 (ET2): Equipo terminal de usuario que presenta otro tipo de interfase diferente de "S", 
• Adaptador de terminal (AT): Permite la conexión de terminales que no son de ISDN. 
• Equipo de terminación de red (TR): Este equipo Incluye funciones como: conmutación, mantenimiento y terminación de la ((llenase física, 
• Terminación de linea (TI.): Equipo que adapta la línea de transmisión procedente de la instalación del usuario a la central;de conmutación, 
• Terminación de central (TC): Es el elemento de la central de conmutación que conecta la linea de acceso del usuario a las etapas de 

conmutación Internas. 

ESTRUCTURAS BASICAS (ISDN) 
El acceso de usuarios a ISDN, está compuesto por varios tipos de canales de transferencia de Información: 

• Canal l3": Canal de 64 KbItls, destinado'al transporte de la Información del usUario, tanto voz, datos digitales y combinación de ambos, 
• Canal "O": Se utiliza para el Intercambio de Información de control entre el usuario y la red, es necesario para establecer las 

comunicaciones en tos canales "13" o "1-1". 
4 Canal "H": Se destina al transporte de información de usuario con velocidades más. elevadas. 

Las configuraciones de acceso al usuario a ISDN son de dos tipos: 	 • 
1)Acceso básico: Consiste de dos canales de transmisión de datos de 64 Kbits/s ("B"y"1".r) y un canal de 16 Kbitsls., Este acceso es 

soportado por la mayoría de lineas telefónicas de dos hilos. 
2)Acceso primario: Consiste de 23 canales y un canal de 64 Kbits/s. 

PUNTOS DE REFERENCIA (ISDN) 
Con objeto de definir el acceso a ISDN, y al mismo tiempo para dar cierta flexibilidad y modularidad, so ha definido una serie 

referencia: 
. Punto "R": 
. Punto "S": 
. Punto "T": 
. Punto "U": 
• Punto "V": 

Representa las interfases físicas pera terminales convencionales, tales como el FIS-232, 
Interfase normalizada de conexión física, de terminales a la red'ISDN. 
Define la separación entre el equipo de transmisión de la linea digital y las instalaciones propias del usuario, 
Se localiza en la propia linea de transmisión digital, entre el usuario y la central local. 
Separación entre las funciones de transmisión y de conmutación,' en la central local. 
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SERVICIOS DE ISDN 

Dentro de los servicios ofrecidos por ISDN se consideran: 
TELESERVICIOS 

• Telefonía: Servido básico de voz ofrecido a través de teléfonos digitales con 
codificación de señal vocal. 

# Teletex: Comunicación entre terminales del servicio teletex. 
• Facsímil: Servicio ofrecido con terminales FAX. 
• Videotex: Servicio do acceso normalizado a bases de datos, para el 

intercambio de información tanto de texto como de imágenes fijas. 

CARACTERISTICAS DE ISDN 

Resumiendo las características principales del °standar ISDN se tiene: 

SERVICIOS SUPLEMENTARIOS 

. Identificación del llamante 
• Desvío de llamadas 
. Información de tráfico 
• Grupo do captura 

• Velocidad: 
• Medio: 
. Control do acceso: 
• Aplicación: 
. Estandar: 

Dos canales para transporte do datos de 64 Kbits/s. 
Lineas digitales de alta capacidad. 
Un subconjunto de HDLC. 
Comunicación local de datos y voz a largas distancias. 
Recomendación CCITT 0.920/921/930/931, 

APLICACIONES DE ISDN 

• Comunicaciones entre micros y LAN 
. Comunicaciones de micros remotos con el ordenador principal 
• Conectividad de LAN's 
. Soporte de tráfico intenso de imagines digitales 
. Capacidad de compartir pantallas 

ESTANDARES PARA LA CAPA DE TRANSPORTE 

La capa de transporte tiene tres fases: 
. Fase de establecimiento de llamada.- Se relaciona con: el Inicio del tráfico, el servicio de red, la cantidad de Información a transmitir, el 

tamaño de la unidad de datos, etc. 
# Modo de transferencia de datos.- Se relaciona con: segmentación/encapsulación, multiplexaje de conexiones, control de flujo de datos de 

fin-a•fin, Identificación (ID) de la unidad de datos, detección de errores, etc. 
Fase de terminación.- Se relaciona con la terminación de la conexión. 

El escoger el tipo de transporte depende sobre que nivel de servicio es requerido por las capas superiores y sobre que nivel de servicio 
puede sor esperado de las capas Inferiores. Los tipos de servicio proporcionados por fas tres capas más bajas son divididos de acuerdo con 
la tasa de error residual y la tasa de error señalada en tres tipos: 
1. Tipo A 
2. Tipo B 
3. Tipo C 

Existen 5 clases de servicios en la capa de transporte: 
1. Clase O 	 ' 
2. Clase 1 
3. Clase 2 
4. Clase 3 
5. Clase 4 

Los servicios de la capa de transporte están definidos en ISO 8072 o en la recomendación CCITT X214 y en los protocolos que usan. El 
modo sin conexión esta definido en ISO 8602. Uno de los protocolos ampliamente usado en la capa de red y en la capa de transporte es 
TCP/IP. 

TASA DE ERROR RESIDUAL (Capa de transporte) 

El número de errores que ocurren, en las capas Inferiores, sin que exista alguna notificación del mismo. 

TASA DE ERROR SEÑALADA (Capa de transporte) 

El número de errores que son notados por las capas Inferiores pero no corregidos, 

TIPO A (Capa de transporte) 
Es de calidad aceptable tanto en tasa de error residual como en tasa de error señalada, 
TIPO El (Capa de transporte) 
Tiene aceptabilidad baja en la tase de error residual, pero alta aceptabilidad en la tasa de error señalada, 
TIPO C (Capa de transporte) 
Tiene una tasa de error residual inaceptable, 
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CLASE O (Capa do transporte) 
Es la más simple clase del protocolo de transporte, y asume que un tipo A de red está disponible y no realiza algun esfuerzo para 

recuperar errores, 
CLASE 1 (Capa de transporte) 
Esta clase incluye la recuperación de errores, los cuales son señalados por la capa de red. Esto asume un tipo B de red, el cual señalará 

todos los errores que no se puedan corregir desde las capas inferiores. 
CLASE 2 (Capa de transporto) 
Esta clase permite el multiplexaje y también asume un tipo A de red. Si la capa de red es reiniciada, la conexión de transporte debe ser 

truncada y realizada de nuevo 
CLASE 3 (Capa de transporte) 
Esta clase permite el multiplexaje y asume un tipo B de red, el cual señalará todos los errores que no se puedan corregir desde las capas 

inferiores, 
CLASE 4 (Capa de transporte) 
Esta clase es diseñada para el tipo C de red. Esta clase puedo detectar errores que no puedan ser detectados o señalados por la capa de 

red. 

ESTANDARES PARA LA CAPA DE SESION 

La capa de sesión manejo las siguientes tareas: 
. Conexión de sesión, 
. Establecimiento de sesión y liberación/sincronización de sesión, 
. Intercambio de datos. 

Los estándares de la capa de sesión organizan el flujo de la información entre los sistemas de red y realizan tareas como el asegurarse 
que dos sistemas no intenten transmitir datos simultáneamente. El propósito principal de los servicios de sesión es permitir diálogo entre 
sistemas, al estructurarlo como actividades, La capa de sesión también marca puntos de referencia dentro do las cadenas de datos, dado que 
una actividad puede ser resincronizada si es necesario. El permiso para el uso de un servicio particular es regulado por la capa de sesión, a 
través de la distribución de tokens. 

Los servicios de la capa de sesión para redes orientadas a conexión están definidas,  en ISO 8326, ISO 8327 o en CCITT X.215 y CCITT 
X.225. 

ESTANDARES PARA LA CAPA DE PRESENTACION 

La capa de presentación cumple con las siguientes capacidades: 
. Transformación de datos requerida para procesar información. 

Formateo de datos en código ASCII, binario, EBCDIC, numérico o gráfico. 
. Selección de sintaxis. 

La capa de presentación es la que maneja el lenguaje que dos sistemas usarán para su comunicación. La importancia de los estandares 
de la capa de presentación consiste en permitir a los sistemas abiertos el uso de cualquier sintaxis en la capa de aplicación. En el caso de 
que dos sistemas usen el mismo lenguaje de comunicación no existe alguna dificultad, en cambio si los sistemas manejan sintaxis diferentes, 
se requiere el uso de una tercera sintaxis denominada sintaxis de transferencia, que permita la comunicación entre esos sistemas. La capa 
de presentación sigue la gula de los principios de los sistemas abiertos. 

Desde que la capa de presentación es estandar, se dice que todos los sistemas han aprendido el mismo lenguaje de comunicación. El 
estándar internacional proporcionado es ISO 8822. 

ESTANDARES PARA LA CAPA DE APLICACION 

La capa de aplicación proporciona los siguientes servicios necesariamente para una aplicación: 
identificación de usuarios participantes, 
Establecimiento de permisos para comunicación. 
Prueba de mecanismos de privacidad. 
Pruebas de calidad de servicios. 
Recuperación de errores y asignación de responsabilidades. 
Selección de una disciplina de diálogo, 
Transferencia de información actual entre terminales semejantes, 

La capa de aplicación maneja el significado de la comunicación, esta capa se sirve de varios elementos llamados ASEs (Applicatlen 
Service Elements, Elementos de Servicios de Aplicación) los cuales proporcionan los servicios de aplicación requeridos. Los, ASEs 
originalmente estaban divididos en elementos que eran comunes a muchas aplicaciones (CASE, Common Application Services Elernents) y 
aquellos que eran especificas a aplicaciones particulares. (SASE, Specific Application Services Elements). La intensión de ISO es que cada 
capa de aplicación use una combinación de elementos tanto de CASE como de SASE, pero esta intensión ha sido °penada. 

Sin embargo, existen algunos elementos de las capas superiores que son ampliamente usados, en medio de los diferentes estándares' 

Bloques de construcción de la capa de aplicación: 
	

ACSE CCR 	ROSE RTSE 
Estándares especificos de aplicación: 

	
FTAM X.400 ODA 	EDI 	VTP 	JTM 
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ACSE (Capa de aplicación) 
ACSE (Association Control Service Element, Elemento de servicio de control de asociación), es el que permite ligar y comunicar a las 

entidades de la capa de aplicación. El servicio ACSE, y el protocolo que éste usa, están definidos en ISO 8649 y ISO 8650. 

CCR (Capa de aplicación) 
CCR (Commitment Concurrency and Recovery)asegura que el trabajo de los sistemas abiertos sea acompletado, en caso de que uno o 

más sistemas sobre el mismo enlace se traslapen. El servicio CCR está definido en ISO DIS 9804, y los protocolos que usa en DIS 9805. 

ROSE (Capa de aplicación) 
ROSE (Remote Operations Service Element, Elemento de servicio para operaciones remotas) permite a una aplicación solicitar una 

operación de un sistema remoto. El sistema remoto luego reporta el resultado: ya sea que la operación sea satisfactoria, sea fallida o 
rechazada. ROSE está definido en X.218 y X.219. 

RTSE (Capa de aplicación) 
RTSE (Reliable Transfer Service Element, Elemento de servicio de transferencia rentable) permite la transferencia rentable de Información 

entre sistemas abiertos. RTSE está incluido en X.228 y X,229. 

FTAM (Capa de aplicación) 
El propósito prinpipal de FTAM (File Transfer Access and Management, Acceso y administración de transferencia de archivos) es 

garantizar la transferencia rentable de los archivos de datos, o parte de ellos, desde un sistema a otro, en caso de que la estructura de los 
archivos y los métodos de manejo de datos de los dos sistemas sean diferentes, El servicio FTAM está definido'en ISO 8571, 

X.400 (Capa de aplicación) 
El servicio X.400 (Correo electrónico)se refiere al correo de información que puede ser enviado a diferentes direcciones individuales sobre 

la red, aimacenandoia electrónicamente, XA00 es una recomendación producida por CCITT para sistemas de correo electrónico, basados en 
el modelo OSI. 

ODA (Capa de aplicación) 
El estandar ODA (Office Document Architecture, Arquitectura de documentos de'oficio) está fuera del modelo de las 7 capas de ISO, 

ODA define la estructura de un documento el cual puede ser enviado por sistemas OSI. ODA permite 3 tipos de contenido: 
1) Caracteres de texto 
2) Gráficos por vector 
3) Gráficos rastreados 

ODA está definido en ISO 8613 

EDI (Capa de aplicación) 
El servicio de EDI (Electronic Data Interchange, Intercambio de datos electrónicos) es direccionar la misma clase de asuntos que ODA, 

pero adoptando toda la información almacenda por el departamento de procesamiento de datos tradicional. El estandar EDI está definido en 
ISO 7372. 

VTP (Capa de aplicación) 
El VTP (Virtual Terminal Protocol, Protocolo de terminal virtual) es un servicio que habilita a las estaciones comunicarse can controladores 

terminales sobre una red OSI. VTP está definido en DIS 9040/9041  

JTM (Capa de aplicación) 
El servicio de JTM (Job Transfer Manipulation, Manipulación y transferencia de trabajo) consiste en permitir a un sistema, o a un usuario,;  

someter las tareas de procesamiento a otros sistemas. JTM está definido en ISO DIS 8831.  
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